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Scenariusz zaje¢é
Na podstawie Zabawy naszych bab¢ i dziadkéw — poznajemy polskie stowa
Czas trwania: 90 minut, klasy 1-8 (z mozliwo$cig dostosowania)
Autor: p. Agnieszka, Norwegia
Cele jezykowe i kulturowe:
poznanie i utrwalenie stownictwa zwigzanego z zabawami dawnej Polski,
uzywanie nowych stow w opisie czynnosci,
¢wiczenie méwienia po polsku podczas krotkiej prezentacii,
poznanie tradycyjnych polskich zabaw,

budowanie poczucia tozsamosci 1 wiezi z jezykiem polskim,
zrozumienie, jak bawili si¢ dziadkowie i rodzice.

Cele spoleczne i emocjonalne:

praca w grupie lub parach,

komunikacja, wspotdziatanie, wspdlna zabawa,
wzmacnianie integracji,

budowanie pozytywnej relacji z jezykiem ojczystym,
poczucie dumy z polskich korzeni.

Cele kreatywne:

e wykonanie prostego projektu (plakat/komiks/opis),
e wykorzystywanie muzyki, ruchu i wyobrazni.

1. Wprowadzenie 5-10 min

Nauczyciel przekazuje informacje, ze dzisiaj obchodzimy Dzien Jezyka Polskiego — §wieto,
ktore przypomina nam, jak wazny jest nasz jezyk ojczysty, jak taczy nas z rodzing, historig
i polska kultura. To dzien, w ktorym z dumg moéwimy po polsku i poznajemy tradycje
przekazywane z pokolenia na pokolenie.

Swieto zostato ustanowione po to, aby pokaza¢ pickno i bogactwo jezyka polskiego oraz
zacheci¢ wszystkich - takze Polakow mieszkajacych za granicg - do dbania o swoje jezykowe
korzenie. Dzien Jezyka Polskiego obchodzimy kazdego roku 21 lutego, razem z
Migdzynarodowym Dniem Jezyka Ojczystego, ogloszonym przez UNESCO.



Na podstawie zabaw Waszych bab¢ i dziadkéw poznacie nowe polskie stowa, postuchacie
dawnych piosenek, a na koniec zaje¢ stworzycie wtasny mini-projekt, aby lepiej zrozumie¢,
jak wygladato dziecinstwo w Polsce wiele lat temu.

2. Pokaz obrazkéw dawnych zabaw oraz omowienie ich zasad.
Np. gra w klasy, chlop, gra w guma, kapsle, pajacyk, berki, skakanie na skakance

Nowe stowa zapisane na tablicy:
skakac, biega¢, rzucac, kapsle, guma, kolega, kolezanka, zabawa, podworko

3. Blok muzyczno-ruchowy 15-25min

3.1 Nauczyciel prezentuje nagrania, dodatkowo moze pokaza¢ na mapie gdzie znajduje si¢
miejscowos¢ Gogolin.

1.,,Poszta Karolinka do Gogolinka”

2. ,Lowiczanka jestem”

Nastepnie dzieli ucznidw na trzy druzyny, nadajac im nazwy zwigzane z piosenka:
1. Poszla, 2. Karolinka, 3. Gogolinek

Kazda druzyna otrzymuje kartke i pisaki. Zadanie druzyn polega na tym, aby wpisa¢ jak
najwiecej wyrazow zaczynajacych si¢ od pierwszej literki nazwy ich zespotu:

e Druzyna 1 Poszla - stowanaP
e Druzyna 2 Karolinka - stowa na K
e Druzyna 3 Gogolinek - stowa na G

W tym czasie nauczyciel wlacza melodi¢ ,,Poszta Karolinka”.
Dzieci pisza stowa dopoki trwa muzyka (ok. 2 minuty). Po zakonczeniu melodii druzyny
wspodlne sprawdzajg stowa:

3.2 Zabawa Wyrazy na literke...
Nauczyciel wiacza piosenke ,,Lowiczanka jestem”

e Uczniowie wybieraja stowo z piosenki, np. koo, $piewac, tanczy¢, itd, a nastgpnie
wymieniajg wyrazy zaczynajgce si¢ na pierwszg liter¢ wybranego stowa: np. K - kot,
ksigzka, kredka itd.

Zabawg¢ mozna wykona¢ w formie gry druzynowej lub indywidualnie.



4.Kiedys i dzi$ 25-45 min

Nauczyciel rysuje tabele, gdzie zapisuje zabawy dawne 1 wspodiczesne:

Zabawy dawniej Zabawy dzi$
duzo ruchu telefony, gry
mato technologii duzo czasu w domu
skakanka, guma, kapsle gotowe zabawki
zabawa na podworku mniej ruchu
proste rekwizyty Drogie zabawki

Uczniowie uzupetniaja wspolne tabele.
Nauczyciel powtarza i utrwala stownictwo.

5. Zadanie projektowe 40-60 min

Uczniowie mtodsi moga wykonac je na kartce, starsze klasy moga przygotowaé prezentacje
multimedialng.

Zadanie polega na wyborze jednej zabawy 1 przygotowanie na jej temat plakatu, komiksu,
opisu lub krotkiej prezentacji.

Uczen wybiera jedna z form:

Plakat - rysunek + 5-8 stow.

Komiks (3-4 okienka) - z podpisami.
Opis (5 zdan) - jak wyglada zabawa.
Mini prezentacja - 1 minuta.
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Wymagania obowigzkowe:

® nazwa zabawy,
e min. 5 polskich stow,
e krotkie zdania po polsku.

6. Prezentacja projektow 60-75 min
Kazdy uczen dokancza zdania:

e  Wybratem zabawe...”
e _Tazabawa polegana...”
e  Stowa, ktorych si¢ nauczytem to...
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7. Blok praktyczny 60 min
Podzial na grupy i wyprobowanie zabaw

Nauczyciel dzieli dzieci na mate grupy (3—5 osob). Kazda grupa wybiera lub losuje jedna
zabawg (np. skakanka, guma, kapsle, gra w klasy). Grupy maja kilka minut, aby sprobowac
zabawy w klasie lub na podwoérku. Po zakonczeniu kazdej rundy dzieci krotko opowiadaja,
co im si¢ podobato, co byto trudne, jakie umiejetnosci ¢wiczyty (koordynacja, wspodtpraca,
cierpliwosc).

8. Podsumowanie 85-90 min

Nauczyciel podsumowuje temat zaje¢ oraz przypomina wprowadzone stownictwo.
Uczniowie powinni zapamieta¢:

polskie zabawy byty proste i petne ruchu,

nowe stowa: skakaé, guma, kapsle, rados¢, kolega, zabawa,

ze jezyk polski to cze$¢ ich historii rodzinnej,
ze zabawy kiedys 1 dzi$ roznig sig, ale nadal taczg ludzi.



Dodatkowe materialy:
KARTA PRACY

»Zabawy naszych bab¢ i dziadkow”

Imi¢ i nazwisko:

1. Jaka zabawe wybrale$/wybrala$?

2. Narysuj swoja zabawe (lub wklej zdjecie):

3. Napisz 5-8 polskich slow zwigzanych z zabawa:
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4. Napisz 2-3 zdania o zabawie:

5. Czy ta zabawa jest podobna do zabaw obecnych, wspoélczesnych?
tak
nie
Dlaczego?

Opracowata i przygotowata:

Agnieszka Kajda, nauczyciel w Polskiej Sobotniej Szkole Spotecznej w Fredrikstad, Norwegia

Projekt dofinansowany przez Instytut Rozwoju Jezyka Polskiego im. sw. Maksymiliana
Marii Kolbego ze sSrodkow Ministerstwa Edukacji Narodowej.



