Aktywna Swietlica. Miejsce pelne pomystow.
Edycja III: Dookola Swiata

Regulamin

Organizatorem projektu ,,Aktywna §wietlica. Miejsce petne pomystow. Edycja II:
Mali Odkrywcy” jest Wydawnictwo Sukurs Wasilewski sp. j. z siedzibg w Warszawie,
ul. Gen. Jozetfa Zajaczka 9A lok. C1, reprezentowane przez redakcje dwumiesi¢cznika
»Swietlica w Szkole”. Autorka projektu jest Aneta Suchecka - redaktorka naczelna
Swietlicy w szkole”, nauczycielka $wietlicy w Zespole Szkot im. mjra Henryka
Sucharskiego w Osieku nad Wista.

Niniejszy Regulamin okres$la zasady uczestnictwa w projekcie 1 jest udostepniony na
stronie internetowej dwumiesigcznika ,,Swietlica w Szkole” (swietlicawszkole.pl) oraz
jego profilu na Facebooku.

Cele projektu:

rozwijanie zainteresowania uczniow roéznorodnoscig kulturowa, geograficzng i
przyrodnicza $wiata poprzez poznawanie wybranych panstw, ich tradycji, zwyczajow,
zabytkow oraz charakterystycznych elementow srodowiska naturalnego;
ksztattowanie postawy otwarto$ci, szacunku i tolerancji wobec innych kultur oraz
narodow, uwrazliwiajgc ucznidw na bogactwo i r6znorodnos¢ wspotczesnego swiata;
rozwijanie ciekawos$ci poznawczej oraz motywowanie ucznioéw do samodzielnego
odkrywania $wiata, zadawania pytan, poszukiwania odpowiedzi oraz wyciggania
wlasnych wnioskéw;

doskonalenie umiejetnosci wyszukiwania, selekcjonowania 1 wykorzystywania
informacji z r6znych zrédel, z uwzglednieniem bezpiecznego i Swiadomego
korzystania z dostgpnych materiatow edukacyjnych;

rozwijanie kreatywnosci, wyobrazni 1 aktywnos$ci tworczej poprzez wykonywanie
réznorodnych prac plastycznych, przestrzennych, technicznych oraz projektowych
inspirowanych kulturg 1 przyroda poznawanych krajow;

ksztattowanie umiej¢tnosci wspotpracy, komunikacji i odpowiedzialno$ci za wspdlnie
realizowane zadania podczas pracy indywidualnej 1 zespotowe;j;

rozwijanie umiejetnosci prowadzenia obserwacji, doswiadczen oraz prostych
eksperymentdéw, zachgcajacych do poznawania zjawisk przyrodniczych i odkrywania

zaleznos$ci wystepujacych w otaczajacym swiecie;



e wspieranie wszechstronnego rozwoju ucznidéw poprzez laczenie aktywnosci
edukacyjnych, ruchowych, badawczych, artystycznych i praktycznych;

e ksztaltowanie postaw proekologicznych oraz odpowiedzialno$ci za srodowisko
naturalne, ze szczegolnym uwzglednieniem ochrony przyrody i poznawania
unikalnych ekosystemow roznych regionow $wiata;

e rozwijanie umiejetnosci prezentowania efektow wiasnej pracy oraz dzielenia si¢
zdobyta wiedza, wzmacniajac poczucie sprawczosci, pewnosci siebie i satysfakcji z
osiggnigtych rezultatow.

4. Projekt jest otwarty dla wszystkich publicznych i niepublicznych szkétpodstawowych.

5. Czas trwania projektu: 14 wrze$nia 2026 r. — 7 czerwca 2027 r.

6. Zgloszenie do projektu nie jest obligatoryjne, jednak zachgcamy do rejestracji
nastronie www.swietlicawszkole.pl/aktywna-swietlica. Do udziatu w
projekciekonieczne jest pobranie grafiki akcji (dzial ,,do pobrania”) i umieszczenie jej
nastronie internetowej (lub profilu w mediach spoteczno$ciowych) §wietlicy lub
szkoty.

7. Zadaniem uczestnikdw jest zrealizowanie minimum po jednym zadaniu z co najmniej
6 modutow(sposrod zaproponowanych 10) orazprzestanie sprawozdania poprzez
wypethienie formularza dostgpnego na stroniewww.swietlicawszkole.pl/aktywna-
swietlica. Termin wypelnienia formularza mija 18 czerwca 2027 r.

8. Jedno sprawozdanie moze wysta¢ wspdlnie maksymalnie 3 nauczycieli.
Kazdyuczestnik, ktory wykona okreslone zadania, otrzyma certyfikatuczestnictwa w
projekcie. Certyfikaty zostang udostgpnione w postaci elektronicznejw czerwcu 2027
r. Ponadto $wietlica otrzyma indywidualng podstron¢ zpodsumowaniem swojego
udziatu, opisem i przestanymi zdj¢ciami z realizacjiprojektu.

9. Weryfikacji uczestnictwa dokona organizator konkursu. Organizator zastrzega sobie
prawo do odrzucenia sprawozdan, ktorenaruszaj 3 prawa autorskie innych osob,
zawierajg tresci sprzeczne z dobrymi obyczajami lub naruszajg
ogoblnieprzyjetewartosci.

10. Biorac udziat w projekcie, uczestnik wyrazazgode na:

* Dbezptatne wykorzystanie nadestanego sprawozdania i zdje¢ w czasopismach
drukowanych wydawanych przez organizatora projektu oraz na stronach
internetowych przez niego administrowanych;

* przetwarzanie podanych danych osobowych do celéwzwigzanych z realizacja

projektu;



11.

12.

* zamieszczenie swoich danych osobowych (imig i nazwisko, nazwa 1
miejscowos¢ dziatania szkoly) na stronach internetowych organizatora
projektu oraz na wykorzystanie ich przy produkcji i rozpowszechnianiu

materiatow edukacyjnych oraz informacyjnych.

Oswiadczenia o prawach autorskich:

Biorgc udziat w projekcie, uczestnik o$wiadcza, ze przystane materiaty tekstowe i
graficzne nie naruszajg majgtkowych i osobistych praw autorskich osob trzecich.
Oznacza tez, ze osoba przekazujaca materiaty zwigzane z udziatem w projekcie jest
ich autorem 1 uzyskala pisemna zgode osob, ktorych wizerunki utrwalono na
fotografiach. W przypadku istnienia innych wspolautorow nadestanych prac

nalezydotaczyé ich zgode¢ na wykorzystanie tych materialow w sprawozdaniu.

Z chwilg przekazania przez uczestnika w ramach projektu ,, Aktywna S$wietlica.
Miejsce petne pomystow” utworéw tekstowych 1 graficznych uczestnik udziela
organizatorowi nieodptatnej, niewylacznej 1 nieodwotalnej licencji na korzystanie z
tych utworéw w catosci lub we fragmentach przez czas nieokreslony, w zakresie
wszystkich znanych pél eksploatacji, w tym wskazanych w art. 50 i 86 Prawa
autorskiego. Licencja obejmuje takze zezwolenie na wykonywanie prawa zaleznego
(tj. prawa do wyrazania zgody na rozporzadzanie i korzystanie z opracowan), zgode na
wprowadzanie wszelkich zmian 1 modyfikacji koniecznych w celu wykorzystania w

ramach prowadzonej dziatalno$ci.

Informacja o danych osobowych:

Administratorem danych osobowych przetwarzanych podczas realizacji projektu
jest Wydawnictwo Sukurs Wasilewski sp. j. z siedzibg w Warszawie, ul. Gen.
JézefaZajaczka 9A lok. CI.

Organizator przetwarza dane uczestnikow projektu w zakresie: imi¢, nazwisko,
adres poczty elektronicznej, nazwa i adres szkoty, w ktorej uczestnik pracuje.
Podanie danych osobowych przez uczestnikow projektu jest dobrowolne, ale
niezbedne do przystapienia do Projektu.

Dane sg przetwarzane w celu realizacji Projektu na podstawie prawnie
uzasadnionego interesu organizatora projektu, a takze w celu informowania o

dziatalno$ciorganizatora.



*  Osoby wyrazajacezgodg maja prawo w dowolnym momencie ja wycofac. Wycofanie
zgody nie wptywa na zgodnos¢ z prawem przetwarzania, ktorego dokonano na
podstawie zgody przed jej wycofaniem.

* Dane bedg przetwarzane do czasu wycofania zgody, jednak nie dtuzejniz do konca
2026 .

* Dane osobowe przetwarzane w zwigzku z prawnie uzasadnionym interesem
Organizatora sg przechowywane do chwili uptywu okresu przedawnienia roszczen
wynikajacych z umowy lub do chwili uptywu okresu przechowywania dokumentacji
projektu lub do chwili uptywu okresu wynikajacego z
obowigzujacychprzepisowdotyczacych prowadzenia ksigg rachunkowych, przy czym
obowigzujenajdiuzszy okres.

*  Osoby, ktorych dane osobowe sg przetwarzane w zwiazku z udziatem w Projekcie,
maja prawo zadaniadostepu do danych, ich sprostowania, usunigcia lub ograniczenia
przetwarzania, prawo wniesienia sprzeciwu wobec przetwarzania oraz prawo
przenoszenia danych. Dopuszczalno$é korzystania z poszczeg6lnych praw zalezy od
podstawy prawnej konkretnego przetwarzania.

*  Osoby, ktorych dane osobowe sg przetwarzane w zwiazku z udziatem w Projekcie,

maja prawo wnie$¢ skargg do organu nadzorczego (PUODO).

Reklamacje zwiazane z Projektem moznasktadaé do organizatora w terminie do

1.09.2027 1.
ZADANIA

Przygotowane w projekcie zadania rozpisane sa w formie 10 modutow tematycznych — po
jednym na kazdy miesigc roku szkolnego. Do kazdego modulu przypisane sg po3 zadania.
Aby ukonczy¢ projekt, z przygotowanych 10 modutow nalezy zrealizowa¢ minimum 6, po

przynajmniej jednym z trzech zaproponowanych zadan w ramach wybranego modutu.

Do kazdego z moduldw przygotowane zostaly pytania badawcze pozwalajace uczniom
pozna¢ ciekawostki na temat poznawanych panstw. Aby ukonczy¢ modut uczniowie wraz z
nauczycielem muszg znalez¢ odpowiedz na minimum 3wybrane z listy pytania. Zadania do

realizacji w ramach wybranych modutow wybiera nauczyciel/ka wraz ze swoja grupa.



Integralnym elementem projektu bedzie ilustrowana mapa §wiata. Po zakofczeniu kazdego
modutu uczniowie zaznacza na niej panstwo, ktore wlasnie poznali. Mapa pozwoli w
atrakcyjny sposob §ledzi¢ przebieg wspolnej podroézy oraz stanie si¢ pamigtka udzialu w
projekcie. Na koniec projektu udostepniony zostanie wzor dyplomoéw uczestnictwa w

projekcie do samodzielnego uzupehienia danymi ucznia przez nauczyciela.

Modul nr 1. Francja

Zadanie nr 1. Wieza, ktora ,,ro$nie”. Czy Wieza Eiffla naprawd¢ zmienia swoje
wymiary? Poszukajcie odpowiedzi na to pytanie i dowiedzcie si¢, dlaczego si¢ tak
dzieje. Nastepnie wykonajcie zadanie ,,Wieza Eiffla challenge” — zbudujcie jak
najwyzsza wiez¢ z wykorzystaniem roznych materiatow: papieru, kubkow, patyczkow,
stomek lub suchego makaronu.

Zadanie nr 2. Galeria francuskich artystéw i artystek. Francja od wiekow inspiruje
wybitnych malarzy i malarki, rzezbiarzy i rzezbiarki. Poznajcie tworczo$¢ wybranego
artysty lub wybranej artystki z Francji, a nast¢pnie wykonajcie prac¢ plastyczng
inspirowang jego lub jej stylem. Przygotowane prace oprawcie w ramy wykonane z
tektury lub szarego papieru i zorganizujcie $wietlicowa galeri¢ sztuki.

Inspiracje:

e (Claude Monet. Malowanie za pomoca plam, krétkich, wyraznych dotknig¢.
Uczniowie moga uzy¢ palcoéw, patyczkéw higienicznych lub gabek zamiast
pedzla.

e Henri Matisse.Jaskrawe kolory i proste ksztalty, kolarze z papieru. Uczniowie
moga wycigé z papieru kolorowe proste ksztalty i nakleja¢ je na kontrastowe
tto.

e (Georges Seurat. Tworzenie obrazéw z matych, kolorowych kropek.
Kropkowanie za pomocg gumki od oldwka maczanej w farbie lub patyczkéw
higienicznych.

Zadanie nr 3. Prosto z francuskiej piekarni. Francja stynie z chrupigcych bagietek i
maslanych croissantow. Poznajcie najpopularniejsze francuskie wypieki, a nastepnie

wykonajcie je z masy solnej, masy porcelanowej lub innego materialu plastycznego.

Czy wiemy to o Francji?



Zanim wyruszycie do kolejnego kraju, zamiencie si¢ w prawdziwych detektywow i
detektywki! Odszukajcie odpowiedzi na wybrane pytania (minimum trzy), korzystajac
z roznych zrddet informacji — ksigzek, atlaséw, czasopism, encyklopedii oraz
sprawdzonych stron internetowych.

e Dlaczego we Francji jest tak duzo rond?

e (Czy bagietka zostala wpisana na list¢ niematerialnego dziedzictwa UNESCO?

e Ile rodzajow sera produkuje si¢ we Francji?

e (Czy Statua Wolno$ci ma jaki$ zwigzek z Francja?

e Dlaczego kogut stal si¢ jednym z symboli Francji?

Modul nr 2. Wlochy

Zadanie nr 1. Smaki Italii. Wloska kuchnia jest jedng z najbardziej znanych na
$wiecie. Poznajcie najpopularniejsze wloskie potrawy, a nastgpnie wykonajcie prace
inspirowang wloskimi smakami. Mozecie przygotowaé przestrzenng pizz¢ z kartonu i
roznych materiatéw plastycznych lub stworzy¢ obraz, mozaike albo inng prace
przestrzenng z wykorzystaniem suchego makaronu. Zorganizujcie wystawe swoich
kulinarnych dziet.

Zadanie nr 2. Gondolg przez Wenecje. Gondole od wiekow sg symbolem Wenecji i
stuza do poruszania si¢ po miejskich kanatach. Dowiedzcie si¢, czym wyrdzniajg si¢ te
wyjatkowe todzie, wykonajcie proste todeczki z papieru, nakretek lub tupinek orzecha
1 sprawdzcie, ktéra z nich najszybciej lub najsprawniej pokona wyznaczong tras¢
podczas $wietlicowych regat.

Zadanie nr 3. Wloski na dobry poczatek. Poznajcie podstawowe zwroty w jezyku
wloskim, ktorych moga uzywacé turysci i turystki podczas podrdzy. Przygotujcie

wlasny stowniczek lub ilustrowane fiszki z najwazniejszymi wyrazeniami.

Czy wiemy to o Wloszech?

Zanim wyruszycie do kolejnego kraju, zamiencie si¢ w prawdziwych detektywow i
detektywki! Odszukajcie odpowiedzi na wybrane pytania (minimum trzy), korzystajac
z roznych zrddet informacji — ksigzek, atlaséw, czasopism, encyklopedii oraz
sprawdzonych stron internetowych.

e Dlaczego Krzywa Wieza w Pizie jest krzywa?



e (Czy pizza margherita zostala nazwana na cze$¢ krolowe;?

o Czy we Wloszech znajdujg si¢ czynne wulkany?

e Jak nazywa si¢ najmniejsze panstwo $wiata potozone na terenie Wtoch?
e Dlaczego Koloseum jest jednym z najstynniejszych zabytkow swiata?

e Jakich rodzajoéw makaronu uzywa si¢ we wioskiej kuchni?

Modul nr 3. Japonia

Zadanie nr 1. Magia origami. Poznajcie legende o tysigcu papierowych zurawi i
dowiedzcie si¢, co symbolizujg te niezwykte ptaki. Nastepnie wykonajcie papierowe
zurawie lub inne modele origami i stworzcie wspdlng swietlicowa wystawe prac.
Zadanie nr 2. Tajemnice japonskiego pisma. Dowiedzcie si¢, dlaczego w Japonii
uzywa si¢ trzech rodzajow pisma. Sprébujcie zapisa¢ swoje imi¢ po japonsku lub
wykonajcie ozdobny zw6j z wybranym znakiem.

Zadanie nr 3. Koinobori — latajace karpie. Poznajcie japonska tradycje Dnia
Dziecka i1 dowiedzcie si¢, dlaczego podczas §wieta wywieszane sg kolorowe karpie.

Nastepnie wykonajcie wtasne koinobori 1 udekorujcie nimi salg.

Czy wiemy to o Japonii?
Zanim wyruszycie do kolejnego kraju, zamiencie si¢ w prawdziwych detektywow i
detektywki! Odszukajcie odpowiedzi na wybrane pytania (minimum trzy), korzystajac
z roéznych zrodetl informacji — ksigzek, atlasow, czasopism, encyklopedii oraz
sprawdzonych stron internetowych.

e Dlaczego kwitngce wisnie sg jednym z najwazniejszych symboli Japonii?

e Dlaczego Japonczycy i Japonki jedzg pateczkami?

e Jak nazywa si¢ najszybszy pociag w Japonii i z jakg predkoscig moze jechac?

e Dlaczego przed wejsciem do domu i szkoty w Japonii zdejmuje si¢ buty?

e (Czy w Japonii naprawd¢ mozna spotka¢ roboty pracujace w hotelach i

restauracjach?
e (Czy sushi zawsze zawiera surowa rybe?

e Dlaczego gora Fudzi jest tak wazna dla Japonczykow?



Modul nr 4. Finlandia

Zadanie nr 1. W pogoni za zorzg polarna. Zorza polarna to jedno z
najniezwyklejszych zjawisk przyrodniczych na §wiecie. Poszukajcie informacji o tym,
jak powstaje i gdzie mozna ja obserwowac. Obejrzyjcie film przedstawiajacy zorze
polarng dostgpny w internecie, a nastgpnie wykonajcie pracg plastyczng inspirowang
jej niezwyktymi barwami 1 ksztattami.

Zadanie nr 2. Finskie sisu. Poznajcie finskie stowo sisu, ktére oznacza wytrwato$¢ i
odwagg. Zastanowcie si¢, w jakich sytuacjach warto si¢ nie poddawac. Przygotujcie
swietlicowykodeks sisu.

Zadanie nr 3. Lesne skarby Finlandii. Finowie 1 Finki uwielbiajg spedza¢ czas na
tonie natury i zbiera¢ le$ne dary, takie jak jagody czy grzyby. Dowiedzcie si¢, na
czym polega finskie ,prawo kazdego cztowieka” (fin. jokaisenoikeus). Nast¢pnie
wybierzcie si¢ na spacer i przygotujcie album, zielnik lub fotorelacje z wlasnych

przyrodniczych odkryc¢.

Czy wiemy to o Finlandii?
Zanim wyruszycie do kolejnego kraju, zamiencie si¢ w prawdziwych detektywow i
detektywki! Odszukajcie odpowiedzi na wybrane pytania (minimum 3), korzystajac z
réznych Zrédel informacji — ksiazek, atlasow, czasopism, encyklopedii oraz
sprawdzonych stron internetowych.

e Dlaczego na fladze Finlandii widnieje niebieski krzyz?

e Dlaczego sauna jest tak wazna dla Finow 1 Finek?

e (Czym rozni si¢ szkota w Finlandii od szkoty w Polsce?

e Dlaczego Finlandi¢ nazywa si¢ krajem tysigca jezior?

e Kim byla Tove Jansson i jakie postacie stworzyta?

e (Czy w Finlandii naprawd¢ mozna przenocowa¢ w hotelu zbudowanym z lodu i

$niegu?

Modul nr 5.Egipt



Zadanie nr 1.Tajemnice piramid. Piramidy od tysiecy lat fascynuja ludzi z catego
Swiata. Poszukajcie informacji o tym, jak Egipcjanie zbudowali piramidy, nie majac
do dyspozycji nowoczesnych maszyn. Nastepnie sprobujcie zbudowaé wiasng
piramide z kartonu (z czterech tekturowych trojkatow), a na kazdej ze §cian umiesccie
ilustracje lub informacje przedstawiajace najwazniejsze symbole 1 osiggnigcia
starozytnego Egiptu.

Zadanie nr 2. Poszukiwacze i poszukiwaczki skarbéw. Zamiencie si¢ w
archeologdbw 1 archeolozki 1 odkryjcie ukryte skarby starozytnego Egiptu.
Wydobadzcie ,artefakty” (kolorowe kamyki, koraliki, monety lub figurki) ukryte w
piasku lub pokryte masa, wykorzystujac pedzelki, patyczki lub niewielkie diutka.
Nastepnie sprobujcie opisa¢ swoje odkrycia.

Zadanie nr 3. Sekrety hieroglifow. Starozytni Egipcjanie 1 Egipcjanki postugiwali si¢
niezwyktym pismem obrazkowym. Dowiedzcie si¢, czym sg hieroglify, a nastgpnie

zapiszcie krotkg wiadomos$¢ za pomoca egipskich znakow.

Czy wiemy to o Egipcie?
Zanim wyruszycie do kolejnego kraju, zamiencie si¢ w prawdziwych detektywow i
detektywki! Odszukajcie odpowiedzi na wybrane pytania (minimum trzy), korzystajac
z roznych zrddet informacji — ksigzek, atlaséw, czasopism, encyklopedii oraz
sprawdzonych stron internetowych.

e Dlaczego koty w starozytnym Egipcie byly otaczane szczegdlnym

szacunkiem?

e Co symbolizowat skarabeusz i dlaczego byt tak waznym amuletem?

e Dlaczego w Egipcie prawie nie pada deszcz?

e Kim byt faraon i dlaczego uwazano go za wyjatkowego wladce?

e Jakie tajemnice skrywa Wielki Sfinks?

e Dlaczego Nil byl tak wazny dla mieszkancow i mieszkanek Egiptu?
Modul nr 6. Brazylia
Zadanie nr 1. Tajemnice lasu deszczowego. Amazonia to najwigkszy las deszczowy

na $wiecie i dom milionéw gatunkéw roslin oraz zwierzat. Poszukajcie informacji o

tym niezwyklym miejscu i dowiedzcie si¢, dlaczego nazywane jest ,,zielonymi



plucami Ziemi”. Nast¢pnie zatdzcie wilasny las w stoiku 1 przez kolejne dni
obserwujcie, jak zachowuja si¢ rosliny oraz woda wewnatrz zamknigtego ekosystemu.
Zapisujcie swoje obserwacje 1 wyciagnijcie wnioski.

Zadanie nr 2. Brazylijskie rytmy. Wykonajcie proste instrumenty perkusyjne z
materiatow recyklingowych (grzechotek, bebenkow, marakaséw), poznajcie rytmy
samby 1 sprobujcie wspdlnie stworzy¢ wlasny utwor.

Zadanie nr 3.Karnawal w Rio. Karnawat w Rio de Janeiro to jedno z najbardziej
barwnych $§wiat na $wiecie. Dowiedzcie si¢, jak wyglada to niezwykle wydarzenie, a
nastepnie wykonajcie kolorowa maske lub element stroju karnawatowego. Na

zakonczenie zorganizujcie $wietlicowa parade przy dzwigkach brazylijskiej muzyki.

Czy wiemy to o Brazylii?

Zanim wyruszycie do kolejnego kraju, zamiencie si¢ w prawdziwych detektywow i
detektywki! Odszukajcie odpowiedzi na wybrane pytania (minimum trzy), korzystajac
z roznych zrddet informacji — ksigzek, atlaséw, czasopism, encyklopedii oraz

sprawdzonych stron internetowych.

e (Czy w Amazonce zyja rézowe delfiny?

e Jakie niezwykte zwierz¢ta Zyja w Amazonii?

e Dlaczego w Amazonii tak czesto pada deszcz?

e Dlaczego Brazylia jest nazywana krajem futbolu?
e Jaki jest najwickszy waz zyjacy w Amazonii?

e Dlaczego leniwiec porusza si¢ tak wolno?

e (Czy w Amazonce naprawde zyjg piranie?

Modul nr 7. Australia

Zadanie nr 1. Czy bumerang zawsze wraca? Bumerang od wiekow byt
wykorzystywany przez rdzennych mieszkancow i mieszkanki Australii. Dowiedzcie
si¢, do czego shuzyt i czym rozni si¢ bumerang wracajacy od tego, ktory nie wraca.

Nastgpnie wykonajcie wlasny bumerang z kartonu 1 ozdobcie go w dowolny sposob.



Zadanie nr 2.Podwodny $wiat Australii. Wielka Rafa Koralowa to najwicksza rafa
koralowa na $wiecie. Poznajcie jej mieszkancow i mieszkanki, a nastgpnie wykonajcie
wspolng prace przedstawiajaca kolorowy podwodny $wiat Australii.Mozna
wykorzystacbibule,papier,foli¢ babelkowa,plasteling czy materiaty z recyklingu.
Zadanie nr 3.Sztuka Aborygenow i Aborygenek. Rdzenni mieszkancy i
mieszkanki Australii od wiekdwtworza niezwykte obrazy ztozone z tysigcy
kropek. Poznajcie t¢ technike, anastgpnie wykonajcie wlasng prace

inspirowang ich sztuka.

Czy wiemy to o Australii?
Zanim wyruszycie do kolejnego kraju, zamiencie si¢ w prawdziwych detektywow i
detektywki! Odszukajcie odpowiedzi na wybrane pytania (minimum trzy), korzystajac
z roéznych zrodetl informacji — ksigzek, atlasow, czasopism, encyklopedii oraz
sprawdzonych stron internetowych.

e Dlaczego kangur nie potrafi chodzi¢ do tytu?

e (zy koala jest niedzwiedziem?

e Dlaczego Wielka Rafa Koralowa jest widoczna z kosmosu?

e Dlaczego Opera w Sydney ma dach przypominajacy zagle?

e (Czy w Australii $wigta Bozego Narodzenia przypadaja latem?

e (Czy w Australii zyje wigcej owiec niz ludzi?

Modul nr 8. Indie

Zadanie nr 1. Kolory Indii. Swigto Holi to jedno z najbardziej radosnych §wiat w
Indiach. Dowiedzcie si¢, dlaczego jego uczestnicy obsypuja si¢ kolorowymi
proszkami. Nastepnie wykonajcie prac¢ plastyczng inspirowang barwami $wigta
Holi.Mozna do tego wykorzysta¢ farby, krede¢, kolorowy ryz, bibute lub stempelki.

e Zadanie nr 2. Magia indyjskich przypraw.Indie od wiekoéw styng z aromatycznych
przypraw wykorzystywanych nie tylko w kuchni, ale takze w medycynie 1 tradycji.
Poznajcie najpopularniejsze przyprawy pochodzace z Indii, zwracajagc uwagg na ich
zapach, wyglad i zastosowanie. Nast¢pnie przeprowadzcie eksperyment z kurkumg —

przygotujcie roztwor kurkumy z woda, dodajcie odrobing sody oczyszczonej i



obserwujcie, jak zmienia kolor. Sprawdzcie, co stanie si¢ po dodaniu kilku kropel

octu, 1 sprobujcie wyjasnié, dlaczego zachodzg takie zmiany.

Potrzebne materialy:

° 100 ml cieptej wody;

° 1 tyzeczka kurkumy;

° 1 tyzeczka sody oczyszczone;j;

° kilka tyzeczek octu;

° 2-3 przezroczyste kubeczki.
Przebieg:

1.

Wsypcie tyzeczke kurkumy do 100 mililitrow wody 1 dokladnie wymieszajcie.
Otrzymacie intensywnie zotty roztwor.

Przelejcie go do dwdch kubeczkow.

Do jednego z nich dodajcie tyzeczke sody oczyszczonej i wymieszajcie. Roztwor
zmieni barwe na czerwonobragzowa lub pomaranczowoczerwong.

Nastepnie dodawajcie po kilka kropli octu, obserwujac, jak roztwor stopniowo wraca

do zottego koloru.

To do$wiadczenie pokazuje, ze kurkuma jest naturalnym wskaznikiem pH — zmienia barwe w

srodowisku zasadowym, a po zakwaszeniu ponownie staje si¢ zotta.

Zadanie nr 3. Joga dla... kazdego. Joga wywodzi si¢ z Indii 1 od wiekéw pomaga
zadba¢ o zdrowie, rownowage i1 wyciszenie. Poszukajcie informacji na temat jej
historii 1 korzySci ptynacych z regularnych ¢wiczen. Nastgpnie, przy dzwigkach
spokojnej muzyki inspirowanej Indiami, wykonajcie kilka prostych pozycji jogi oraz
¢wiczen oddechowych. Na zakonczenie porozmawiajcie o tym, jak wplyngty one na

wasze samopoczucie.

Czy wiemy to o Indiach?

Zanim wyruszycie do kolejnego kraju, zamiencie si¢ w prawdziwych detektywow i
detektywki! Odszukajcie odpowiedzi na wybrane pytania (minimum 3), korzystajac z
réznych Zrédel informacji — ksiazek, atlasow, czasopism, encyklopedii oraz
sprawdzonych stron internetowych.

e Dlaczego Tadz Mahal nazywany jest pomnikiem mitosci?



e Dlaczego Indie nazywa si¢ kraing przypraw?

e Jaka role w kulturze Indiiodgrywaja stonie?

e Jak nazywa si¢ tradycyjny strdj noszony przez wiele kobiet w Indiach?
e Jakie dzikie zwierze jest symbolem Indii?

e Dlaczego indyjska sie¢ kolejowa nalezy do najwigkszych na swiecie?

Modutl nr 9. Meksyk

Zadanie nr 1. Kolory Meksyku. Meksyk zachwyca kolorami, muzyka i
wyjatkowymi tradycjami. Poznajcie zwyczaj tworzenia kolorowych wycinanek papel
picado, a nastgpnie wykonajcie wlasne dekoracje i ozdobcie nimi sale.

Zadanie nr 2.Historia czekolady. Czy wiecie, ze kakao byto znane w Meksyku juz
tysigce lat temu? Poszukajcie informacji o tym, jak powstaje czekolada i dlaczego byla
tak cenna dla dawnych mieszkancow Meksyku. Nastepnie przygotujcie degustacje
roznych rodzajow czekolady 1 stworzcie plakat przedstawiajacy droge od ziarna
kakaowca do tabliczki czekolady.

Zadanie nr 3. Alebrijes — niezwykle stworzenia. Alebrijes to kolorowe, fantastyczne
stworzenia, ktore sa jednym z symboli meksykanskiej sztuki ludowej. Dowiedzcie sig,
jak powstaja 1 co je wyrdznia. Nastepnie zaprojektujcie 1 wykonajcie wlasne
stworzenie nawigzujace do alebrijes, wykorzystujac dowolne materiaty, np. papier,
karton, mase plastyczng, modeling, plasteling lub materiaty z recyklingu. Nadajcie mu

imig¢ i1 opiszcie jego niezwykle cechy.

Czy wiemy to 0 Meksyku?
Zanim wyruszycie do kolejnego kraju, zamiencie si¢ w prawdziwych detektywow i
detektywki! Odszukajcie odpowiedzi na wybrane pytania (minimum trzy), korzystajac
z roznych zrddet informacji — ksigzek, atlaséw, czasopism, encyklopedii oraz
sprawdzonych stron internetowych.

e Dlaczego kaktusy potrafig przetrwa¢ na pustyni bez podlewania?

e Dlaczego w Meksyku obchodzi si¢ Dzien Zmartych w tak kolorowy spos6b?

e Jakie potrawy sg najbardziej popularne w Meksyku?

e Kim sg mariachi i kiedy mozna ustysze¢ ich muzyke?



e Dlaczego meksykanskie domy i ulice sg czgsto tak kolorowe?

e (Czy w Meksyku znajduja si¢ czynne wulkany?

Modul nr 10. Islandia

Zadanie nr 1. Odkrywamy Islandi¢. Poznajcie najcickawsze miejsca 1 symbole
Islandii. Nastepnie przygotujcie lapbooka, w ktérym umiescicie ciekawostki, ilustracje
1 informacje dotyczace gejzerow, lodowcow, maskonurdéw, gorgcych zrddet oraz
islandzkich krajobrazow.

Zadanie nr 2.Elfia wioska. Islandczycy i Islandzki od wiekow wierzag w istnienie
elfow 1 ukrytych ludzi (isl. Huldufolk). To bardzo zywy element ich kultury — do dzi$
mozna spotka¢ miejsca, ktore wedtug miejscowych sg domem elfow. Poznajcie te
niezwykte legendy, a nastgpnie zbudujcie z naturalnych materialow mate domki dla
elfow lub catg elfig wioske.

Zadanie nr 3. WyScigi topniejacego lodu. Lodowce zajmujg znaczng cze$¢
powierzchni Islandii 1 odgrywaja wazng role¢ w ksztaltowaniu jej krajobrazu.
Dowiedzcie si¢, czym sa lodowce i dlaczego topnieja. Nastepnie przygotujcie kostki
lodu i sprawdzcie, w jakich warunkach topnieja najszybciej. Poréwnajcie wyniki i
sprobujcie wyjasni¢, od czego zalezy tempo topnienia lodu.

Mozna sprawdzi¢ np.:l6d w stoncu 1 w cieniu,lod owinigty materiatem 1

nieowinigty,lod posypany solg i zwykty,l6d na metalu i na drewnie.

Czy wiemy to o Islandii?
Zanim wyruszycie do kolejnego kraju, zamiencie si¢ w prawdziwych detektywow i
detektywki! Odszukajcie odpowiedzi na wybrane pytania (minimum trzy), korzystajac
z roznych zrddet informacji — ksigzek, atlaséw, czasopism, encyklopedii oraz
sprawdzonych stron internetowych.

e Dlaczego Islandia jest nazywana kraing ognia i lodu?

e Dlaczego na Islandii nie ma ani jednego komara?

e (Czy maskonury przez caly rok maja tak samo kolorowe dzioby?

e Dlaczego islandzkie dzieci nie dziedzicza nazwisk po swoich rodzicach?

e (zy to prawda, ze zimg na niektdrych islandzkich chodnikach nie ma $niegu,

mimo ze nikt go nie od$nieza?



e Kim sg islandzcy ,,chtopcy z gor” (isl. Jolasveinar) i ilu ich jest?
e (zy na Islandii mozna obserwowac¢ zorze polarng?

e Skad pochodzi stowo ,,gejzer”?



