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Scenariusz lekcji o legendzie Jerzego Sampa pt. „�aby i Kruk” 

opracowany przez Małgorzat� Sobuck� i Bo�en� Samolewicz,                    

nauczycieli Szkoły Podstawowej nr 67 w Gda�sku  

 

Cele ogólne: 

• wdra�anie uczniów do uwa�nego słuchania czytanego utworu; 
• kształtowanie umiej�tno�ci wypowiadania si� na podstawie utworu 

literackiego; 
• doskonalenie mno�enia w zakresie 100; 
• rozwijanie zainteresowa� przyrodniczych; 
• budzenie uczu� opieku�czych w stosunku do przyrody i ludzi 

pokrzywdzonych. 

Cele operacyjne: 

ucze�: 

• wzbogaci wiadomo�ci o Jerzym Sampie; 
• uwa�nie słucha utworów literackich; 
• wypowiada si� całymi zdaniami na temat przeczytanej legendy 
• wyodr�bnia postacie wyst�puj�ce w legendzie; 
• rozwi�zuje zagadki; 
• opowiada losy bohaterów; 
• porz�dkuje wydarzenia zgodnie z kolejno�ci� ich wyst�powania 

w lekturze; 
• wyszukuje w tre�ci odpowiedni fragment; 
• czyta z prawidłow� intonacj�; 
• rozumie sens niesienia pomocy innym; 
• rozró�nia zwierz�ta wyst�puj�ce w legendach; 
• mimik� i gestem ilustruje sytuacj� przedstawion� przez nauczyciela; 
• mno�y liczby w zakresie 100; 
• poprawnie rozwi�zuje zadania tekstowe; 
• wycina, zagina i formuje papier według instrukcji; 
• bogaci słownictwo;  
• zgodnie współpracuje w grupie; 
• dokonuje samooceny pracy. 

 



Metody pracy: 

• słowne - rozmowa, praca z tekstem, opowiadanie; 
• ogl�dowe - pokaz, obserwacja; 
• działa� praktycznych; 
• drama. 

Formy pracy: 

• zbiorowa jednolita; 
• indywidualna jednolita; 
• grupowa jednolita. 

�rodki dydaktyczne: 

• karty pracy; 
• portret Jerzego Sampa; 
• ksi��ki napisane przez Jerzego Sampa; 
• egzemplarze legendy „�aby i Kruk"; 
• zagadki; 
• ilustracje zwierz�t; 
• ksi��ki przyrodnicze; 
• magnetofon; 
• kaseta z podkładem muzycznym do gry dramowej; 
• papier kolorowy; 
• no�yczki. 

Edukacja: 

polonistyczno - społeczna: 

• słuchanie czytanej przez nauczyciela legendy „ �aby i Kruk"; 
• swobodne wypowiedzi uczniów o przygodach głównego bohatera; 
• wyodr�bnianie zdarze� i postaci wyst�puj�cych w ba�ni; 
• wzbudzanie ch�ci niesienia pomocy innym; 
• wzbogacanie słownictwa uczniów. 

matematyczna: 

• mno�enie liczb w zakresie 100; 
• rozwi�zywanie zada� tekstowych; 
• kształcenie koncentracji oraz umiej�tno�ci pracy z tekstem 

matematycznym. 



przyrodnicza: 

• ogl�danie ilustracji zwierz�t, o których mowa w legendzie „�aby i Kruk"; 
• odczytywanie wiadomo�ci z ksi��ek przyrodniczych. 

muzyczno-ruchowa: 

• gra dramowa - przedstawienie ruchem r�k, gestem i mimik� sytuacji 
przedstawionej przez nauczyciela. 

plastyczno – techniczna: 

• wykonanie technik� origami składanki papierowej – „tulipan"; 
• doskonalenie sprawno�ci manualnych. 

 

Tok lekcji: 

1. Wprowadzenie do tematu dnia, rozwi�zywanie hasła diagramu - Aneks 1. 
2. Krótkie wypowiedzi uczniów o Jerzym Sampie. Zorganizowanie 

i obejrzenie wystawy jego ksi��ek - Aneks 2. 
3. Słuchanie czytanej przez nauczyciela legendy „�aby i Kruk". Wyja�nienie 

niezrozumiałych wyrazów. 
4. Spontaniczne, swobodne wypowiedzi uczniów na temat prze�y� 

doznanych podczas słuchania legendy. 
5. Sprawdzenie rozumienia tre�ci, rozwi�zanie krzy�ówki - Aneks 3. 
6. Zapisanie metryczki ksi��ki do zeszytu. 
7. Wyodr�bnienie postaci wyst�puj�cych w legendzie. 
8. Uzupełnianie tekstu z lukami dotycz�cymi legendy - Aneks 4. 
9. Zapisanie na tablicy oraz w zeszytach nazw postaci z legendy. 
10. Ogl�danie ilustracji przedstawiaj�cych miejsca, o których jest mowa 

w utworze. Omówienie ich cech charakterystycznych. 
11. Wypowiedzi uczniów o przygodach głównego bohatera. 
12. Porz�dkowanie tytułów zdarze� zgodnie z kolejno�ci� ich wyst�powania 

w lekturze - Aneks 5. 
13. Wyszukiwanie i odczytywanie fragmentów wyodr�bnionych zdarze�. 
14. Odwoływanie si� do prze�y� i do�wiadcze� uczniów. Wzbudzanie ch�ci 

niesienia pomocy potrzebuj�cym. Podawanie przykładów. 
15. Gra dramowa - ilustrowanie ruchem r�k, gestem, mimik� sytuacji 

przedstawionej przez nauczyciela do podkładu muzycznego - Aneks 6. 
16. Ustne opisywanie �aby lub kruka na podstawie zdj�� - Aneks 7. 
17. Mno�enie w zakresie 100 - rozwi�zywanie zada� tekstowych - Aneks 8. 
18. Wykonanie technik� origami składanki papierowej "Tulipan" - Aneks 9. 



19. Posumowanie dnia. Wybieranka sylabowa sprawdzaj�ca wiadomo�ci 
z legendy - Aneks 10. 

20. Zadanie pracy domowej przeprowadzenie wywiadu z Ró�� - Aneks 11. 

 

Aneks 1. Wykre�l w diagramie nazwy bram gda�skich. Pozostałe litery, 
czytane kolejno, utworz� tytuł legendy Jerzego Sampa. Odczytaj go 
i zapisz w linijce. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Odpowied�: _____________________________________________________. 
 
Aneks 2. Zapoznanie z �yciorysem Jerzego Sampa. 
 
 Miło�nik Gda�ska. Jest autorem ponad dwudziestu pozycji dotycz�cych 
starego i nowego Gda�ska. Urodził si� w 1951 roku, pochodzi ze starej 
gda�skiej rodziny, mieszka na Oruni. Jest profesorem Uniwersytetu 
Gda�skiego, gdzie kieruje zakładem Pomorzoznawstwa. Jest tak�e 
kolekcjonerem - zbiera gda�skie pami�tki, posiada przepi�kn� kolekcj� 
osiemnastowiecznych fajek. Na swoim koncie ma kilkaset publikacji, audycji 
radiowych i realizacji telewizyjnych. Jest m.in. autorem ksi��ek naukowych: 
Droga na sabat, Gda�sk 1981, Sm�tek. Studium kreacji literackich,                    
Gda�sk 1984, Z woli morza. Bałtyckie mitopeje, Gda�sk 1984 oraz licznych 
ksi��ek i artykułów popularyzuj�cych wiedz� o regionie pomorskim                              
i jego kulturze. Napisał "Bedeker gda�ski", "Miasto czterdziestu bram",      
"Miasto tysi�ca tajemnic". Jest członkiem Zrzeszenia Kaszubsko-Pomorskiego            
i Gda�skiego Towarzystwa Naukowego. Zasiada w Komisji Folklorystyki 
Komitetu Nauk o Literaturze Polskiej Akademii Nauk. 

BRAMY GDA�SKA 
S Z E R O K A � 
A Z Ł O T A B Y 
� U Ł A W S K A 
M A R I A C K A 
Z I E L O N A I 
K R O W I A K R 
U W Y � Y N N A 
� R O D K O W A 
� W. D U C H A K 



  
 
 
Aneks 3. Rozwi�� krzy�ówk� do hasła tak, �eby wyrazy do wpisania  
  ł�czyły si� z tre�ci� legendy. 
 

1.     J       
2.     E       
3.     R       
4.     Z       
5.     Y       
6.     S       
7.     A       
8.     M       
9.     P       

 
1. �abie ………………., miejsce trudne do przekształcenia w ulic�. 

2. Zauroczył narzeczon� Wojtka. 

3. Wojtek został zamieniony w ……. . 

4. Wybił go diabłu i zdj�ł zakl�cie. 

5. Uratowały rannego kruka. 

6. Na jakim Dworze odbył si� bal? 

7. Imi� ukochanej Wojtka. 

8. Uczucie Wojtka do Ró�y 

9. Od kogo dostał Wojtek m�dr� rad�? 

 

 



Aneks 4. Uzupełnij tekst odpowiednimi wyrazami do legendy „�aby i Kruk”. 

Nazwa Gda�sk znaczy ____________________. Miejsce, które najtrudniej było 

przekształci� z mokradeł w ulic� nazywało si� __________________________. 

Znajdowało si� ono obok Ko�cioła _______________________________. 

Pewnego dnia do bajora wpadł _____________________. Był to flisak 

zamieniony przez ___________________________________ w ptaka.                                 

�aby po wysłuchaniu historii kruka, postanowiły pomóc 

_______________________________, (bo tak miał na imi� zaczarowany 

flisak). Gdy wrócił do zdrowia, za rad� m�drej ropuchy, udał si�                                  

do _________________________________________ po swoj� ukochan� Ró��. 

 

Wyrazy pomocnicze: 

grz�zawisko, Piotra i Pawła, �abie Bajoro, diabła, kruk, Wojtkowi, 

Mechowskich Grot. 

 
 
Aneks 5. Ustal kolejno�� zdarze�. 
 

1. Ranny kruk wpada do bagna. 

2. 	lub Wojtka z ukochan� Ró��. 

3. �aby opiekuj� si� rannym ptakiem. 

4. Ropucha podpowiada jak uratowa� dziewczyn�. 

5. Ocalony ptak opowiada swoj� histori�. 

6. Odzyskanie ludzkich postaci. 

 

 

 

 



Aneks 6. Gra dramatyczna. 

Jeste� mał� �abk�, która skacze rado�nie, cichutko rechocze, bawi si� 
z kole�ankami �abkami, cieszy si� �yciem. (Uczniowie wchodz� w rol� �abek 
kole�ankami całym ciałem, i głosem udaj� zabaw�.) Nauczyciel mówi dalej: 
Zostałe�(ła�) zaczarowany przez wró�k�. Zaczynasz si� zmniejsza�, malejesz, 
a� wreszcie stajesz si� miniaturowym kamieniem. (Uczniowie przedstawiaj� 
sytuacj� zmniejszania si� postaci.) A teraz - mówi dalej nauczyciel - jeste� 
krukiem. Fruwasz wysoko, coraz wy�ej, podziwiasz wszystko z lotu ptaka. 
Rado�� twoja jednak nie trwa długo - kto� rani ci� w skrzydło. Opadasz z sił, 
stajesz si� coraz słabsza, spadasz na ziemi� nie daj�c oznak �ycia. Nagle kto� ci� 
podnosi, tuli do serca, opiekuje si� tob�. I znów szcz��liwa zrywasz si� do lotu. 
Za opiek� dzi�kujesz �piewem. (Dzieci improwizuj� ustawione s� w kole). 

 
 
Aneks 7. Spróbuj opisa� wygl�d �aby albo kruka. 
 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



Aneks 8. Rozwi�� zadania. 

Zadanie 1. 

Kruk zobaczył na polanie 4 pi�kne kwiatki, a kiedy dotarł na skraj polany, 

zobaczył 5 razy wi�cej kwiatków ni� na pocz�tku. Oblicz, ile kwiatków 

zobaczył kruk na skraju polany, a ile zobaczył razem wszystkich kwiatków? 

 
 

  

  

 
 

 
 

 

�* �= � 
 

�+ (� * �) = �+ �= � 
 

Odpowied�: Na skraju polany kruk zobaczył ................ kwiatków.                           

Razem wszystkich kwiatków zobaczył ................ . 

 



Zadanie 2. 

Kruk obserwował pi�kne kwiaty unosz�ce si� na powierzchni bagna. Mo�e i Ty 

widziałe� je kiedy�? Wykonaj podane działania, pokoloruj i podpisz obrazek, 

a dowiesz si�, jak popularnie nazywaj� si� i wygl�daj� kwiaty,                               

które obserwował Kruk. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

36 – niebieski   32 – biały     24 – zielony  42 - �ółty 

 

40 : 5 8 * 6 7 * 7 72 : 8 9 * 8 

     

9 * 7 63 : 9 7 * 9 7 : 1 8 * 9 

     

7 8 9 48 49 63 72 

I W N O D L E 



Aneks 9. Wykonaj tulipana według instrukcji pokazanej na kolejnych  
            rysunkach. 

 

 

Aneks 10. Zako�czenie zaj��. Wybieranka sylabowa. Z trzech   
  proponowanych wyrazów wybierz ten, który doko�czy rozpocz�te 
  zdanie zgodnie z tre�ci� legendy. Sylaby przy prawidłowych  
  odpowiedziach napisz na dolnej linijce. 
 

1. Wojtek Kruk był z zawodu: 
• marynarzem     d�b 
• rybakiem      m�ka 
• flisakiem      z�b 

 
2. Zakochał si� w bogatej: 

• Marysi      rogacza 
• Ró�y       diabła 
• Rozalii      kozła 

 
3. �eby si� z ni� o�eni� zbierał pieni�dze przez: 

• dwa miesi�ce     kisi 
• trzy dni      dusi 
• trzy lata      wisi 

 
 
 



4. Na balu Ró�a ta�czyła tylko: 
• z Wojtkiem      po 
• z tajemniczym nieznajomym   na 
• ze wszystkimi     mat 

 
5. Tajemniczy nieznajomy okazał si�: 

• Ksi�dzem      Kwo 
• Kosmonaut�      Sto 
• Diabłem      Dwo 

 
6. Pi�kn� Ró�� z r�k diabła uratował: 

• kucharz      bo 
• ojciec      sak 
• Wojtek      rze 
 

7. Na pami�tk� tego wydarzenia w miejscu bajora powstała: 
• ogromna kamienica    Krakusa 
• wspaniała piaskownica    Morusa 
• ulica �abi Kruk     Artusa 
 

 
Odpowied�: ______________________________________________________. 
 
Aneks 11. Zadanie domowe. 

 
Przeprowadzasz wywiad z Ró�� – jak my�lisz, co odpowie? 

 

Dlaczego ta�czyła� z nieznajomym? 

Odpowied�: ______________________________________________________. 

Kiedy zorientowała� si� o gro��cym Ci niebezpiecze�stwie? 

Odpowied�: ______________________________________________________. 

W co zamienił Ci� diabeł i dlaczego? 

Odpowied�: ______________________________________________________. 
�
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