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Najô Ùczba EDUKACYJNY DODÔWK DO „PÒMERANII”, 
NR 6 (188), czerwińc 2025

Natalia Bigus Klasë I-III spòdleczny szkòłë

Dzél 10. Z kaszëbsczégò pòdwórka
to znaczi nasze tuńce i zabawë.

Szewiec, Hop, hop, hop, jedze w kònia 
chłop, Trina-Marina

Szewiec 1

Didakti czné pòmòce
Frantówka pt.: Szewiec (z Kaszubskiego śpiewnika szkolne-
go pòd redakcją Witosławë Frankòwsczi, str. 132-133).

Prezentacjô frantówczi pt.: Szewiec.
Ùczniowie sedzą na swòjich môlach sczerowóny skar-
niama w stronã szkólnégò.
Szkólny prezentëje tekst i melodiã frantówczi.

Tekst frantówczi:
Szewiec, szewiec ping, ping, ping,

za dwa dëtczi całi dzéń.

Krącã dratew, szëjã bótë,
krącã dratew, szëjã bótë.

Trala lala, lala la, trala lala, lala la.
Trala lala, lala la, trala lala, lala la.

Szewiec, szewiec szëje bót,
szëdło znôwù w przëszwã wgniótł.

Krącã dratew…

Cygnie dratew w przódk i w ti ł,
bë bót prãdkò gòtów béł.

Krącã dratew…

Nôùka frantówczi pt.: Szewiec.
Ùczniowie stoją sczerowóny skarniama w stronã 
szkólnégò i pòwtôrzają za nim słowa i melodiã spiéwczi.
Frantówka wëkònywónô je przë akómpaniamence abò 
nagraniu.

Inscenizacjô frantówczi  pt.: Szewiec.
Ùczniowie ùstôwiają sã pò całi salë w pôrach (knôp – 
dzéwczã), sczerowóny skarniama w stronã szkólnégò. 

Knôp klãkô na prawé kòlano, lewô noga zdżãtô (w kąt 
prosti ). Dzéwczã stôwiô na ni swòjã stopã w taczi 
spòsób, cobë pòdeszwa ji bóta bëła sczerowónô do 
górë (dzéwczã w ti  pòzycje stoji tëłã do szkólnégò). Je to 
pòstawa do inscenizacje prôcë szewca.

Szewiec, - knôp ùderziwô jeden rôz młotkã 
(zamkłô piãsc prawi dłonie) w bót 
dzéwczëca (lewą rãką knôp trzimô bót 
dzéwczëca),

szewiec - jedno ùderzenié,

ping, - jedno ùderzenié,

ping,  - jedno ùderzenié,

ping, - jedno ùderzenié,

za dwa - jedno ùderzenié,

dëtczi - jedno ùderzenié,

ca- - jedno ùderzenié,

łi - jedno ùderzenié,

dzéń. - jedno ùderzenié,

Krącã 
dratew, 
szëjã 

- dzéwczã klãkô na prawé kòlano na-
procëm knôpa i òbòje nasladëją gestë 
nawlékaniô dratwë (krącą wkół se 
dwùma wëproszczonyma pôlcama – 
wskazëjącym i westrzédnym – prawi 
i lewi rãczi, 

bótë, - òbòje „wëcygają dratew” prawą rãką 
do górë w prawą stronã, zdrzącë za 
rëchã rãczi (rãka w górze je wëprosz-
czonô w łokcu),



NAJÔ ÙCZBA, NUMER 6 (188), DODÔWK DO „PÒMERANII”2

KLASË I-III SPÒDLECZNY SZKÒŁË

krącã dra-
tew, szëjã

- òbòje nasladëją gestë nawlékaniô 
dratwë (krącą wkół se dwùma wëprosz-
czonyma pôlcama – wskazëjącym i we-
strzédnym – prawi i lewi rãczi,

bótë. - òbòje „wëcygają dratew” prawą rãką 
do górë w prawą stronã, zdrzącë za 
rëchã rãczi (rãka w górze je wëprosz-
czonô w łokcu),

Trala lala, - dzéwczã dwa razë ùderziwô prawą 
piãscą w lewé kòlano knôpa,

lala la, 	 - knôp ùderziwô dwa razë prawą piãscą 
w lewé kòlano dzéwczëca,

trala lala, - dzéwczã dwa razë ùderziwô prawą 
piãscą w lewé kòlano knôpa,

lala la.	 - knôp ùderziwô dwa razë prawą piãscą 
w lewé kòlano dzéwczëca,

Trala lala, - dzéwczã dwa razë ùderziwô prawą 
piãscą w lewé kòlano knôpa,

lala la, - knôp ùderziwô dwa razë prawą piãscą 
w lewé kòlano dzéwczëca,

trala lala, - dzéwczã dwa razë ùderziwô prawą 
piãscą w lewé kòlano knôpa,

lala la. - knôp ùderziwô dwa razë prawą piãscą 
w lewé kòlano dzéwczëca;

Hop, hop, hop, jedze w kònia chłop 2

Didakticzné pòmòce
Frantówka pt.: Hop, hop, hop jedze w kònia chłop (z Ka-
szubskiego śpiewnika szkolnego pòd redakcją Witosławë 
Frankowsczi, str. 43).

Prezentacjô frantówczi pt.: Hop, hop, hop, jedze w kònia 
chłop.
Ùczniowie sedzą na swòjich môlach sczerowóny skar-
niama w stronã szkólnégò.
Szkólny prezentëje tekst i melodiã frantówczi.

Tekst frantówczi:
Hop, hop, hop, 

jedze w kònia chłop.
Jedze sóm,

na kònikù pón.
Żid za panã jedze sobie,

a na wòłë wrzeszczi k’sobie!
Jedze gbùr,

za nim chłopów sznur!

Nôùka frantówczi pt.: Hop, hop, hop, jedze w kònia chłop.
Ùczniowie stoją sczerowóny skarniama w  stronã 
szkólnégò i pòwtôrzają za nim słowa i melodiã spiéwczi.
Frantówka wëkònywónô je przë akómpaniamence abò 
nagraniu.

Inscenizacjô frantówczi pt.: Hop, hop, hop, jedze 
w kònia chłop.
Ùczniowie (knôpi) stoją jeden za drëdżim. Na pòczątkù 
stoji ùczéń, chtëren je prowadnikã. Wszëscë jidą w ritm 
mùzyczi, jeden za drëdżim. W sztóce, czej mùzyka to 
pòdpòwiôdô (zwiãksziwô sã tempò), knôpi przëspie-
sziwają. Czedë skùńczą całą spiéwkã, nót je zmienic 
knôpa-prowadnika i  inscenizacjô w  nadôwóny przez 
niegò ritm chòdzeniô zaczinô sã òd pòczątkù.

Trina-Marina 3

Didakticzné pòmòce
Frantówka pt.: Trina-Marina (z  Kaszubskiego śpiewnika 
szkolnego pòd redakcją Witosławë Frankòwsczi, str. 44). 

Prezentacjô frantówczi pt.: Trina-Marina.
Ùczniowie sedzą na swòjich môlach sczerowóny skar-
niama w stronã szkólnégò.
Szkólny prezentëje tekst i melodiã frantówczi.

Tekst frantówczi:
Trina-Marina

jachała do młëna,
jachała przez łączi,

zgùbiła miech mączi,
jachała przez pùstczi,

ùwarzëła klósczi.

Nôùka frantówczi pt.: Trina-Marina.
Ùczniowie stoją sczerowóny skarniama w  stronã 
szkólnégò i pòwtôrzają za nim słowa i melodiã spiéwczi.
Frantówka wëkònywónô je przë akómpaniamence abò 
nagraniu.

Inscenizacjô frantówczi pt.: Trina-Marina.
Ùczniowie stoją w kòle, skarniama do westrzódka kòła. 
Spiéwka je ôrtã wërechòwanczi.

Jeden ùczéń stoji we westrzódkù kòła i òb czas spiéwa-
niô frantówczi rechùje ùczniów za régą. Czej frantówka sã 
skùńczi, tej ten szkòlôk, na jaczim skùńczëła sã fran-
tówka i dodôwkòwò ùczéń stojący z jegò prawi stronë 
mùszą òbiegnąc całé kòło (w procëmnëch czerënkach) 
i wrócëc na swój môl. Szkòlôk, chtëren przëbiegnął pier-
szi, òstôwô w kòle. Ùczéń, chtëren béł drëdżi – òdpôdô 
z  zabawë i  frantówkò-wërechòwanka je spiéwónô òd 
pòczątkù, jaż na westrzódkù òstóną dwie òsobë z kòła 
i ùczéń liczący.

Tłómaczenié: B. Ùgòwskô.
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Natalia Bigus
magister ritmiczi, Instruktor Lëdowégò Tuńca, nôleżniczka Pòlsczi Sekcji Midzënôrodny Òrganizacji Lëdowégò 
Kùńsztu IOV, instruktor i  chòreògraf juniorsczich karnów w  Kaszëbsczim Karnie Spiéwù i  Tuńca „Sierakowi-
ce” ze Serakòjc. Jakno mùzyk i  instruktor tuńca specjalizëje sã w  pòlsczi lëdowi tematice, le przede wszëtczim 
w ùkòchónëch Kaszëbach. Szkólno ritmiczi a sztôłceniô słëchù. 
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Marta Joana Maszota

Sztëcznô inteligencjô w ùczbie kaszëbsczégò jãzëka.
Prakticzny przewòdnik dlô szkólnëch

Ùdba na ùczbã

W swiece, w jaczim technologiô rozwijô sã wiele chùdzy niżlë przódë, nôùka kaszëbsczégò jãzëka téż zwëski-
wô czësto nowé mòżebnoscë. Jesz pôrã lat temù nicht so nawetka ni mógł wëòbrazëc, że do przërëchto-
waniô ùczbë bãdze sã kòrzëstac z chatbòtów, generatorów òbrazów czë inteligentnëch nôrzãdzów mdą-
cëch wspiarcym dlô szkólnégò. Dzys to ju jawernota – i to takô, jakô pò prôwdze pòmôgô w pòpùlarizacje, 
zwiãkszeniémù zacekawieniô i rozwiju kaszëbsczégò jãzëka.

MÒJA DROGA Z AI 
Nazéwóm sã Marta Joana Maszota. Jem szkólną kaszëbsczégò jãzëka i ju bez dłudżi czas z cekawòscą i rozskacenim 
parłãczã tradicjã kaszëbską z nowòczasnyma technologiama. Òd czile lat zapòznôwóm sã z terôczasnyma metoda-
ma ùczeniô, jak téż mòżebnoscama sztëczny inteligencje w edukacje. Prowadzã szkòlenia, na jaczich pòkazëjã, jak 
w prosti i intuicyjny spòsób wëzwëskac te nôrzãdza na ùczbach kaszëbsczégò jãzëka. 
Swòjimi ùdbama i przërëchtowiwónyma materiałama dzelã sã na starnie „Kaszubski w szkole – ciekawostki”, gdze 
regùlarno – òd pònad 9 lat – pùblikùjã pòdskacënczi i prakticzné rozrzeszenia. 
Tej-sej mòje materiałë mòżna téż nalezc w cządnikù „Pòmeraniô”, w dodôwkù „Najô Ùczba”. 
W hewòtnym artiklu pòkôżã pasowné nôrzãdza AI i naùczã Ce, jak je w nowòczasny, kreatiwny i efektiwny ôrt 
wëzwëskiwac, cobë ùczëc pò kaszëbskù mòderno, zajimająco i z letkòscą. 

CHATBÒTË – PIERSZY KROK Z AI
Jeżlë chcesz zacząc swòjã przygòdã ze sztëczną inteli-
gencją, chatbòtë to je nôbëlniészi wëbiér. Są òne widza-
łima cyfrowima pòmagérama (asystentama) szkólnégò, 
pòmôgającyma w: 
 
•	 Twòrzenim kònspektów ùczbë pùnkt pò pùnkce. 
•	 Przërëchtowiwanim scenarników zajmów dopa-

sowónëch do rozmajitëch niwiznów rozmieniô 
kaszëbsczégò jãzëka. 

•	 Generowanim quizów, kôrtów prôcë i jãzëkòwëch 
czwiczenków. 

•	 Inspirowanim cekawëch wprowadzeniów do te-
matów, 

•	 Twòrzenim grafików i wizualnëch materiałów. 
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Dzãka nima mòżesz so przëszëkòwac ùczbã chùtni, ce-
kawi i z wiãkszą letkòscą – nawetka jak nie jes ekspertã 
òd nowëch technologiów. 

JAK GADAC Z CHATBÒTÃ 

Z chatbòtama pòrozmiéwómë sã za pòmòcą promptów, 
to je pòlétów abò pëtaniów wpisywónëch w òczenkò cza-
tu. Kluczã do zwënédżi je precyzjô – czim dokładniészi je 
prompt, ti m lepszô mdze òdpòwiédz. 

Przikładë: 
•	 Nie ùżiwôj òglowëch pòlétów, np.: „Podaj pomysł na 

lekcję na temat Światowego Zjazdu Kaszubów”. 
•	 Twòrzë akùratné promptë, np.: „Stwórz szczegółowy 

scenariusz 45-minutowej lekcji o [temat] dla uczniów 
klasy [poziom]. Użyj wyłącznie potwierdzonych faktów 
historyczno-kulturowych. Unikaj spekulacji i niezwery-
fi kowanych danych. Zakaz: tłumaczeń na język kaszub-
ski; wymyślonych faktów”. 

Bôczënk: Pòlétë i pëtania piszemë w pòlsczim jãzëkù!

Czemù wôrt je precyzowac ògrańczenia? 
Specjalno jô zapisa frazã: „zakaz tłumaczeń na język 
kaszubski”, bò chatbòtë czãsto robią fele z leżnotë 
ògrańczony bazë dónëch w ti m jãzëkù. Bezpieczni je ge-
nerowac òdpòwiedzë pò pòlskù, cobë ni miec jiwrów ze 
zmiłkama. 

PRÔCA Z MATERIAŁAMA ÙCZBÒWNIKÒWIMA – 
CZWICZENIÉ „PÒŁĄCZË W PÔRË” 

Przikłôd z ùczbòwnika: 
Ùczbòwnik do kaszëbsczégò jãzëka dlô gimnazjum W jan-
tarowi krôjnie, str. 114. 

Jak stwòrzëc czwiczenié? 
1. Przërëchtuj zdrzódłowi materiał: 
•	 Zrób òdjimk stronë ùczbòwnika abò zapiszë ji 

wëjimk jakno screenshot. 
2. Wëzwëskôj chatbòt: 
•	 Wklejë òbrôz do nôrzãdza AI (np. ChatGPT, Copilot 

abò DeepSeek). 
3. Wpiszë akùratny prompt: 
„Na podstawie załączonego obrazu stwórz ćwiczenie „Po-
łącz w pary”. Kolumny: ‘Pojęcie’ i ‘Opis’. Zachowaj dokład-
nie oryginalną pisownię, w tym wszystkie znaki diakrytycz-
ne. Format: tylko tabela, bez dodatkowych komentarzy”. 

Rezultat: 
Chatbòt wëgenerëje tôbelkã, jaką mòżesz skòpiowac 
(zaznacziwającë tekst, bez ùżiwaniô przëcëskù „kòpiuj”) 
 

i wklejic np. do Wordwall – przërëchtowóné w całoscë 
czwiczenié pòwstónié w pôrã sekùndów. 
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PRÔCA Z TEKSTÃ Z ÙCZBÒWNIKA / MULTIBOOKA:

Cobë przëszëkòwac czwiczenié z pùsti ma môlama: 
1. Zaznaczë tekst z multi booka i wkleje gò do wëbrónégò chatbòta (bëlnym wëbiérã mdze m.jin.: chat GPT, Co-

pilot, Deepseek). 
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Wpiszë prompt: „Na podstawie tego tekstu przygotuj ćwi-
czenie z lukami: 
•	 Usuń 20 najważniejszych wyrazów (czasowników, 

rzeczowników) i  zastąp je poziomymi kreskami ( ) 
o długości równej liczbie znaków najdłuższego usu-
niętego słowa. 

•	 Dodaj bank słów nad tekstem. 
•	 Upewnij się, że zachowane są wszystkie kaszubskie 

znaki diakrytyczne.” 

Terô sygnie skòpiowac ten tekst, wklejic do worda abò 
jinégò tekstowégò dokùmentu (nôwëżi nót mdze dopa-
sowac ôrt i wiôlgòsc czcónczi a wëdrëkòwac). 

GENEROWANIÉ FILMÓW – DETEKTIWÒWIE W AKCJE 

Na spòdlim legendë (np. Diabelski kamień) pòproszë 
chatbòta ò stwòrzenié wersje z błãdama: 
„Napisz ciekawą, barwną wersję legendy Diabelski kamień, 
inspirowaną oryginalnym tekstem (pełny tekst podany ni-
żej). Opowiedz ją językiem narratora, tak aby lektor mógł ją 
płynnie i atrakcyjnie przeczytać. Zadbaj o emocje, napięcie 
i obrazowe opisy. 
Wprowadź 8 subtelnych błędów lub przekłamań (doty-
czących miejsc, osób, działań, przedmiotów, itp.), które nie 
rzucają się od razu w oczy, ale zniekształcają fakty zawarte 
w oryginale. 
Na końcu dodaj wyraźnie oddzieloną listę błędów z prawi-
dłowymi informacjami – w formacie: 
Błąd: [treść fałszywa] 
Poprawnie: [treść prawidłowa z oryginalnego tekstu] 
 
Bédëjã wëzwëskac do tegò czwiczenia legendë / 
òpòwiôstczi, jaczé są w  dwùch wersjach jãzëkòwëch 
(pòlsczi i  kaszëbsczi). Pòlską wersjã wklejiwómë do 
chatbòta i wpisëjemë ww. prompt. Terô mającë zrëch-
towóny „nowi tekst” wklejiwómë gò np. do Invideo 
AI, gdze sztëcznô inteligencjô w  ledwò pôrã minut 
przëszëkùje nama film z lektorã na ten temat. 
Terô sygnie dac ùcznióm do przeczëtaniô tekst pò 
kaszëbskù, pòspólno gò przeczëtac abò pòsłëchac lek-
tora, chtëren przeczëtô to pò kaszëbskù, a tej òbezdrzec 
wëgenerowóny przez AI film z falszëwima infòrmacjama. 
Szkòlôcë zmieniwają sã w detektiwów szukającëch fal-
szëwëch wiadłów i przejinaczeniów. 
Z pòmòcą AI mòżemë téż wëgenerowac òbrôz 
sparłãczony z  tekstã. Wëgenerujmë òbrôzk z  felama – 
ùczniowie òpòwiôdają co tam sã nie zgôdzô i jak bë miôł 
ten òbrôz wëzdrzec. 

Jak wëgenerowac taczi òbrôzk? 
 „Stwórz ilustrację inspirowaną legendą Diabelski kamień, 
ale celowo z błędami. Ma to być zimowa scena w stylu tra-
dycyjnego rysunku lub akwareli. Przedstaw duży głaz ob-
wiązany czerwoną wstążką (zamiast łańcucha), na którym 
stoi figurka Matki Boskiej (zamiast krzyża). 

Obok głazu mają stać dwaj starsi gospodarze. Zamiast ko-
guta, obok kamienia ma stać gęś z dymkiem: ‘gã, gã’. W tle 
znajduje się Brama Świętojańska z wyraźnym napisem oraz 
tabliczka z napisem ‘Toruń’. Zamiast pielgrzymki – zimowy 
rynek rybny z ludźmi kupującymi ryby przy straganach. Ca-
łość w delikatnych, przygaszonych kolorach zimy.” 
Terô sygnie taczi prompt wpisac np. do chat GPT, Co-
pilot, Adobe Firefly czë magiczné mùltimedia w Canvie. 

ÙNIWERSALNY PROMPT DO TWÒRZENIÔ ZABAWË 
W STILU „LIŃCUCHÒWI REAKCJE” DLÔ ÙCZNIÓW 

Na spòdlim kaszëbsczi legendë abò jinégò tekstu mòżemë 
przërëchtowac krótczé pòdsëmòwanié, jaczé zasôdzô 
sã na lińcuchòwi reakcje. Mòżemë wëzwëskac rëchli 
wëkòrzistiwóny tekst òriginalny legendë Diabelski kamień. 
„Na podstawie (legendy, opowiadania itp., której tekst wkle-
ję na końcu) przygotuj mi zabawę aktywizującą dla uczniów 
w  formie łańcucha reakcji. Każdy uczeń dostaje karteczkę 
z  instrukcją, co ma zrobić i co powiedzieć, ale nie zna kolej-
ności – reaguje tylko na określony sygnał (np. ktoś coś powie, 
zrobi, usiądzie, zaśpiewa itd.). Potrzebuję ok. 10–15 takich 
powiązanych zadań, które razem tworzą zabawną scenkę 
i  jednocześnie utrwalają kluczowe informacje z  tematu: [TU 
WPISZ TEMAT LEKCJI]. Zadania mają być różnorodne, zawie-
rać elementy ruchowe, aktorskie, śmieszne i kreatywne. Moż-
na wykorzystywać np. stanie na krześle, otwarcie okna, taniec, 
udawanie przedmiotów, marsz, krzyk, rysunek, przeszukiwanie 
szafy, puszczanie fragmentu piosenki z telefonu itp. 
Dodaj do każdego zadania: 
•	 Kiedy zareagować, (np. Gdy ktoś krzyknie „ląd!”);
•	 Co zrobić;
•	 Co powiedzieć;
Na końcu niech będzie propozycja wspólnego zakończenia, 
np. zdanie, które wypowiada cała klasa.” 
Sprawdzëta sami, co Wama wińdze. 

GDZE JESZ SZËKAC INSPIRACJÓW? 

Bédëjã Padlet, gdze pò zalogòwanim na przédny starnie na-
lézeta zakładkã „Pomysły na zajęcia w klasie”, a pò wpisanim 
tematu, jaczi Waju interesëje, zaznaczenim niwiznë klasë 
i célu ùczbë òtrzimôta widzało pòùkłôdóné ùdbë na zajmë. 
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Ùdba na ùczbã

Szlachòwnym pòdskacënkã mòże dlô Waju bëc Quizziz, 
gdze w zakładce Co nowego dla nauczycieli nalézeta pònad 
20 narzãdzów AI, w tim midzë jinszima:

PÒDSËMÒWANIÉ I PÒSTÃPNÉ KROCZI 
Sztëcznô inteligencjô to nié le blós nowòczasné 
nôrzãdzé, ale nade wszëstkò pòspólnik w  procesu 
twòrzeniô zajimającëch i wôrtnëch pòznawczo ùczbów. 
Hewò, jak mòżesz zacząc: 

1.	 Wëbierzë so jeden prompt – pòstawi na jedno 
nôrzãdzé abò ôrt czwiczenia zabédowóny w artiklu 
i wëpróbùj je na nôblëższich zajmach. 

2.	 Przëzérôj sã reakcjóm ùczniów – dôj bôczenié na 
to, jak zmieniwô sã dinamika ùczbë, a téż włącziwa-
nié sã szkòlôków w realizowóné zajmë. 

3.	 Dopasowùj i przemieniwôj – eksperimentuj z fòrmą 
promptu, wielëną zadaniów, czë długòscą tekstu, 
cobë nalezc nôlepszé rozrzeszenié dlô Twòji klasë. 

4.	 Wërobi so włôsny stil – systematiczno wprowôdzôj 
nowé ùdbë i  ùsystematizuj swój pòzdrzatk, cobë 
stwòrzëc widzałé materiałë. 

Wprowadzë AI na swòje zajmë ju dzysô i przekònôj sã, 
jak to mòże wiele zmienic – ze zwëskã dlô Ce i Twòjich 
szkòlôków. 

Tłómaczenié: B. Ùgòwskô.

Tuwò w taczi sóm spòsób jak w padlece wpisëjeta temat 
ùczbë i niwiznã klasë, a tej w pôrã sekùndów dostôwôta 
ùdbë zajmów. 


