Instrukcja
do gry



Drogi Nauczycielu,
Rodzicu,
Wychowawco,

zwracam sie bezposrednio do Ciebie, bo to zapewne pod Twojg opiekg maluchy rozegrajg pierwsze
partie ,Polaka Matego". Chcemy w tatwy i atrakcyjny sposéb zapoznac¢ dzieci z polskimi symbolami
narodowymi: stowami hymnu, herbem i barwami flagi. Dzigki tej grze Wasi podopieczni z tatwoscig
wyrecytujg nie tylko pierwszg, ale takze pozostate trzy zwrotki ,Mazurka Dabrowskiego".

Nie ma wychowania patriotycznego bez nauki podstawowego kodu tozsamosci Polakéw,
ktéry tworzg barwy narodowe, herb i hymn. Dziedziczymy ten kod po przesztych pokoleniach
i powinnismy przekaza¢ go nastepnym. Jednym z naszych, rodzicéw i nauczycieli, obowigzkéw jest
wpojenie dzieciom szacunku dla polskich symboli narodowych i wyjasnienie ich znaczenia.
Mam nadzieje, ze gra ,Polak Maty" przyczyni sie do spetnienia tej powinnosci.
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Elementy gry

# 24 karty biate (z tekstem hymnu na biatym tle
i zfragmentami herbu polskiego na rewersie)

# 24 karty czerwone (z tekstem hymnu na
czerwonym tle i z fragmentami herbu
polskiego na rewersie)

# instrukcja

Warianty

Kartami do gry ,Polak Maty" mozna grac¢ na wiele
sposobow. Ponizej prezentujemy piec wariantow.
W zaleznosci od liczby i wieku graczy oraz czasu,
ktorym dysponujecie, mozecie zagra¢, wybierajgc
kilka z nich lub tylko jeden.

Wskazowki dla opiekuna

Przed pierwszg rozgrywka dobrze jest z dziecmi
obejrzec film ,Polak Maty". Po rozgrywce
mozecie wspolne odspiewac caty hymn,
oczywiscie pamietajgc o zachowaniu
odpowiedniej, stojgcej postawy.

e
B

wwuw.pamiec.pl/polakmaly



Pamietaj stowa



Przygotowanie do gry

Karty nalezy podzieli¢ na biate

i czerwone, po czym odwrdcic
napisami do dotu, a wizerunkiem
herbu do gory.

Osobno mieszamy stos kart
biatych i osobno czerwonych.

Biate karty nalezy utozyc na
stole w trzech réwnych rzedach,
tak by utworzyty prostokat
o bokach 8 kart na 3. @

Ponizej dtuzszego boku
tego prostokata w ten sam
sposob uktadamy z czerwonych
kart drugi prostokat. @
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Rozgrywka
Rozpoczyna najmtodszy

z graczy. Odwraca jedng karte
biatg i jedng czerwong napisami
do gory i odczytuje znajdujgce
sie na nich teksty. @

Jesli sg to dwa rozne
fragmenty tekstu, wszyscy
gracze starajg sie zapamietac
potozenie Kkart. Po kilku

sekundach gracz odwraca m
karty napisami do dotu

i odktada je z powrotem §

w te same miejsca. @

Teraz kolejka przechodzi
na gracza po lewej stronie
i cata procedura sie powtarza.

Hqaymsic
Znarodem.



Jesli jednak gracz odkryje pare
identycznych fragmentéw
tekstu @, zabiera obie karty
ze stotu @ i wykonuje ruch po )
raz drugi, odkrywaijgc nastepna j\
pare kart. ey

Rozgrywka koriczy sie po
odKkryciu ostatniej pary kart.
Zwyciezcg zostaje ten z graczy,
ktory zebrat najwiecej par.

sig
Aoy
" harod:

Uwaga: Graczom
zaawansowanym polecamy
wymieszanie kart biatych

i czerwonych i utozenie ich
w jeden prostokgt o bokach
6 kart na 8.



Ut6z hymn
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Przygotowanie do gry
Karty nalezy odwrdcic¢ wizerunkiem herbu do dotu, a napisami do gory, po czym podzieli¢ na biate

i czerwone. Osobno mieszamy stos kart biatych i osobno czerwonych.
Graczy nalezy podzieli¢ na dwie druzyny. Kazda druzyna bierze karty w jednym kolorze. Stot dzieli

sie postawionymi na sztorc wieczkiem i denkiem pudetka do gry.

s
E 3
§ gt
g 0,0,
) g e )
B £ Mgk,
E R asi
3 H pona
0 01 %, dla ojczyzny
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Rozgrywka
Kazdy zespot stara sie na swojej potowie stotu utozy¢ w poprawnej kolejnosci stowa hymnu —
w 3 rzedach, po 8 kart w rzedzie. Refren uktada sie tylko raz, po pierwszej zwrotce. W trakcie uktadania
partnerzy w druzynach nie mogg ze sobg rozmawiac, a tylko nucic¢

Druzyna, ktdra skoriczy uktadac pierwsza, przykrywa swoj tekst (mozna uzyc instrukcji oraz wieczka
i denka pudetka) i czeka w milczeniu na efekt pracy druzyny przeciwne;.
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Na koniec nalezy sprawdzic, czy tekst
utozono poprawnie. Najlepiej to
uczyni¢, odwracajgc karty na drugg
strone. Po odwroceniu kart powinna
sie ukaza¢ kompletna potowa herbu.

Wuygrywa zespot, ktéry
poprawnie utozyt stowa hymnu.
W razie remisu wygrywa zespot, o,

ktéry pierwszy skonczyt uktadac. wrocim sie prze?
morze.“”

Mtodszym graczom mozna przed
rozgrywkg podzieli¢ tekst na
zwrotki zgodnie z oznaczeniami
widocznymi w goérnych lewych
naroznikach kart (I, I, 11l, IV'i R).

Karty nalezy

obracac przez lewga

krawed?, tak jak
kartki w ksigzce.

Juz tam ojciec
Jak Czarniecki
do Poznania
Przejdziem Wiste,
Jeszaze
Polska nie zgineta,



Znajdz btad
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Przygotowanie do gry

Karty nalezy podzieli¢ na biate i czerwone, po czym czerwone odtozyc na bok.

Jeden z graczy zostaje ,J6zefem Wybickim" i z biatych Kart uktada na stole w réwnych rzedach tekst
hymnu, tak by utworzyty prostokat o bokach 8 kart na 3. W razie potrzeby moze korzystac z tekstu
zapisanego w instrukcji (zobacz str. 24).

, siemi whoskici
Fol Kiedy my iyjemy. M Dabrowsk el
styaaym i . datnam prayktad ak nwycigia ak Crarmiecki o suwedzkim
Znarodem Pracidzien Wistg,  pacidziem Wartg,  bedsiem Polak onaparte, g e Formania P abore,
G s p Jui dosuwej Basi méwi zaplakany= | | Stuchajjeno, pono nasi

aaaaaaaaaaaaaa



Rozgrywka

Gracze odwracajg sie od stotu, zamykajg oczy i zakrywajg je dtorimi. W tym czasie ,Jézef Wybicki"
po cichu zamienia miejscami fragmenty tekstu. Wolno mu zrobic jeden btgd, zamieniajgc miejscami
fragmenty zdania (dwie karty), dwa zdania lub nawet cate zwrotki (kilka kart).

jom
. Kiedy my )
prem Wartg,  bodziem Polakami,  lgampruklad - jaknwycieiad "o Fornania.

Jut tam ojciec doswej Basi mowi zaptakany - Stuchaj jeno, pono nasi bija w tarabany.

Po utozeniu tekstu daje komende ,Marsz!", na ktérg pozostali gracze otwierajg oczy i — patrzgc na stot
— starajg sie jak najszybciej wskazac zamienione fragmenty. ,Jézef Wybicki" nie uczestniczy w rywalizacji.

15



16

Ten, kto udzielit poprawnej odpowiedzi, otrzymuje od ,Jézefa Wybickiego" czerwong karte. Kazda
karta jest warta 1 punkt.

P O N ¥
[ I |

Jessze po sawedzkim Conam obca szabla Marse, marss, Dabrowsk 2iemi wloskic] Za twoim
Polska nie zgingfa, ' zaborze, ' przemoc wricla, odbierzemy  marsz, . g do Polski. przewodem

Haqczym i szcidziem Wis rzcidziem Wa siem Polakami, 41 nam przyktad jak awycigiac Jak Crarniecki iedy my dyjem
Znarodem. Pracjdziem Wislg,  precjdziem Wartg,  bedziem Polak: Bonaparte, mamy. do Poznania 'k dy my 2yjemy
-
w w w w w w w w l

ok im sic preez n ) - o " ;
dacjamny ertelm s pr Jui tam ojciec e A o e s i w tarabany.

Nastepnie hymn uktada sie na nowo i rozgrywa kolejng runde. Po pieciu rundach gracz z najwiekszg
liczbg punktow zostaje zwyciezcg. W razie remisu finalisci rozgrywajg dogrywke do pierwszego
zdobytego punktu.
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U46z herb
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Przygotowanie do gry

Karty nalezy potozyc na stole, odwrdcic
wizerunkiem herbu do dotu, a napisami
do gory, po czym podzieli¢ na biate
i czerwone.

Graczy dzielimy na dwie druzyny.
Kazda druzyna bierze karty w jednym
kolorze i osobno miesza swoj stos.

Rozgrywka

Na komende ,Marsz!" obie druzyny
odwracajg karty wizerunkiem herbu do
gory i uktadajg z nich potowe herbu.
Wuygrywa druzyna, ktéra pierwsza utozy
swojg potowke.
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Zapamietaj obrazki
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.Zapamietaj obrazki" to uproszczona dla przedszkolakéw odmiana gry ,Pamietaj stowa" (str. 5-8).

W tym wariancie gracze zwracajg uwage wytgcznie na obrazki na kartach, bez czytania tekstu (zaleca sie
jednak, aby ustepy hymnu czytat na gtos opiekun). Po rozgrywce dobrze jest przeczytac wraz z dzie¢mi
.Obrazkowy »Mazurek Dabrowskiego«" ze stron 26-27.

Aby skrdcic czas rozgrywki, mozna grac tylko
wybranymi parami Kart. 10 par kart mozna
utozyc w prostokat 4 na 5, 15 par w prostokat

5na 6, a 21 par w prostokat 6 na 7. Zachecamy
do wybierania za kazdym razem innych par.
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Katechizm
polskiego dziecka

Wiadystaw Betza
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- Kto ty jestes? — Czym zdobyta?

- Polak maty. - Krwig i blizna.
- Jaki znak twoj? - Czy jg kochasz?

- Orzet biaty. - Kocham szczerze.
- Gdzie ty mieszkasz? — A w co wierzysz?

- Miedzy swemi. - W Polske wierze.

. - W jakim kraju? - Czym ty dla niej?

- W polskiej ziemi. - Wdzigczne dziecie.

- Czym ta ziemia? — Cos jej winien?

- M3 ojczyzna. - Oddac zycie.
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»,Mazurek
Dgbrowskiego”

Jozef Wybicki
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Jeszcze Polska nie zgineta,
Kiedy my zyjemy.

Co nam obca przemoc wzieta,
Szablg odbierzemy.

Refren:

Marsz, marsz, Dabrowski,
Z ziemi wtoskiej do Polski.
Za twoim przewodem
Ztaczym sie z narodem.

Przejdziem Wiste, przejdziem Warte,
Bedziem Polakami.

Dat nam przyktad Bonaparte,

Jak zwycieza¢ mamy.

Refren:
Marsz, marsz, Dabrowski...

Jak Czarniecki do Poznania
Po szwedzkim zaborze,
Dla ojczyzny ratowania
Wrécim sig przez morze.

Refren:
Marsz, marsz, Dabrowski...

Juz tam ojciec do swej Basi
Moéwi zaptakany -

Stuchaj jeno, pono nasi
Bijg w tarabany.

Refren:
Marsz, marsz, Dabrowski...

Piesri w tej wersji jest hymnem Polski od 1927 r.



Obrazkowy
,Mazurek
Dgbrowskiego”
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Jeszcze nie zgineta,

Kiedy zyjemy.

Co nam obca przemoc

odbierzemy.
Refren:
, marsz, ,
Z ziemi do Polski.

. Za twoim
Ztaczym sie z

Przejdziem )
przejdziem )
Bedziem
Dat nam przyktad ,
Jak mamy.

Refren:

Marsz, marsz, Dabrowski...



Jak do Poznania
Po zaborze,
Dla ojczyzny

Wrécim sie przez

Refren:

Marsz, marsz, Dabrowski...
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Juz tam do swej
Mowi -
jeno, pono
Bijg w
Refren:

Marsz, marsz, Dabrowski...
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Ustawa
0 symbolach
harodowych
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Ustawa o godle, barwach i hymnie
Rzeczypospolitej Polskiej oraz o pieczeciach
panstwowych (wyjatek)

z 31 stycznia 1980 r. (tekst jednolity z 2005 r.)

Art. 1.

1. Orzet biaty, biato-czerwone barwy i ,Mazurek Dgbrowskiego”
sg symbolami Rzeczypospolitej Polskiej.

2. Otaczanie tych symboli czcig i szacunkiem jest prawem
i obowigzkiem kazdego obywatela Rzeczypospolitej Polskiej oraz
wszystkich organdw panstwowych, instytucji i organizacji.

3. Symbole Rzeczypospolitej Polskiej pozostajg pod szczegélng ochrong
prawa, przewidziang w odrebnych przepisach.
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godio tarcza herb

Zainspirowane rysunkiem Rafata Zawistowskiego zamieszczonym w magazynie ,W Sieci" 2014, 35(91)



