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1.ROZMOWA: ktore nadwislanskie miejsca dziadkowie pamietajg ze swojego dziecinstwa.

2.ROZMOWA: opowiesSC dziadkdw, o tym, jak kiedys wyglgdaty nadwislanskie okolice, jak sie
zmienity (m.in. o tym, ile byto kiedy$S mostow, jak wygladaty bulwary wislane, jak w ich
mtodzienczych latach warszawiacy spedzali czas nad Wistg; czym Dbyt Stadion
Dziesieciolecia, co sie zmienito na lepsze, a co na gorsze).

3.ROZMOWA: wspdlne wybranie miejsca, ktore jako pierwsze odwiedzg razem, gdy
sie spotkaja.

4.ZABAWA W SZUKANIE UKRYTYCH RYSUNKOW NA MAPIE "AHOJ WISEO": dziadkowie proszg
0 odnalezienie wybranego rysunku na mapie (np. wazki, bobra). Wnuczkowie majg
30 sekund na jego znalezienie. Potem zamieniajg sie rolami. Przed zabawg umawiajg sie na
konkretng ilos¢ rund. Wygrywa ten, kto w wyznaczonym czasie znalazt wiecej rysunkow.

5.ZABAWA W ZGADNI| O CZYM MYSLE: dziadkowie wybierajg jaki$ rysunek z mapy "Ahoj
Wisto" (zapisujg na kartce nazwe lub stawiajg przy tym rysunku kropke), a wnuczkowie
muszg zgadna(, co to za obiekt. Mogg zadawac jedynie pytania, na ktére odpowiedz brzmi -
"tak" lub "nie". Nastepnie zamieniajg sie rolami.

6.ZABAWA W TWORZENIE SEOW: wspdlne szukanie stéw, ktére mozna utworzy¢ z wyrazow:
"AHOJ WISLO".

7.ZABAWA W PROJEKTOWANIE STATKU: wspdlne projektowanie statku (rysunek lub inna
forma artystyczna): jak statek wyglada, ile ma zagli, jakg ma bandere, jak sie nazywa, skad
i dokad ptynie? Po zaprojektowaniu statku mozna snuc dalszg opowies¢ o wyprawie Wistg
w poszukiwaniu ukrytych skarbow lub tajemniczych zwierzat.

8.ZABAWA W FOTOREPORTERA: dziadkowie proszg wnuczeta o zrobienie fotoreladji
z wyprawy nad Wiste. Po wyprawie wnuczkowie przesytajg dziadkom zdjecia i opowiadajg
0 odwiedzonych miejscach.

9.WSPOLNE ZABAWY Z ZESZYTEM KREATYWNYM "AHO) WISLO".

MAPA " AHOJ WIS0"DO SCTAGNIECIA TUTAT: WWW . AROJWISLO.PL/MAPA




