


WSTEP

Cze$¢é SuperDzieciaki — dzi$ opowiem wam o Dniu Postaci z Bajek i o tym,
dlaczego to takie wazne i radosne $wieto dla nas wszystkich. WyobraZcie sobie,
Ze na jeden dzien wszystkie bajkowe postacie wychodzg z ksigzek i opowiesci,
zeby spotkac sie z wami, pobawi¢, posSpiewad i pokazaé, co w nich jest
najwazniejsze.

Kiedy obchodzimy Miedzynarodowy Dzien Postaci z Bajek, mozemy przebieraé
sie za naszych ulubionych bohateréw, czyta¢ wspdlnie bajki, tworzy¢ maski

i mate przedstawienia — wszystko po to, zeby jeszcze lepiej poznac historie,
ktdre uczg nas odwagi, dobroci i wspotpracy. Bajki sg jak skrzynie petne
pomystow: kiedy ich stuchamy, w naszych gtowach pojawiajg sie obrazy
latajgcych dywandw, méwigcych zwierzat i kolorowych krain, a wyobraznia
zaczyna tanczyc i tworzy¢ nowe przygody. W Dniu Postaci z Bajek mozemy
zamienié grupy w tajemnicze lasy, w krélewskie zamki, a nasze zabawki

w bohateréw prawdziwych opowiesci.
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Pomyslcie, jak wiele uczymy sie z bajek, nawet jesli na pierwszy rzut oka wydaja
sie tylko zabawg. W bajkach bohaterowie czasem spotykajg trudne zadania,
odczuwajg strach, smutek albo zmeczenie, ale uczg sie takze, jak radzi¢ sobie

z trudnosciami, jak pyta¢ o pomoc i jak dzieli¢ sie z innymi. A czy Wy teraz
potraficie pokazaé rézne emocje? Kto z Was pokaze innym jakg mine miata
przestraszona Matgosia z ,,Jasia i Matgosi”? A kto potrafi wygladac¢ jak
krélewicz, ktory czuje sie dumny po uratowaniu ksiezniczki? A czy jest kto$
gotowy zademonstrowaé, co czuta Kopciuszek, gdy ksigze jg odnalazt

i zaproponowat matzenstwo? A kto moze zrobi¢ grozng mine niczym Smok
Wawelski?

Dzieki bohaterom bajek tatwiej nam zrozumie¢, co to znaczy by¢ odwaznym:
nie zawsze trzeba by¢ najwiekszym czy najsilniejszym, czasem odwaga to
powiedzenie ,przepraszam”, pomoc koledze albo stanie po stronie prawdy.
W bajkach uczymy sie tez, ze mitos$¢, przyjazn i wspodtpraca sg bardzo wazne,
bo kiedy bohaterowie f3czg sity, razem pokonujg przeszkody i znajduja
rozwigzania, ktére by¢ moze pojedynczo bytyby niemozliwe.
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POKAZ KIM CHCESZ BYC

Dzien Postaci z Bajek to czas szczegdlny, bo kazdy z was moze pokazaé, kim
chce by¢. Mozecie zosta¢ odwaznymi rycerzami, madrymi krélami i krélowymi,
ciekawskimi zwierzakami albo sprytnymi pomocnikami. Kiedy sie przebieracie

i opowiadacie o swoich postaciach, dowiadywanie sie o swoich marzeniach
staje sie fatwiejsze: kto$ moze kochac przyrode i wybierac postaé leSnego
skrzata, ktos inny marzy¢ o lataniu i wybieraé bohatera z ptasimi skrzydtami,

a jeszcze inni wolg postacie, ktére potrafig wymysla¢ nowe zabawy. Kto potrafi
teraz zagrac swojg ulubiong postac z bajki? Kto to zrobi bez mdéwienia (cho¢
odgtosy mozna wydawac)?
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Dzien Postaci z Bajek to tez okazja, zeby poznac sie lepiej — zobaczy¢, co lubig
wasi koledzy i kolezanki, jakie postacie wybierajg i dlaczego. Dzieki temu tatwiej
jest znalez¢ wspdlne tematy do zabawy, wymysli¢ gry i pomagac sobie
nawzajem. Kto teraz potrafi wymieni¢ wszystkie zagrane przed chwilg postacie
i powigzac z dzieémi. ktore je pokazywaty?

HISTORIA DNIA POSTACI Z BAJEK

A dlaczego ten dzien to akurat
5 listopada? Czemu nie 1 grudnia lub 13
stycznia? Bo to urodziny bardzo
waznego i znanego cztowieka, ktory
nazywat sie Walt Disney! Ten pan byt jak
dawni herosi z greckich mitéw, ale
zamiast broni do zmieniania Swiata na
lepsze, uzywat otéwka i farbek. To on
sprawit, ze bajki staty sie kolorowe
i ze ustyszelismy, jak postacie znane
z kart ksigzek mowig! Gdyby nie pan
2 Disney, nie bytoby z nami Myszki Miki,

| ktora jest wesota i zawsze chetna do
¢ zabawy, ani Kaczora Donalda, ktory
: _ czasem sie denerwuje, ale ma ztote
= A L/ serce. Pan Disney to ten, ktory zbudowat
nam piekny, kolorowy most do krainy wyobrazni.

INNI MISTRZOWIE BAJKOWYCH SWIATOW

Podzielcie sie na mniejsze grupy (maksymalnie 6) i spréobujcie utozy¢ puzzle
zrobione ze zdje¢ bajkopisarzy. Kazda z grup dostanie jeden portret. A ja Wam
opowiem o innych najwazniejszych twdrcach, ktorzy wymyslili i zapisali
najpiekniejsze historie, jakie znamy:
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1. Bracia Grimm (Jacob i Wilhelm)

Grimm Jakob. Grimm Wilhelm.

o Skad pochodzili? Z Niemiec.

o Co robili? Byli jak detektywi! Stuchali bardzo starych opowiesci, ktore
ludzie powtarzali sobie z ust do ust. Wystuchali ich tysigce i zapisali
w ksigzkach, zeby nigdy nie zaginety.

Ich najstynniejsze basnie:

» "Kopciuszek" — historia o dziewczynce, ktéra zgubita szklany
pantofelek.

» "Czerwony Kapturek" — opowies¢ o dziewczynce w czerwonym
ptaszczu i ztym wilku.

» "Jas i Matgosia" — o rodzenstwie i chatce z piernikow.
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2. Hans Christian Andersen

3. VCharIes Perrault

Charles Perranlt. Dessin de Franck.

o Skad pochodzit? Z Danii.

o Co robit? Byt prawdziwym
marzycielem! On nie spisywat starych
historii, tylko sam wymyslat zupetnie
nowe i niepowtarzalne bajki. Jego
historie potrafig wzruszy¢ i nauczyé,
jak to jest by¢ innym.

Jego najstynniejsze bajki:

» "Brzydkie kaczatko" — o tym,

ze kazdy ma prawo by¢ inny i pieknie
wyrosnac.

» "Mata Syrenka" — o syrence,
ktdra zamienita swoj ogon na nogi,
zeby spotkac ksiecia.

» "Calineczka" — o najmniejszej
dziewczynce Swiata, ktora podrdzuje
na skrzydfach motyla.

o Skad pochodzit? Z Franc;ji.

o Co robit? Byt eleganckim pisarzem,
ktory zebrat i zapisat bajki w czasach,
kiedy inni dorosli mysleli, ze to tylko
gtupie opowiesci. Udowodnit,

ze sa madre i piekne!

Jego najstynniejsze bajki:

» "Kot w butach" — o sprytnym
kocie, ktory pomagt swojemu panu
zdoby¢ bogactwo.

> "Spiaca Krélewna" — o krélewnie,
ktora spata sto lat i obudzit jg
pocatunek ksiecia.
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4. Carlo Collodi

o Skad pochodzit? Z Wioch.

o Co robit? Wymyslit historie

o drewnianym chtopcu, ktory cho¢ byt
czesto niegrzeczny, to w gtebi serca
chciat by¢ dobrym synem.

Jego najstynniejsza bajka:

» "Pinokio" — historia o drewnianej
lalce, ktorej rost nos, gdy ktamata,

a w koncu stata sie prawdziwym
chtopcem.

L1 o Co robita? Kochata dzieci, ktére maja
. | mnostwo energii i wspaniate pomysty!

Jej bohaterowie sg odwazni, dowcipni
i potrafig sobie radzi¢ ze wszystkimi
dorostymi.

Jej najstynniejsze bajki:

» ,,Pippi Poriczoszanka” —

o najsilniejszej dziewczynce Swiata,
ktéra ma matpke i mieszka sama w willi.
» ,,Dzieci z Bullerbyn” — o wesotych
dzieciach, ktére mieszkajg w matej
wiosce i przezywajg same super

przygody.
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Tove Jansson

o Skad pochodzita? Z Finlandii.

o Co robita? Wymyslita Muminki — rodzine wesotych stworzen, ktore
wygladajg jak mate hipopotamy! Jej bajki pokazuja, jak piekne jest bycie
ze sobg, marzenie o lecie i tolerancja dla kazdego, nawet dla bardzo
dziwnych gosci.

Jej najstynniejsza bajka:
» Seria o ,,Muminkach” (np. Muminek, Wtdczykij, Mata Mi).

Brawo udato sie Wam rozwigzac te tamigtowki i dowiedziec sie wiecej na temat
najstynniejszych bajkopisarzy.

KONIEC

Na koniec pamietajcie, SuperDzieciaki, ze Dzien Postaci z Bajek to nie tylko
zabawa i przebieranki — to takze przypomnienie, ze w kazdym z was mieszka
maty bohater. Mozecie codziennie byé odwazni, pomocni i uczciwi. Kazdego
ranka mozecie wymysli¢ swojg matg historie: pomadc koledze, podzieli¢ sie
zabawka, pocieszy¢ kogos smutnego albo sprébowac czegos nowego.
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Myszka Miki

Poczatkowo jej twdrca, Walt Disney, chciat nazwac bohatera Mortimer. Jego
zona Lillian uwazata, ze to imie kojarzy sie nie zbyt dobrze. Zasugerowata, ze
powinien to by¢ Miki (Mickey). Mortimerem nazwano gtéwnego rywala
Myszki Miki — postac, ktéra chce mu odebra¢ ukochang Mini.

Rodzenstwo Matej Syrenki
Zarowno w klasycznej basni, jak i w filmie Disneya, Ariel ma szesc¢ starszych
siostr.

Kubus$ Puchatek

Puchatek byt pluszowg zabawka syna autora Christophera Robina. Mis
nazywat sie ,Winnie” — tak jak niedzwiedzica, ktérg razem zobaczyli w zoo
Autentyczna zabawka Christophera Robina jest eksponowana w New York
Public Library.

Krol Lew
Tworcy tego filmu animowanego Disneya przyznali, ze wiele imion w bajce
pochodzi z jezyka suahili. Np. Simba oznacza lew, a Rafiki oznacza przyjaciel.

Kopciuszek
W basni braci Grimm pantofelek byt ztoty. Pomyst na szklany pochodzi od
Charles’a Perraulta.

Hefalumpy

Kubus Puchatek kocha miéd, ale boi sie zwierzat zwanych ,Hefalumpami”.
Cho¢ nigdy ich wczesniej nie spotkat i nie widziat, to uwaza, ze bedg mu one
wyjadac¢ ukochany miodek. W jednej z opowiesci spotyka to przypominajgce
fioletowego stonia zwierze i dobrze sie bawig razem.

Piotrus Pan

Piotrus$ Pan zgubit swadj cien, ktory musiat przyszyé mu Dzwoneczek.

Jest to symboliczny element, ktory ma podkreslac jego wieczne dziecinstwo
i odmowe dorastania.
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POMYStLY NA ZAJECIA

Aby Miedzynarodowy Dzien Postaci z Bajek byt peten radosci i nauki, mozemy
przygotowac wiele wspaniatych zabaw, ktdre przeniosg dzieci prosto do swiata
wyobrazni i przygdd!

ZABAWY RUCHOWE | INTERAKTYWNE:

1. Zacznijmy od zabawy w Szukanie Skarbu Pinokia. Przygotowujemy kilka
karteczek-zagadek z prostymi rysunkami lub zadaniami, ktére prowadza
do ukrytej nagrody. Moze to by¢ np. kosz ksigzek lub woreczek
z zabawkami. Dzieci, niczym sprytny Pinokio, muszg wykazac sie logika
i sprytem, by rozszyfrowac i podgzac za wskazéwkami. Celem jest nauka
rozwigzywania problemow i rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie.

2. Nastepnie mozemy przenieé¢ sie do zamku Krélewny Sniezki i zagraé
w Lustro Sniezki. Jedno dziecko siada i udaje ,,Lustro”, a jako rekwizyt
moze dostac karte brystolu owinietg folig aluminiowg lub mate lusterko
Po drugiej stronie tego rekwizytu umieszczamy niewielkg ilustracje
zwierzecia z bajki. Jest ona widoczna tylko dla dziecka-lustra. Inne
dziecko prébuje zgadngé, co ma lusterko. Zaczynajac swojg zbawe od
stow ,Lustereczko zgaduje na jakim zwierzeciu dzi$ podrozuje”. Lusterko
moze odpowiadaé tylko TAK lub NIE, a drugie dziecko moze pytaé (np.
,Czy jestem koniem?”, ,,Czy mam 4 nogi”), prébujac zgadngé, kim jest
szukana postac. Celem tej zabawy jest éwiczenie uwaznego stuchania,
zadawania pytan i rozwijanie sfownictwa zwigzanego z opisywaniem.

3. Pdzniej przeniesiemy sie na Bliski Wschdd, by wyruszy¢ na Podréz na
dywanie. Rozktadamy na podtodze duzy koc lub recznik. Dzieci siadajg na
nim w parach i uzywaija tylko rak, aby przesuwac sie po wyznaczonej
ytrasie”, omijajgc przeszkody, np. poduszki-géry. Celem jest wzmocnienie
miesni, poprawa koordynacji ruchowej oraz nauka wspétpracy w parze.

4. Dla mitoénikéw przygdd mamy Sciezke dla Tomcia Palucha.
Przygotowujemy mate kamyczki, wyciete z papieru slady stép lub nawet
line i rozktadamy je w dfugg, kretg linie. Dzieci, niczym malutki Tomcio,
muszg i$¢ gesiego doktadnie po tej Sciezce, stawiajgc kroki precyzyjnie na
kamyczkach, by nie ,,zgubi¢ sie”. Celem tej aktywnosci jest trening
koncentracji i precyzji ruchéw. W przypadku liny mozna zaproponowac
chodzenie z zamknietymi oczami (tak jak w nocy).

5. Zorganizujmy tez Bal Bajek. Wtgczamy muzyke. Gdy gra wesota, lekka
melodia np. ,Lot Trzemiela” N. Rymskiego-Korsakowa, to dzieci tancza,
nasladujgc lekkie postacie (np. motyle, pszczoty, tabedzie) — lekko, na
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palcach. Gdy muzyka staje sie ciezka i rytmiczna np. ,W grocie Kréla Gor”
E. Griega — nasladujg ciezkie postacie (np. Krasnoludki wracajgce

z pracy, niedzwiedzie), idgc ciezko i maszerujgc. Celem jest rozwijanie
ekspresji ruchowej i umiejetnosci reagowania na zmiany rytmu i nastroju
W muzyce.

6. Nagrajmy bajke. Sadzamy dzieci w kole i kolejno prosimy o powiedzenie
jednego zdania do bajki. Mozna ustali¢ z dzie¢mi temat bajki lub podac jg
”odgoérnie”. Dzieci w ten sposob tworzg nowg opowies¢. Wypowiedzi
dzieci nagrywane sg na dyktafon (z uzyciem pauzy miedzy
wypowiedziami). Dla dbania o spdjnos¢ fabuty wskazane jest poproszenie
dzieci o przedstawienie swojego pomystu przed nagraniem, a potem
ewentualne poprawienie go lub zaproponowanie zmiany. Dopiero wersje
zaakceptowang nagrywa sie.

7. O!Btedna bajka. Nalezy uprzedzi¢ dzieci, ze opowiemy im bajke, w ktorej
specjalnie umiescimy btedy. Zadaniem dzieci jest gtosno powiedziec¢
»,Nie”, gdy ustyszg btad. Jesli btad zostat prawidtowo wykryty osoba
dorosta poprawia swojg opowiesc.

PRACE PLASTYCZNE:

Zadne $wieto bajek nie moze sie odby¢ bez wiasnorecznie stworzonych
akcesoriow!

1. Korona Krélewny lub Kapelusz Odkrywcy to wspaniata praca.
Przygotowujemy sztywny karton. Dzieci wycinajg paski na korony lub
stozki na kapelusze. Do ozdabiania uzywamy kolorowych kamyczkow
samoprzylepnych, brokatu i cekindw, dzieki czemu tworzymy co$
naprawde wyjgtkowego. Celem jest éwiczenie precyzji w klejeniu matych
elementdw i pobudzanie wyobrazni.

2. Mozemy zrobi¢ Maski Postaci z Kartonu. Idealnie nadaja sie do tego
papierowe talerzyki, ktére stuzg jako podstawa. Wycinamy w nich otwory
na oczy, a nastepnie dzieci przyklejajg uszy, wasy z wtdczki, nosy z
kolorowego papieru, tworzac dowolne postacie — od wesotego misia po
sprytnego lisa. Celem jest rozwoj matej motoryki, ¢wiczenie ciecia
nozyczkami oraz tworcze myslenie.

3. Ciekawa praca jest Mozaika Brzydkiego Kaczatka. Rysujemy duzy, prosty
kontur tabedzia. Dzieci dostajg skrawki kolorowego papieru lub bibuty
i drg je na mate kawatki, a nastepnie wypetniajg nimi kontur. Celem jest
nauka cierpliwosci, rozwijanie precyzji chwytu i poznawanie tekstury
réoznych materiatéw.
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GRY PLANSZOWE:

Na Dzien Postaci z Bajek w projekcie edukacyjny Basiowe Gry Planszowe
udostepniono za darmo miedzy innymi planszéwki:

Karta metodyczna — gra planszowa ,,Czerwony Kapturek” (pobierz PDF).

G 5o Gry Plnszow ‘;ﬁw , 1. Informacje ogdlne
- A
g& - - W Rodzaj aktywnosci: gra dydaktyczna
. - Czas trwania: ok. 10-15 minut
Liczba uczestnikéw: 3 dzieci (lub 2 dzieci
+ nauczyciel jako trzeci gracz)
Materiaty: wydrukowana plansza (1
“’L strona, A4), 3 pionki, 1 kostka do gry
T @ Miejsce: sala przedszkolna, stolik lub
k‘:"’ dywan
Lo
e
ey

2. Cele ogolne

CTERWONY KAPTUREK" ® . - e
e T ve «Ksztattowanie umiejetnosci liczenia

i przeliczania w zakresie 1-6.
o Rozwijanie myslenia logicznego i przyczynowo-skutkowego.
« Cwiczenie spostrzegawczosci, koncentracji i planowania ruchu.
« Doskonalenie umiejetnosci spotecznych — czekania na swojg kolej,
przestrzegania zasad, radzenia sobie z emocjami.
« Rozwijanie wyobrazni i rozumienia tresci basni.

3. Cele szczegétowe (w odniesieniu do podstawy programowej wychowania
przedszkolnego)

Obszar: Rozwodj poznawczy

« Dziecko potrafi przeliczaé elementy, rozpoznaje cyfry i liczby.
o Rozumie proste reguty gry i potrafi je stosowac.
o Umie przewidywa¢ skutki dziatarn wiasnych i innych uczestnikéw.
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Obszar: Rozwoj spoteczny i emocjonalny

o Dziecko wspotdziata w matej grupie.
o Umie czekaé na swojg kolej i przyjmuje wynik gry.
« Potrafi wyraza¢ emocje w sposéb akceptowany spotfecznie.

Obszar: Rozwoj jezykowy

« Dziecko potrafi opowiadac o przebiegu gry i nazywac swoje emocje.
o MOwi petnymi zdaniami, uzywa stownictwa zwigzanego z basnia.

Obszar: Rozwdj artystyczny

« Dziecko potrafi odtworzy¢ elementy gry w formie plastycznej (np. domek
babci, las, postacie).

4. Przebieg zajec
1. Wprowadzenie (3—5 min)

« Rozmowa z dzie¢mi o znanej bajce ,,Czerwony Kapturek”.
« Pytania wprowadzajace:
o Kto wystepuje w tej bajce?
o Co chciat zrobi¢ wilk?
o Jak skoniczyta sie ta historia?
« Nauczyciel pokazuje plansze i wyjasnia, ze teraz dzieci same stang sie
bohaterami opowiesci.

2. Zasady gry (2—-3 min)

« Kazde dziecko wybiera pionek: Czerwony Kapturek, wilk lub mysliwy.
o Czerwony Kapturek porusza sie po czerwonych polach, wilk po zielonych,
mysliwy po zéttych.
« Kolejnosé rzutéw: Czerwony Kapturek - Wilk > Mysliwy.
« Kazdy rzuca kostka i przesuwa pionek o wskazang liczbe pél (z wyjgtkami:
wilk rusza sie tylko przy 4—6, mysliwy stoi przy 6).
o Wygrywa ten, kto pierwszy osiggnie swoj cel:
o Czerwony Kapturek — dotrze do babci przed wilkiem.
o Wilk — dotrze do babci i ucieknie przed mysliwym.
o Mysliwy — ztapie wilka w domku babci.
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3. Rozgrywka (5-10 min)

o Nauczyciel czuwa nad przestrzeganiem zasad, wspiera dzieci w liczeniu
pdl i obserwuje ich zachowania spoteczne.

o W razie potrzeby pomaga w interpretacji wyniku rzutu kostkg i
utrzymaniu kolejnosci ruchdw.

4. Omoéwienie po grze (5 min)

« Rozmowa podsumowujaca:
o Kto wygratidlaczego?
o Co pomogto Czerwonemu Kapturkowi / wilkowi / mysliwemu?
o Jakie emocje towarzyszyty Wam podczas gry?
o Czy w zyciu warto byc¢ sprytnym jak wilk, czy odwaznym jak
mysliwy?
o Mozna przej$¢ do aktywnosci plastycznej — dzieci rysujg fragment bajki
lub swojg ulubiong postac.

5. Propozycje modyfikacji

« Dla mtodszych dzieci: nauczyciel prowadzi gre, a dzieci pomagaja liczyé
oczka i przesuwac pionki.

« Dla starszych dzieci: mozna doda¢ element strategii — np. dodatkowe
pola specjalne (,,zatrzymaj sie na chwile w lesie”, ,,zgubites koszyk — cofnij
sie 0 2 pola”).

o Wersja grupowa: dzieci tworzg zespoty — kazdy zespdt wspdlnie decyduje
o ruchu swojego bohatera.

6. Wartosci wychowawcze i edukacyjne

Gra ,,Czerwony Kapturek” taczy nauke i zabawe. Uczy zasad fair play, rozwija
kompetencje matematyczne i spoteczne, a jednoczes$nie przybliza tresc
klasycznej basni w atrakcyjnej formie. Dzieki prostym zasadom dzieci uczg sie
planowania, przewidywania i wspotpracy, a krotki czas rozgrywki sprzyja
skupieniu i pozytywnym emocjom.

Gra udostepniona za darmo w ramach projektu Basiowe Gry Planszowe.
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Gra planszowa: W Stumilowym Lesie — Gra planszowa

FINoKIO . 1. Informacje podstawowe
57 58“5& 60 61 62 ﬁﬂ
R SoWA Rodzaj aktywnosci: gra dydaktyczna
- - - = - - = Czas trwania: ok. 10-15 minut
W, e Liczba uczestnikéw: dowolna, w tym

przynajmniej jedna potrafigca czytad.
Materiaty: wydrukowana plansza (1

TYGRYSEK

42 a1 40 38 38 37 36

Auserwe wwa Strona A4), 1 pionek dla kazdego gracza,
E . 32“33 .= 1kostkado gry
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=] N,
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5—, Basiowe Gry Planszowe
Cheram. G 8 Prtciobbi

2. Cele edukacyjne

Po przeprowadzeniu gry dzieci bedg
miaty mozliwosc:

o Rozwoju umiejetnosci przeliczania w zakresie do 10 — liczenie oczek na
kostce, przesuwanie pionka o odpowiednig liczbe pdl.

« Aktywnego czytania prostych nazw (gra zawiera pola z napisami) —
rozwijanie kompetencji jezykowych i czytelniczych.

o Wspdtzawodnictwa w duchu zabawy — obserwacja, ze kazdy moze
wygrac lub przegra¢. Waznosc¢ szacunku dla regut gry oraz innych graczy.

o Wspotpracy i respektowania zasad — choc gra to wyscig, dzieci uczg sie
oczekiwania na swojg kolej, akceptowania efektow ruchu innych.

« Rozwoju kompetencji spotecznych: kolejnos¢ gry, zmiana rél (gdy robimy
kolejne rundy), emocje zwigzane z wygrang i przegrana.

Z perspektywy edukacji przedszkolnej gra wspiera m.in.:

« Obszar Il (emocjonalny): dzieci uczg sie akceptacji emocji wtasnych
i cudzych zwigzanych z wygrang/przegrana.
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Obszar Il (spoteczny): dzieci wspdlnie grajg, przestrzegaja regut,
wspotdziataja.

Obszar IV (poznawczy): dzieci liczg, czytajg, podejmujg decyzje ruchowe
w grze.

3. Przygotowanie do zajec

Pobierz i wydrukuj plansze gry (plik PDF dostepny na stronie wydawcy).
Basiowe Gry Planszowe | SuperDzieciaki

Przygotuj pionki — jeden dla kazdego uczestnika.
Przygotuj jedng standardowg kostke do gry.

Ustal z dzie¢mi kolejnos¢ gry — np. najmtodszy zaczyna. Wskazéwka: jesli
gra jest dla 2-3 graczy, warto mieé prostg zasade wyboru kolejki.

Omoéw z dzieémi temat gry — ze przenosimy sie do swiata Kubusia
Puchatka (,,Stumilowy Las”), i ze celem gry jest dotarcie do mety (,,domu
Krzysia” lub inne pole koncowe, zgodnie z instrukcjg).

4. Przebieg zajec

1.

Wprowadzenie (ok. 3-4 min): Przypomnij dzieciom bajke , Kubus
Puchatek” — kim sg bohaterowie, co to jest Stumilowy Las.

Prezentacja gry (ok. 2-3 min): Pokaz plansze, pionki, kostke. Wyjasnij
reguty — co robié w swojej turze, co sie dzieje, gdy trafisz na pole z
napisem itp.

Rozgrywka wtasciwa (ok. 5-10 min):
o Rozdaj pionki.
o Ustal kolejnos¢ poruszania sie graczy.

o Gracze wykonujg swoje ruchy zgodnie z kolejnoscia.

Projekt edukacyjny SuperDzieciaki 17 |Strona
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o Zachecaj dzieci do méwienia: ,,Wyrzucitem 4 — przesuwam o 4
pola”, ,,Na tym polu jest nazwa ,Ktapouchy’ — czy to jest w bajce?”
etc.

o Nauczyciel moze wspierac dzieci, szczegdlnie mtodsze, w liczeniu
pol, odczytywaniu nazw i podejmowaniu decyzji.

4. Omowienie po grze (ok. 5-6 min):

o Porozmawiaj z dzie¢mi: Kto wygrat? Jak sie czuliscie grajac?
Zapytaj: Czy byto trudno czeka¢ na swoja kolej? Czy byto
zabawnie/mniej zabawnie, gdy kto$ miat mniej ruchow?

o Zwrdé¢ uwage na zasady fair-play: ,,Czy wszyscy graliSmy zgodnie
z kolejnosciag?”, ,,Czy kazdy miat szanse?”.

o Mozesz poprosic¢ dzieci o jedno zdanie: ,,Co najbardziej podobato
mi sie w tej grze?”, albo ,,Co zrobitbym inaczej nastepnym
razem?”.

5. Modyfikacje i rozszerzenia
« Dla mtodszych dzieci:

o Mozesz zmodyfikowac pola z napisem — np. jesli dziecko nie
potrafi jeszcze czytac, nauczyciel lub pomocnik czyta nazwe
i pomaga odpowiedziec, czy postac z bajki.

« Dla starszych dzieci:

o Wprowadz wariant z ,,bonusowymi ruchami” — jesli gracz trafi na
pole z napisem i sam odpowie prawidtowo (nazwa postaci z bajki)
- moze przesungc sie o jedno pole wiecej.

« Element literacki: Po grze mozecie przeczytaé fragment bajki ,,Kubus
Puchatek” dotyczacy Stumilowego Lasu i porownaé postaci wystepujace
w grze — ,,Czy widzielismy je w grze?”, ,,Kogo nie byto?”.
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Refleksja emocjonalna: Popros dzieci, aby narysowaty swojg emocje po
grze — czy byty zadowolone z udziatu, co robili, gdy nie wygrali. Rozmowa:
,Czy przegrana jest zta? Co moge z nig zrobié?”.

6. Wskazowki dla nauczyciela

Upewnij sie, ze kazde dziecko ma dobre warunki do liczenia pol
i manipulacji pionkiem — upewnij sig, ze kostka i pionki sg odpowiednie
dla wieku (np. tatwe do chwycenia).

Zachecaj dzieci, aby méwity na gtos liczbe wyrzuconych oczek i liczyty
pola — to wspiera nauke matematyki i koncentracje.

Obserwuij, czy ktores dziecko ma trudnosé — np. liczenie oczek, czytanie
nazwy — w razie potrzeby zaoferuj pomoc lub wsparcie. To moze Ci tez
pomoc zdiagnozowac potencjalne problemy rozwojowe u dzieci.

W momencie, gdy dziecko nie wygrywa lub trafia na mniej sprzyjajaca
sytuacje — wykorzystaj to jako okazje do rozmowy: ,Co mozemy zrobic,
gdy nie mamy szczescia w ruchu? Czy mozemy sie uczy¢ na tym ruchu?”.
Podkres| wartosc uczestnictwa i zabawy, a nie tylko wygranej — zwrdoc
uwage, ze wazne jest, by grac zgodnie z zasadami i wspdlnie sie bawic.

Po zakonczeniu gry zacheé dzieci, by pomogty w sprzataniu i ztozeniu
materiatdw do przysztych zaje¢ — to réwniez cze$é edukacji spotecznej.
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BAJKA O WIELKIM ZAMIESZANIU W BAJKACH

Dawno, dawno temu, a wiasciwie... wczoraj rano, w matym przedszkolu, gdzies$
posrodku wielkiego miasta, dzieci bawity sie swojej sali. Dobiegaty z niej wesote
Smiechy. Zerowka, czyli bystre i rezolutne szesciolatki, szykowata sie na
ulubiong czes¢ dnia: czytanie bajek!

| ‘y

Pani Ania, z jej zawsze uSmiechnietg buzig
i oczami petnymi ciepta, niosta do kacika

dywanowego wielka, starg ksiege.

Ta ksiega nie byta byle jaka! Miata grubg,
czerwong okfadke i nosita dumng nazwe:
"Wielki Zbior Najukochanszych Bajek".

W jej $rodku, jak w niesamowitym domku,
mieszkaty wszystkie postacie, ktore dzieci
znaty i kochaty: od Czerwonego Kapturka,
™ przez Jasia i Matgosie, po Trzy Mate Swinki.

Dzieci usiadty w kotku, w petnej gotowosci. Byta tam Kamila, ktéra zawsze
siadata najblizej. Byt tez Jas, ktory umiat nasladowaé wilka tak, ze ciarki
przechodzity po plecach. | Zosia, ktdra zawsze uwazata,

ze krasnoludki mogtyby troche posprzata¢ w swojej chatce. Pani Ania potozyta
ksiege na matym stoliczku i siegneta po swojg zaktadke w ksztatcie motylka

i nagle... BACH!

Kto$ — a byt to Grzes, ktdry akurat éwiczyt piruety — potknat sie o wystajacy rég
dywanu. Grze$, ratujgc rownowage, szurngf noga o stolik. I... Wielki Zbiér
Najukochanszych Bajek ZLECIAL NA PODtOGE! To nie byto zwykte upuszczenie.
To byto uderzenie stulecia! Ksiega otworzyta sie na osciez, a jej strony, jak
skrzydfa przestraszonego ptaka, zatrzepotaty w powietrzu. W sali zapadta cisza.
Tylko maty motylek-zaktadka lezat na podtodze, drzac.

Wielkie mieszanie

W tej samej sekundzie, gdy ksiega uderzyta w podtoge, w jej wnetrzu wydarzyto
sie cos$ niesamowitego. Bajkowe Swiaty wstrzagsnety sie, a postacie, ktére
spokojnie czekaty na swoja kolej, zostaty wyrzucone ze swoich opowiesci i...
wyladowaty tam, gdzie nie miaty byc¢!
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Pierwsza z ktopotami zorientowata sie
Kasia, ktdéra cicho westchnefa: "Pani
Aniu... Czy ja dobrze widze? Czerwony
Kapturek idzie do domku Jasia i
Matgosi?"

Pani Ania otworzyta szeroko oczy.
Zaczeta szybko kartkowac ksiege. To byta
prawda! Na stronie opowiesci

o piernikowej chatce, w ttumie ptakéw

i leSnych zwierzat, wedrowat... Czerwony

Kapturek! Wygladata na bardzo
zdziwiong. Zamiast iS¢ do Babci, trzymata koszyczek i ogladata chatke z lukru.

A gdzie podziata sie babcia Kapturka?” - zapytata Zosia.

"Patrzcie!" — krzyknat Jas, wskazujgc palcem na inng strone. — "Babcia
Czerwonego Kapturka siedzi w chatce u Trzech Matych Swinek! | ma na sobie...
stomkowy kapelusz!"

To byta katastrofa! Wyobrazcie sobie:

o Puchaty, zty Wilk, ten, ktory chciat zjes¢ Babcie, wylgdowat... w bajce
o Krélewnie Sniezce! Stanat przed chatkg krasnoludkéw i zamiast groznie
wy¢, zapytat: "Kto mieszka w tym matym, zadbanym domku? Chce
butke!" (Bo wilk z Krélewny Sniezki byt wilkiem wegetariariskim, ktéry
lubit butki. Nie wiedzieliscie? No to juz wiecie!)

« Trzy Mate Swinki — ta w stomianym domku, ta w drewnianym i ta w
murowanym — zamiast stawiac¢ opér Wilkowi, ganiaty po lesie i szukaty...
zgubionego pantofelka! Dlaczego? Bo myslaty, ze sg Kopciuszkiem!

Ta w stomianym domku nawet préobowata zmiescié¢ swoje duze, rézowe
kopytko w malenkim, szklanym buciku. Oczywiscie, nie udato sie.

« Zta Macocha Krélewny Sniezki, zamiast pyta¢ lusterka o najpiekniejsza,
siedziata w piernikowej chatce i probowata... ugotowaé zupe dla Babci
Czerwonego Kapturka! Totalny chaos!

Postacie byty zdezorientowane i zagubione. Bajki przestaty mie¢ sens!
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Plan Ratunkowy

Pani Ania trzymata sie za gtowe. "Och, drogie dzieci! To jest Wielkie Mieszanie!
Jesli tego nie naprawimy, bajki juz nigdy nie bedga takie same! Wilk przeciez nie
je butek, Swinki nie sg Kopciuszkami, a Kapturek nie idzie do chatki z piernika!"

.

Wtedy odezwata sie Zosia: "Ale pani
Aniu... My wiemy, kto do jakiej bajki
pasuje! Przeciez czytaliSmy je sto razy!
My jestesmy ich strézami pamieci!"

Pozostate dzieci skinety gtowami. Zosia
miata racje! Grupa "Stoneczka" byta
prawdziwg bajkowg encyklopedia!

Pani Ania szybko potozyta ksiege
z powrotem na stoliku, ostroznie, jakby

niosta piskle. "Dobrze, Stoneczka!
Zaczynamy Misje Naprawiania Bajek! Musimy gtosno i wyraZznie powiedzie(,
gdzie jest miejsce kazdej postaci!”

Kto do kogo?

Ania zaczeta: "Czerwony Kapturek! Jestes dzielny! Idziesz do Babci! | musisz iS¢
na strone opowiesci o Babci i Wilku!" Gdy Ania to powiedziata, cichutkie
pikniecie rozlegto sie w ksiedze, a mata postac Kapturka powedrowata

z powrotem na wtasciwg strone.

Jas siegnat po Wilka: "Ty, Puchaty Wilku! Nie jeste$ od butek! Jestes$ od
dmuchania! Idz dmuchaé w domki Trzech Swinek! Strona 38!" Kolejne pikniecie.
Wilk, ze zdziwiong mina, teleportowat sie w strone Trzech Swinek.

Karolina zauwazyta, ze kilku ksigzat btgka sie po lesie. Po kolei odestata kazdego
z nich do innej bajki. Pierwszy wrdcit ratowaé spigcg krélewne. Drugi dostat
szklanego pantofelka i rozpoczat poszukiwania Kopciuszka. Trzeci ruszyt na
polowanie podczas, ktorego sie zgubi, a droge do domu wskaze mu syrenka.

Po za tym ksigze Czech wreszcie udat sie na potudnie, ksigze Rus na wschéd,
a ksigze Lech na zachdd i kazdy z nich mégt wreszcie zbudowaé swéj graod.
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Grzes, ktory spowodowat caty chaos,
chciat poméc. Pokazat na Swinki w
szklanym pantofelku: "Wy, Swinki!
Pantofelek zostawcie Kopciuszkowi! Wy
macie budowac¢ domki! Pamietacie?
Stoma, drewno, cegfa! Szybko na swoje
miejsce!" Pik! Swinki z ulga odtozyty
pantofelek i wrécity do budowania.

2. Ostatni Biad!

"Macocha!" — zawotata Zosia. — "Nie gotujesz zupy! Stoisz przed lustrem!

Zostata jeszcze Macocha i Babcia.

Pytasz: Lustereczko, powiedz przecie, kto jest najpiekniejszy na swiecie! To
powinna by¢ Bajka o Krélewnie Sniezce!" Pik!

"A ty, Babciu!" — dodata Pani Ania, usmiechajac sie. — "Wrd¢ do t6zka
Czerwonego Kapturka i zatéz swadj czepek! Tam jest twoje miejsce!" Pik!

Szczesliwe Zakonczenie

Wielki Zbiér Najukochanszych Bajek przestat drze¢. Wszystkie postacie byty na
swoich miejscach. Czerwony Kapturek szedt do Babci. Swinki niespokojnie
czekaty na Wilka. Krélewna Sniezka spata w swoim szklanym grobie. Porzadek
zostat przywrdcony! Dzieci z grupy westchnety z ulgg i duma. "Udato sie!
Jestescie moimi matymi, odwaznymi Naprawiaczami Bajek!" — zasmiata sie Pani.

A co najwazniejsze? Dzieci nauczyly sie, ze pamiec i wiedza sg potezniejsze niz
magiczne zaklecia! To ich znajomo$¢ opowiesci uratowata bajkowy $Swiat przed
wiecznym chaosem.

Pani Ania pogtadzita dtoimi czerwong oktadke. "Od dzi$, ta ksiega ma nowg
nazwe: 'Wielki Zbiér Naprawionych Bajek'" i odtozyta jg na potke.

| tak oto, w przedszkolu, dzien zakonczyt sie nie tylko czytaniem bajek, ale tez
udang, tajng misjg ratunkowa. A Grzes? Grze$ obiecat, ze juz nigdy nie bedzie
¢wiczyt piruetdw blisko stolikow i ksigzek.

IKONIEC
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CO SIE NIE ZGADZA?

Pokoloruj na obrazku elementy, ktore sie nie zgadzaja.
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Przetnij portret Astrid Lindgren na kilka czesci, aby utworzy¢ puzzle.

Zdjecie dostepne w Domenie publicznej w projekcie Wikimedia Commons.
Oznaczone: By Unknown author - Astrids bilder, Public Domain,
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Przetnij portret Carlo Collodiego na kilka czesci, aby utworzy¢ puzzle.
Zdjecie dostepne w Domenie publicznej w projekcie Wikimedia Commons.
Oznaczone Autorstwa Nieznany - «L'lllustrazione Italiana», No 44, Domena publiczna,
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Charles Perrault. Dessin de Franck.

Przetnij portret Charles Perraulta na kilka czesci, aby utworzy¢ puzzle.
Zdjecie dostepne w Domenie publicznej w projekcie Wikimedia Commons.
Oznaczone: By «Gérard» d'apres «Franck» - tirage original, Public Domain,
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Przetnij portret Hansa Christiana Andersena na kilka czesci, aby utworzy¢ puzzle.
Zdjecie dostepne w Domenie publicznej w projekcie Wikimedia Commons.

Oznaczone: Autorstwa Thora Hallager - museum.odense.dk, Domena publiczna,
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Portret Walta Disney’a dostepny w Domenie publicznej w projekcie Wikimedia Commons.

Oznaczone: Boy Scouts of America, Public domain, via Wikimedia Commons
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KOLOROWANKA

Pokoloruj ksiezniczke na ziarnku grochu,
a potem przyklej malutkie plastelinowe kulki na kdotkach w napisie.
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Znajdz

5 rdéznic
miedzy
obrazkami.

Jesli
chcesz
mozesz
znalez¢
ich
wiecej.
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Policz i sprawdz.
Czy wiecej jest ksigzat,
czy ksiezniczek?

Zaznacz ponizej
wtasciwg bajkowa
postac.

Policz i sprawdz. Czy
wiecej koni, czy psow?

Zaznacz ponizej
wiasciwe bajkowe
zwierze.
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Wszystkie ilustracje zostaty stworzone przez sztuczng inteligencje (Al)

w aplikacji Google Gemini. Proponowane tresci zostaty stworzone przy
wspotpracy sztucznej inteligencje (Al) w aplikacji Google Gemini oraz ChatGPT
od OpenAi .
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Szanowni Pafistwo Nauczyciele i Rodzice,

Miedzynarodowy Dzieni Postaci z Bajek (5 listopada) stanowi dobra
okazje do ksztaltowania kompetencji kluczowych u dzieci w wieku
przedszkolnym i wczesnoszkolnym. Obchody te moga by¢
strategicznym dzialaniem wspierajacym integralny rozwgj
psychoemocjonalny, poznawczy i spoteczny uczniéw, wykraczajacym
poza funkcje czysto rozrywkowa.

Bajki sa pierwotnym Zrédltem edukacji moralnej i emocjonalnej.
Dzieni ten umozliwia efektywna internalizacje norm moralnych,
poniewaz omawianie postaw bohateréw (np. hojnos¢, uczciwosé,
pracowito$¢) utatwia dzieciom identyfikacje pozadanych wzorcéw
zachowania. Utozsamianie si¢ z postaciami i odgrywanie ich r6l
(poprzez przebieranie) stymuluje rozwo6j empatii i inteligencji
emocjonalnej, stuzac jako bezpieczny ,,poligon” do rozpoznawania

i nazywania uczué. Konfrontacja z przeszkodami i ich pokonywanie
przez bohateréw wzmacnia poczucie sprawczosci u dziecka oraz wiare
w mozliwo$¢ radzenia sobie z wyzwaniami.

To Swieto jest takze katalizatorem proceséw poznawczych. Poprzez
projektowanie strojow i atrybutéw (prace plastyczne) aktywizowana jest
wyobraznia i myslenie symboliczne, co stanowi fundament dla
pOZniejszej nauki abstrakcyjnej. Odgrywanie rél i opisywanie
kostiuméw znaczaco poszerza zasob stfownictwa i poprawia ptynnosé
wypowiedzi, wzmacniajac kompetencje jezykowe. Ponadto, obchody

te naturalnie promuja czytelnictwo, uSwiadamiajac, ze ksigzki (np.
Andersena czy Braci Grimm) sa pierwotnym Zrédlem fascynujacych
historii.

W wymiarze spolecznym, Dzieni Postaci z Bajek sprzyja integracji

i wspolpracy w grupie poprzez wspdlne gry i projekty. R6znorodnosé
bajkowych bohateréw jest idealna okazja do dyskusji na temat
akceptacji innosci i wartosci réznorodnosci, co jest kluczowe dla
wychowania spotecznego. Ponadto, przebieranie i wystepy moga by¢
bezpieczna forma przelamywania barier i wzmacniania pewnosci siebie
u uczniow.
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