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Praca wyrdzniona w organizowanym przez Narodowy Instytut Dziedzictwa
konkursie na opracowanie materiatéw edukacyjnych dla szkét w zakresie
dziedzictwa kulturowego.

Konkurs miat na celu zwiekszenie efektywnosci systemu upowszechniania
wiedzy o dziedzictwie i jego wartosci, a takze kreowanie w mtodym
pokoleniu przekonania o znaczeniu dziedzictwa kulturowego dla inte-
gralnego rozwoju cztowieka poprzez tworzenie uzytecznych i zgodnych
z dobrymi praktykami nowoczesnej edukacji materiatéw dydaktycznych.

Przedmiotem konkursu byto opracowanie materiatdw edukacyjnych
przeznaczonych do wykorzystania przez nauczycieli, edukatordw lub
opiekundéw w pracy z dzie€mi i mtodziezqg podczas zaje¢ dydaktycznych
w przedszkolach, szkotach podstawowych, a takze w liceach, technikach,
szkotach branzowych i policealnych.

Fot. na stronie tytutowej: archiwum Narodowego Instytutu Dziedzictwa
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Bitwa pod Grunwaldem
Scenariusz zajec

Grupa wiekowa: klasy V-V szkoty podstawowej.
Przedmiot: Historia.
Czas: 1-2 godziny lekcyjne.

CELE OPERACY JNE LEKC]JI:
Po lekcji uczen:
- wie, kim byli Krzyzacy i jaka byta ich rola w podboju plemion pruskich,
- opowiada, jak Krzyzacy zatozyli swoje paristwo,
- opisuje uzbrojenie rycerzy,
- wie, jak wyglgdat szyk bojowy w czasie bitwy,
- potrafi powiedzied o roli postaci historycznych, takich jak np. Wtadystaw
Jagietto i Zawisza Czarny, w czasie bitwy,
-wymienia przyczyny i skutki wojny polsko-krzyzackiej 1409-1411,
-zna date, przebieg i znaczenie bitwy pod Grunwaldem,
-wie, kim byt Jan Dtugosz i zna fragmenty jego opisdw bitwy pod Grunwaldem,
- opowiada o bitwie pod Grunwaldem,
-odczuwa dume ze zwyciestwa polskich rycerzy,
-aktywnie i zgodnie uczestniczy w grze dydaktycznej,
-rozbudza zainteresowania przesztoscig swojego narodu.

METODY NAUCZANIA:
- pogadanka,
- prezentacja,
- gra symulacyjna,
- dziatalnos¢ praktyczna ucznidw,
- praca pod kierunkiem,
- praca z tekstem zrédtowym,
- praca indywidualna i grupowa.
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SRODKI DYDAKTYCZNE:

Prezentacja multimedialna Bitwa pod Grunwaldem, mapa pola bitwy, schemat
ustawienia piondw na mapie pola bitwy, karty postaci do gry (karty sq dostoso-
wane do rédznego poziomu umiejetnosci czytania ucznidw, np. dla dyslektykdw),
piony postaci do gry, tekst pomocniczy dla prowadzqgcego zajecia.

POWIAZANIE Z PODSTAWA PROGRAMOWA:

CELE KSZTALCENIA OGOLNE:

l.4. Umieszczanie procesdéw, zjawisk i faktéw historycznych w czasie oraz porzqd-
kowanie ich i ustalanie zwigzkdw przyczynowo-skutkowych.

I1.2. Lokalizacja w przestrzeni proceséw, zjawisk i faktédw historycznych.

I1.3. Rozrdznianie w narracji historycznej warstwy informacyjnej, wyjasniajgcej
I oceniajqgcej.

I1.4. Objasnianie zwigzkdéw przyczynowo-skutkowych, analizowanie zjawisk i pro-
cesow historycznych.

lll.1. Konstruowanie ciggdw narracyjnych przy wykorzystaniu zdobytych informa-
cji Zrédtowych.

l1l.2. Postugiwanie sie pojeciami historycznymi i wyjasnianie ich znaczenia.

l1l.4. Tworzenie kroétkich i dtugich wypowiedzi: notatki.

Uczniowie klasy IV:

I1.3. Uczenn wigze najwazniejsze zabytki i symbole kultury polskiej z wtasciwymi
regionami.

IV.4. Uczen sytuuje w czasie i opowiada o Wiadystawie Jagielle, Zawiszy Czarnym,
zwyciestwie grunwaldzkim.

V.5. Uczen zna znaczenie zamkow i rycerzy.

Uczniowie klasy V:
VII.6. Uczen porzgdkuje i umieszcza w czasie najwazniejsze wydarzenia zwigzane
z relacjami polsko-krzyzackimi w XV wieku.

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:
Prowadzqgcy przygotowuje materiaty zatgczone do scenariusza zajed:

- sprzet komputerowy, aby wyswietli¢ prezentacje multimedialng Bitwa pod
Grunwaldem (zatqcznik 1),

- wydruk mapy pola bitwy w powiekszeniu do rozmiardw 100 x 80 cm (zatgcznik 2),

- wydruk schematu ustawienia piondw na mapie pola bitwy (zatqgcznik 3),

-wydruk kart postaci dla uczestnikdw zabawy. Jest ich 29 (zatqcznik 4),

- piony symbolizujgce postaci i chorqggwie rycerskie na polu bitwy. Wyciete
postaci bedg miaty po sklejeniu pionowy ksztatt (ksztatt T — karta postaci
sklejona plecami do siebie, zielone podstawki na boki — zatgcznik 5),

- tekst pomocniczy dla prowadzgcego zajecia (zatgcznik 6),

- przed zajeciami, po przygotowaniu wszystkich wyzej wymienionych ma-
teriatdw, prowadzgcy rozktada mape, ustawia na niej piony wedtug sche-
matu (zatqgcznik 3).

PRZEBIEG ZAJEC:

Po czesci organizacyjnej i sprawdzeniu wiedzy ucznidéw/uczestnikdw, czy wiedzq,
kim byli: Krzyzacy, Wtadystaw Jagietto, czy styszeli o takim wydarzeniu jak bitwa
pod Grunwaldem, nauczyciel uruchamia i omawia prezentacje multimedialng
Bitwa pod Grunwaldem (zatqcznik 1).
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Kolejne slajdy poswiecone sq:

. Plansza tytutowa.

. Zakonom rycerskim w okresie wypraw krzyzowych.

. Narodzinom zakonu krzyzackiego.

. Podbojowi Prus.

. Powstaniom pruskim krwawo sttumionym przez Zakon.

. Zamkom krzyzackim.

. Potozeniu geograficznemu paristwa zakonnego — w tym momencie warto

wskazad determinanty wojny polsko-krzyzackiej.

8. Koncentracji obu armii.

9. Przeprawie wojsk polskich pod Kurzetnikiem.

10. Prezentacji wyglgdu wojsk polskich.

11. Szykowi obu armii przed bitwg.

12. Roli rycerstwa — pasowanie — nawigzanie do pasowania przez Jagiette ryce-
rzy przed bitwg grunwaldzkgq.

13. Wzorom wyposazenia obronnego rycerzy: przytbica z zastong typu ,psi
pysk" i kapalin.

14. Przyktadom broni zaczepnej: miecze, sulica i oszczep.

15. Przyktadom broni strzeleckiej: hakownice, tuki i kusze.

16. Szykom chorggwi rycerskich ze szpicem na przedzie, w ktérych dominujg
kopijnicy.

17. Obrazowi Jana Matejki ,Bitwa pod Grunwaldem”.

18. Pomnikom grunwaldzkim.

19. Kamieniowi utozonemu w miejscu, gdzie miat zging¢ Wielki Mistrz i kaplicy
pobitewnej na polu bitwy pod Grunwaldem.

NO OO, WN -

Po przedstawieniu prezentacji nauczyciel rozdaje uczestnikom karty postaci (warto
je dostosowad do poziomu umiejetnosci czytania ucznidw. Karty majg teksty réznej
dtugosci. Czes¢ z kart ma litere ,F" w kétku — tak oznaczone sqg postaci fikcyjne).

Nauczyciel zaczyna gre, odczytujgc narracje historyczng z tekstu pomocniczego przy-
gotowanego dla prowadzqcego zajecia. Nastepnie zaprasza do odczytania swoich
roli kolejnych graczy. Jednoczesnie gracze przemieszczajg swoje piony po polu bi-
twy. Na przyktad: Herold przychodzi z mieczami do miejsca, gdzie znajduje sie krdl
Wiadystaw Jagietto, Chorggwie rycerskie przemieszczajq sie po polu bitwy szarzujgc
na pozycje przeciwnika. Wazne ruchy wojsk opisane sq w tekscie pomocniczym dla
nauczyciela.

Po odtworzeniu przebiegu bitwy i zakoriczeniu gry prowadzqgcy zajecia dokonuje krét-
kiego podsumowania, a uczestnicy dzielg sie wrazeniami z pola bitwy.

PRACA DOMOWA:
Uczniowie majq opisac cechy swojej postaci z gry dydaktycznej, ktdrymi chcieliby kie-
rowac sie w zyciu codziennym.

Elementy graficzne wykorzystane przy kartach postaci to ilustracje znalezione w In-
ternecie oraz: A. Klein, P. Nowakowski, N. Sekunda, K.A. Czernielewski ,Banderia apud
Grunwald”, wyd. Alexander; zdjecia wtasnych figurek w skali 1/72; mapa to wtasna
grafika komputerowa.



