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JEZYKI

1. Lodotamacz/Zabawa wprowazajgea:

e Betkot: popro$ ucznidéw, aby dobrali sie w pary i zaczeli rozmawia¢ ze swoimi
partnerami w losowo wybranym jezyku. Zache¢ ich, by sprébowali nawigzac
rozmowe. PéZniej omow, jak sie czuli, uzywajac tego betkotu.

o Jezyki Swiata: Wiacz klip przedstawiajgcy ludzi méwigcych kocham cie w réznych
jezykach. Popro$ ucznidéw, aby zamkneli oczy i postuchali réznych dzwiekdw.
Popros ich, aby sprébowali zapamieta¢ jeden sposéb powiedzenia kocham cig i
zgadli, w jakim to wtasnie jezyku.

2. Pytania:
W ilu jezykach potrafisz méwic?
lle jezykéw potrafisz wymienic?
Jakie to uczucie, gdy nie rozumiesz jakiegos jezyka?
e (Czy uwazasz, ze istnieje uniwersalny jezyk?
Jak myslisz, ktérego jezyka najtrudniej sie nauczy¢?
Jak myslisz, jak ludzie sie dogaduja, gdy nie znajg swojego jezyka?

Stowa kluczowe: jezyk, czeSci mowy, uniwersalny, gramatyka, pismo, dzwieki,
kultura.
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3. Ciekawostki:
e Na $wiecie méwi sie ponad 7000 jezykdw!

e |stnieje okoto 160 réznych dialektéw jezyka angielskiego!

4. Zadanie kreatywne:

Popro$ uczniéw o stworzenie wtasnego stownika klasowego z zabawnymi stowami,
ktére rozumiejg tylko oni jako klasa. Pézniej zache¢ ich do udekorowania go przy
uzyciu materiatéw pochodzacych z recyklingu.

Przydatne materiaty: papier, markery, karton, stare gazety i czasopisma

Wynik ksztalcenia:

Swiadomo$¢ kulturowa — ten temat pozwoli uczniom uswiadomi¢ sobie, ze $wiat to
co$ wiecej niz to, co styszymy wokét nas.

Finansowane przez
Unie Europejska
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MODA

1. Lodofamacz/Zabawa wprowadzajgca:

Linia mody — Popro$ ucznioéw, aby ustawili sie w linii zgodnie z kolorem ubran, ktére
noszg, rodzajem ubran, ktére nosza, marka ubran, ktére nosza, skad majg ubrania.

Projektanci mody — popro$ uczniéw, aby zaprojektowali i narysowali swoje
wymarzone ubrania i zaprezentowali je klasie.

2. Pytania:
O czym myslisz, gdy styszysz stowo moda?
Jak myslisz, kto w Twojej rodzinie ubiera sie najlepiej?
e Skad bierzesz swoje ubrania?
e (Czy wiesz, czym jest “szybka moda™
e (Czy uwazasz, ze posiadanie zbyt wielu ubran jest dobre czy zte?
e |le sztuk odziezy posiadasz?
e Czy wiesz, ze moda zmienia sie na przestrzeni lat?
e Czy wiesz, co to jest "hand-me-downs'"?

Stowa kluczowe: zréwnowazona moda, szybka moda, trendy, pokaz mody, marki,
hand-me-downs- uzywane ubrania, wysypisko $mieci, akcesoria, stréj
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3. Ciekawostki

e Kazdego roku na wysypiska trafia 92 miliony ton! To waga okoto20.500.000 stoni!
e Kazdego roku produkuje sie okoto 100 miliardéw sztuk ubran!

4. Zadanie kreatywne:

Popro$ ucznidw o stworzenie ubran przy uzyciu materiatéw pochodzacych z
recyklingu i ubran, ktérych juz nie nosza. PdZniej zorganizuj pokaz zréwnowazonej
mody!

Przydatne materialy: karton, rolki papieru toaletowego, papier, bibutka, koraliki,
fasola, kawatki ubran lub materiaty z ich doméw

Wynik ksztatcenia:

Swiadomo$¢ szybkiej mody — ten temat pozwoli dzieciom zrozumie¢ negatywne
skutki szybkiej mody, a ich $wiadomos$¢ na temat zréwnowazonego rozwoju
wzrosnie.

Finansowane przez
Unie Europejska
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MOZART

1. Lodotamacz: Tune-in dance (metoda pedagogiki Kokasa)

e Uczniowie siadajg w kregu, zamykaja oczy, nauczyciel/prowadzacy wtgcza muzyke
(np. najlepszy utwdr Mozarta lub inny atrakcyjny utwér muzyczny).

e Teraz przeniesiemy sie do Swiata muzyki. Z zamknietymi oczami dostrdj sie do
muzyki

e Otwodrz oczy i nawigz kontakt wzrokowy z jak najwiekszg liczba réwiesnikow.

e Poruszaj palcami w rytm muzyki

e Poruszaj ramionami w rytm muzyki

e Poruszaj gorng czescig ciata w rytm muzyki

e Wstan i zacznij powoli chodzi¢! Uwazaj, jak stawiasz kroki! Najpierw piety, potem
stopy, przednie podeszwy, a na koncu palce. Przesuwaj ciezar ciala po
podeszwach stép.

e Chodz w rytm muzyki i pozdrawiaj sie nawzajem.

e Tancz do muzyki

e Tancz do muzyki ze swoimi partnerami, w parach lub w grupach.

e Chodz w rytm muzyki

e ChodzZ powoli, przenoszac ciezar ciata na stopy.

e UsigdZ w kregu i nawigz kontakt wzrokowy)




Finansowane przez
Unig Europejska
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2. Pytania: uzywanie kart z emocjami, kart z
misiami/kotami lub kart Dixit

o Jak sie czute$, stuchajac muzyki z zamknietymi oczami?

o Jakie to uczucie taficzy¢ samemu?

Dla poréwnania, jakie to uczucie tanczy¢ z réwiesnikami?
Czy znasz ktérys z utwordw?

Czy lubisz stucha¢ podobnej muzyki klasycznej?

3. Ciekawostki:

Prezentowana muzyka zostata skomponowana przez Wolfganga Amadeusza
Mozarta, wiedenskiego kompozytora klasycznego. Jego specjalnoscig byto to, ze grat
na fortepianie od najmtodszych lat.

Jako mate dziecko, piszac swdj pierwszy utwér muzyczny w wieku 6 lat, a on i jego
ojciec skrzypek jezdzili na koncerty po catej Europie.

Jego najstynniejszym miodzieficzym utworem jest ,Swie¢, $wie¢, gwiazdeczko mata”,
ktérego melodia znana jest na Wegrzech z piosenki ,Hull a pelyhes fehér h¢” ( =
Puszysty biaty $nieg pada).

Innym stynnym utworem jest Czarodziejski flet. Gtéwng bohaterka opowiesci jest
Pamina, ktéra ukrywa sie przed ztg Nocng Krélowg w kosciele. Nocna Krélowa
pokazuje obraz Paminy Taminowi, mtodemu ksieciu, ktéry zakochuje sie w niej i chce
ja uwolni¢. Musi ona przejs¢ 3 proby, ale w koncu wszystko idzie dobrze, para
zakochﬂe sie w sobie i zyje dtugo i szczesliwie.

4. Zadanie kreatywne:

Stworz ilustracje do scen z Czarodziejskiego fletu, stuchajgc gtéwnych fragmentow
muzycznych i arii w poszukiwaniu inspiracji (np. aria Krélowej Nocy, Jakie to piekne,
Papageno i Papagena).

Wyeksponuj ukoriczone prace w kregu dookota sali, tak aby mogly krazy¢ w sposéb
przypominajacy galerie, a uczniowie mogli przygladac sie sobie nawzajem.

Potrzebne materialy: gtosnik, muzyka, papier, kolorowe kredki, markery, farby,
pedzle.

Wyniki ksztatcenia:

e Rozwdj umiejetnosci stuchania muzyki: poczucie rytmu, koordynacja ruchowa,
rozwdj wizerunku ciata, koncentracja, wspodtpraca z innymi, umiejetno$¢
odpuszczenia sobie

¢ Nowe informacje-poznawanie Mozarta, utworéw, ciekawostek

e Umiejetnosci rysowania, rozwijanie sprawnosci manualnej, tgczenie _muzyki i
rysunku, wizualizacja, wyobraznia, kreatywnos$¢
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WODA TERMALNA

1. Lodotamacz/Zabawa wprowadzajgca: Zycie marynarza
Wszyscy jesteSmy zeglarzami na bezkresnym oceanie.
Musimy i$¢ w kierunku muzyki w przestrzeni, ale stuchaj uwaznie, kiedy prowadzacy
sesje/nauczyciel wydaje instrukcje, musisz jg wykonac tak szybko, jak to mozliwe.
Mozliwe instrukcje:
o Koto ratunkowe - 2 osoby tworzg koto opcjonalnie dotgcza do nich trzecia osoba.
e +6d7z - 3 osoby trzymaja sie razem, stanowig korpus todzi, czwarta osoba stoi
posrodku i wiostuje.
e t0dz przechyla sie w prawo-wszyscy biegng na lewa strone sali (wzgledem
nauczyciela), aby przeciwdziata¢ przechytowi.
e +6dZ przechyla sie w lewo-wszyscy biegng na prawg strone sali (wzgledem
nauczyciela), aby przeciwdziata¢ przechytowi.
Na zakonczenie utworz 4-osobowe grupy przy uzyciu todzi i zanotuj, z kim bytes!

2. Pytania:

e Gdzie t6dZ moze podrézowaé (mozliwe odpowiedzi: po wodzie, np. jeziorze,
rzece, morzu, oceanie)?

e Kto gdzie ptywat w swoim zyciu?

e Gdzie spotykamy wode w naszym codziennym zyciu? (mozliwe odpowiedzi: kran,
deszcz, wanna)

e Kiedy jestes na wakacjach, w spa lub na plazy, z jakiego rodzaju basenu
korzystasz? (mozliwe odpowiedzi: zimny, zjezdzalnia, faI, termalny)
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3. Ciekawostki:

Wody termalne to Zrédta, ktére wyptywaja spod ziemi i majg temperature 20°C
lub wyzsza. Na Wegrzech znajduje sie ponad 1200 takich zrodet.

e (Czy masz takie w swojej okolicy?

Najgoretsze zrédto na Wegrzech ma ok. 75 stopni Celsjusza

Nalezy pamieta¢, ze woda termalna i woda lecznicza to nie to samo. To, ze woda
jest ciepta, nie oznacza, ze ma dziatanie lecznicze. Woda termalna zawiera
mineraty, ktére maja dziatanie lecznicze.

4. Zadanie kreatywne:

Jestedmy zmeczeni calg zegluga, bytoby mito odpoczg¢, ale nasza t6dz jest w sztormie
i musi zosta¢ naprawiona, aby dotrze¢ do zZrédet termalnych na nastepnej wyspie.
Musimy wybra¢ kapitana, ktéry poprowadzi budowe. Wszyscy powinni zamkng¢ oczy.
Kto czutby sie odpowiedzialny za wykonanie tej niezwykle waznej pracy i z
powodzeniem pomogt zeglarzom zbudowaé t6dz i poprowadzi¢ ja na sgsiednig
wyspe, aby cieszy¢ sie zastuzonym odpoczynkiem? Z zamknietymi oczami podnie$
reke, jesli jeste$ odwaznym zeglarzem, ktéry chciatby zosta¢ kapitanem! (wybrano
pierwszego kandydata)

Otworz oczy i poszukaj swoich kolegéw z todzi, z ktérymi byte$ w grupie na poczatku
sesji! Wybierz zeglarza, ktéry bedzie petnit funkcje postanca i przekaze wiadomos¢
kapitanowi!

Kapitan odwroci sie plecami do grupy, a ty otrzymasz opis do rozszyfrowania, abys
mdgt z powodzeniem zbudowad swoje todzie! Wazne jest, aby pamieta¢, ze tylko
kapitan i postaniec wybrany dla kazdej grupy mogg ze sobg rozmawia¢, pozostali
mogg komunikowac sie ze sobg w grupie tylko bez stéw.

(Grupa prébuje ztozy¢ papierowa t6dz zgodnie z instrukcjami kapitana)

Gratulacje! Wspélnie udato wam sie naprawic¢ 16dz, wiec mozecie poptyng¢ do
cieptego zrédta termalnego i zrelaksowac sie po ciezkiej pracy!

Na koniec, jako grupa, jak bardzo jestescie zadowoleni ze swojej pracy? Jakie to
uczucie nie méc rozmawiac?

Potrzebne materiaty: origami, kartki

Wynik ksztalcenia:

e wspotpraca, budowanie relacji

e woda spa to nie to samo co woda termalna, inne ciekawostki

e zdolnosci manualne, werbalne i niewerbalne formy komunikacji, tolerancja na
niepowodzenia, radzenie sobie z emocjami, uczynnos¢

Finansowane przez M M
Unie Europejska -
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EGIPT

Lodotamacz/Zabawa wprowadzajgca

Wybralismy sie w wielkg podr6z do Egiptu. Aby zosta¢ zaakceptowanym przez
miejscowych, chcieliSmy nauczy¢ sie ich tanca, ktéry polega na staniu w kole i
trzymaniu ramienia osoby stojgcej przed nami. Podazajac za instrukcjami lidera
tanca, musimy znac 4 kroki:

wielbtad - skok do przodu - poniewaz taniec wielbtgda nie jest ptynnym chodem
mumia - skok do tytu - poniewaz w Egipcie jest tak wiele mumii, czasami sa
przerazajgce

piramida - kucanie - te budynki sg tak ogromne, ze trzeba na nie patrze¢ od dotu
sfinks - obroét - poniewaz obok piramid znajduje sie ogromna rzezba w ksztatcie
Iwa z ludzka gtowa.

Gdy juz poznasz ruchy jeden po drugim, lider tanca moze miesza¢ kroki,
przyspieszajac je tak diugo, jak dtugo grupa z najlepiej tanczgcymi stopami moze
sobie z tym poradzic.

2. Pytania:

Kto wie, gdzie lezy Egipt? Jaka jest jego stolica? (pomoc z mapg)
o Jakie sg typowe/specyficzne zwierzeta zyjgce na pustyni?
Mumie mogg by¢ powigzane z Egiptem. Jak one wygladajg?
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3. Ciekawostki:

e Czy wiesz, ze mumifikowano nie tylko ludzi, ale takze zwierzeta? Istniaty Swiete
zwierzeta, takie jak koty, a ich bogowie byli czesto przedstawiani z gtowami
zwierzat.

e W starozytnym Egipcie istniaty wierzenia politeistyczne, a kiedy nowe terytorium
zostato podbite, bogowie tego terytorium zostali zaakceptowani. Z powodu
politeizmu béstwa byty zwigzane z réznymi naturalnymi elementami i zjawiskami,
poniewaz w przesztosci nie byty one rozumiane, uwazano je za cuda.

Wazni bogowie: (moga by¢ zilustrowani obrazkami)

Ra - bog stonca

Thoth - bog madrosci, ksiezyca, przedstawiany jako ludzka posta¢ z gtowa ibisa,
pawiana, badz jako ktéres z tych dwdch zwierzat.

Izyda - bogini matka, bég magii

Ozyrys - ptodnos¢, bog zycia pozagrobowego

Anubis - bég zmartych, przedstawiany jako szakal lub wilk

Bastet - bogini kotéw, przedstawiana jako ludzka postac z gtowg kota lub jako kot

Horus - ziemski krol bogow, przedstawiany jako ludzka posta¢ z gtowg sokota lub
jako caty sokét, a nie jako sama gtowa.

Set - bég burzy i chaosu, przedstawiany jako mréwnik

4. Zadanie kreatywne:

Przed powrotem do domu rozejrzymy sie po kairskim targu w poszukiwaniu

typowych lokalnych przedmiotéw. Skorzystaj z dostepnych narzedzi i wykonaj na
przyktad figurki mumii, papierowe zwoje, skarabeusze, piramidy, wielbtady, koty itp.
Kiedy skorczysz, podaruj je komu$ w prezencie! Powiedz mu, co stworzytes i jakich
materiatow uzytes. Jedna osoba moze otrzymac tylko jeden prezent, ktéry zmiesci sie
w jej walizce.

Potrzebne materiaty: papier, karton, klej, sznurek, filc, dtugopis, otdwek, papier
toaletowy, kamyki itp.

Wynik ksztatcenia:

e Wspoipraca, koordynacja ruchéw, koncentracja, stuchanie siebie nawzajem
o Religia egipska, bogowie, cechy lokalne
e Kreatywnos¢, sprawnos¢ manualna, komunikacja, empatia

L T e

Finansowane przez
Unie Europejska

™
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WROZKI

1. Zabawa wprowadzajgca:

Poprowadze Cie do magicznego krélestwa, w ktorym wrézka obdarowuje noca
grzeczne dzieci prezentami. Sg one jednak w wielkim niebezpieczeristwie, poniewaz
w miescie jest szalony geniusz, naukowiec, ktéry chciatby, aby w miescie byto wiecej
wroézek, wiec chce zbada¢ matg wrézke. Naszym celem jest zabranie wrézki w
bezpieczne miejsce i odnalezienie naukowca, aby$my mogli z nim porozmawiac.
Miasto $pi, wszyscy powinni zamkng¢ oczy. Chodze dookota i wybieram wrézke
dotykiem. Niech wrézka sie obudzi i wskaze kogo$, komu chce da¢ prezent. Niech
wrozka $pi.

Obchodze i dotykam naukowca. Niech naukowiec obudzi sie i wskaze osobe, ktérg
uwaza za wrézke. Niech naukowiec $pi.

Budzi sie cate miasto. Otrzymat prezent od XY i schwytat naukowca YX. Kogo miasto
podejrzewa o bycie naukowcem?

Podejrzany moze broni¢ sie argumentami, a nastepnie miasto gtosuje przez
podniesienie reki, czy mu wierzy. Jesli co najmniej potowa grupy uzna, ze to on jest
naukowcem, odpada z gry. Gra toczy sie do momentu odnalezienia naukowca lub
schwytania wrézki, co ogtasza prowadzacy gre.

W nastepnej rundzie liderem gry moze by¢ jeden z uczniéw.
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2. Pytania:

e W jakich filmach, bajkach, ksigzkach spotkates/spotkatas wroézki?
o Jak wedtug Ciebie wygladajg wrozki?
e Co powinny robi¢ wrézki? Co robig?

3. Ciekawostki:
Wro6zki po raz pierwszy pojawity sie w folklorze Celtéw, Stowian, Germanéw i
Francuzéw. Nowe typy wrézek, w tym wielkie wrézki-wojowniczki, pojawity sie 300-
400 lat temu.
Na Wegrzech istniejg nazwy wrézek, na przyktad:

e Ramocsa-kwiat ramocha nazwany jej imieniem

o Tarké-wedtug tradycji mieszka w Transylwanii

e Olt-cérka Tarkd, zamieniona w rzeke

e Maros-siostra Olt, cérka Tarkd, zamieniona w rzeke

e Firtos-mieszka na wzgoérzu Firtos

e Tartod-mieszka na wzgorzu Tartod, brat Firtosa

e Pani Rapsén-siostra Firtosa i Tartoda

e Torja-transylwanska wrdzka

o Kozi Kamien-wrézka z gory Kozi Kamien

e Dala, Nemere, Rabonban, Aranyka, Délibab
Jest tu wiele nazw, a powodem moze by¢ to, ze Transylwania jest rowniez znana jako
piekna kraina basni.
Nazwa Tinde (oznaczajaca elfa lub wrézke) zostata stworzona przez Mihdly'ego
Vordésmarty'ego w jego poemacie dramatycznym Tinde és Csongor (Elf i Csongor).

4. Zadanie kreatywne:

Wybierz lub stwdrz dla siebie imie wrozki. Narysuj, jak wygladasz jako wrézkal

Kiedy bedziesz gotowy/a, pokazcie sie sobie nawzajem, znajdz kogos, kogo lubisz i
stworz wrézkowg rodzine!

Po znalezieniu rodziny wrézek zbudujcie razem dom wrézek!

Przydatne materiaty: papier, kolorowe kredki, markery, mech, doniczki, kamienie,
karton, jagody i owoce, kawatki drewna itp.

Wynik ksztatcenia::

e Uwaga, koncentracja, rozumowanie, komunikacja, zasady demokracji
e obserwacja, kreatywnos¢, wyobraznia, wspétpraca, empatia

Finansowane przez
Unie Europejska
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'- ﬁ ZYCIE NA FARMIE

1. Lodotamacz/Zabawa wprowadzajgca:

e Odgadywanie dzwiekdéw zwierzat hodowlanych: Wigcz dzwieki réznych zwierzat

wystepujgcych na farmie. Popros$ uczniéw o odgadnigcie nazw zwierzat.

e Karykatury zwierzagt hodowlanych: Przygotuj karty z nazwami zwierzat
wystepujacych na farmach. Popros ucznidow o odegranie scenki i odgadniecie,
jakie to zwierze.

2. Pytania:

Jakie zwierzeta mozna znalez¢ na farmie?

Jakie inne rzeczy przychodzg ci do gtowy, gdy myslisz o farmach?

Dlaczego farmy sg wazng czescig naszego spoteczenstwa?

Czy kiedykolwiek odwiedzite$ farme?

Jakie rodzaje produktéw spozywczych mozemy uzyskac z gospodarstw rolnych?
Co to znaczy, ze zywnosc jest ekologiczna?

Jakie rzeczy mozna znalez¢ na farmie?

Stowa kluczowe: zwierzeta, uprawa, produkty spozywcze, nabiat, stodota, rolnicy,
organiczny, siano, ciggnik, rolnictwo
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3. Ciekawostki:

e Jabtonie sa roslinami, ktére potrzebujg chtodnej, a nie zimnej pogody do zakwitu.
¢ Krowy potrafig wyprodukowac nawet do 50 litrébw mleka dziennie. Najczesciej ok.
30 litréw.

4. Zadanie kreatywne:

Uzyj roznych materiatéw, aby zbudowac stodote petng zwierzat hodowlanych!

Przydatne materiaty: karton, sznurek, farba, tasma, klej, siano, liscie, rolki papieru
toaletowego

Wynik ksztatcenia:

Swiadomo$¢ ekologiczna-ten temat pozwoli uczniom zrozumie¢, skad pochodza
niektére produkty spozywcze i jak wazne jest zachowanie tych elementéw
spoteczenstwa.

Finansowane przez
Unie Europejska
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JEDZENIE - GtODOWE IGRZYSKA

1. Lodotamacz/Zabawa wprowadzajgca:

Satatka owocowa-kazde dziecko wybiera nazwe owocu lub warzywa. Jedno dziecko
stoi na srodku z packa na muchy. Nauczyciel wywotuje nazwy owocéw i warzyw, a
dziecko w $rodku musi znalez¢ wiasciwy owoc lub warzywo i delikatnie poklepac je
packa na muchy.

Zgadywanka sensoryczna-Nauczyciel przygotowuje torbe z réznymi rodzajami
jedzenia do wyboru przez dzieci. Uczniowie muszg zamkna¢ oczy i uzy¢ swoich
zmystéw, aby odgadna¢ jedzenie.

Zréb kanapke-Dzieci dobierajg sie w pary i jedno z nich sie odwraca. Druga osoba
wykonuje masaz plecéw, uzywajac zwrotdw takich jak: ,pokréj chleb”, ,posmaruj
mastem”, ,posyp solg i pieprzem” itp.
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2. Pytania:

O czym myslisz, gdy styszysz stowo ,jedzenie"?
e Czy smaczne jedzenie zawsze jest zdrowe?
Jakich rodzajéw jedzenia nie lubisz i dlaczego?
e Jak czesto jesz owoce i warzywa?
e Co jesz, gdy jestes gtodny?
e (Czy Twoja rodzina gotuje lub zamawia positki? Co z mrozonkami?
Stowa kluczowe: zdrowe, biatko, cukier, ttuszcze, weglowodany, dobry nastrdj,
energia, niezdrowe

3. Ciekawostki:

® Arbuzy sktadajg sie w 92% z wody!

4. Zadanie kreatywne:

Przygotuj zdrowg przekaske z ré6znych materiatow.

Przydatne materialy: kolorowy papier, bibuta, pudetka, trawa, liscie, zakretki od
butelek

Wynik ksztalcenia:

Jakos$¢ zywnosci jest wazna, a nie jej ilos¢. Nadmiar konsumpcji zywnosci jest
szkodliwa dla $rodowiska.

Finansowane przez
Unie Europejska
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GALAKTYKA

1. Lodotamacz/Zabawa wprowadzajgca:

Jeste$ gwiazda! - Zgas Swiatto w klasie i wtgcz kilka migoczacych Swiatetek. Popro$
uczniéw, aby potozyli sie i zamkneli oczy. Powiedz im, aby wyobrazili sobie, ze sg w
galaktyce. Co widzg, co czuja, czy jest co$, czego potrzebuja?

Spéjrz na gwiazdy, zobacz jak Swieca dla ciebie! - WyjdZ na zewnatrz z uczniami i
potdz sie na kocu, aby spojrze¢ w niebo. Omdéw, co jest dla nich widoczne gotym
okiem.

2. Pytania:

Czy mozemy dotkng¢ Ksiezyca, Stohca, gwiazd?

Z czego sktada sie galaktyka?

lle jest planet?

Czym jest Droga Mleczna?

Jak myslisz, ile gwiazd znajduje sie w Drodze Mlecznej?
Czy uwazasz, ze kosmici sg prawdziwi?

Czy chciatby$ odwiedzi¢ Ksiezyc?

Do czego stuzy teleskop? Czy kiedykolwiek go uzywates?
Co to jest spadajgca gwiazda?
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Stowa kluczowe: gwiazdozbiory, Droga Mleczna, planety, teleskop, kosmici, rakieta,
Ksiezyc, grawitacja, czarna dziura, uktad stoneczny

3. Ciekawostki:

e (Czy wiesz, ze gdyby nie byto grawitacji, po skoku nie spadtby$ z powrotem na
Ziemie?
e Czy wiesz, ze istnieje co$ takiego jak czarna dziura? Jest to miejsce, w ktérym
grawitacja jest tak duza, ze nic nie moze z niej uciec!
4. Zadanie kreatywne:
Popro$ ucznidéw, aby stworzyli kostiumy planet, a nastepnie odegrali role w Ukladzie

Stonecznym. Pomoze im to zwizualizowa¢ dziatanie Uktadu Stonecznego.

Przydatne materiaty: karton, rolki papieru toaletowego, stare gazety i czasopisma,
kartki, pojemniki, klej, papier, bibuta, koraliki, fasola, makaron

Wynik ksztalcenia:

Uczniowie uswiadomig sobie, ze istnieje co$ poza Ziemig i jak wazne jest dbanie o
nasza planete, poniewaz odgrywa ona znaczacg role w czyms wigkszym.

Finansowane przez
Unie Europejska
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OWADY - ZYCIE INSEKTOW

1. Lodotamacz/Zabawa wprowadzajgca: Witamy w cudownym
$wiecie owadow!

Najpierw wyjdZ z grupa na zewnatrz i zbadaj otaczajagcg Cie przyrode. Zapytaj
uczniéw, jakie owady mogg zaobserwowac. Niech wybiorg jeden z nich i popros ich o
zapamietanie jego charakterystycznych cech. Pézniej popros ich o narysowanie jego
modelu.

Pajecza pitka nozna-uczniowie uzywajg swoich rak i nég jako nég pajgka. Podziel
grupe na dwie druzyny. Graja w te gre uzywajac miekkiej pitki.
2. Pytania:
o Jakie owady mozna zobaczy¢ w ogrodzie?
Jak myslisz, ile gatunkéw owadoéw zyje na Ziemi?
Czy owady s przerazajgce?
Czy wiesz, ze niektore kultury jedza owady?
Czy kiedykolwiek zjadtby$ owada?
lle n6g ma motyl/pajak/chrzgszcz?
Jakie kolory przychodzg ci na mysl, gdy myslisz o owadach?
Czy masz ulubionego owada?
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Stowa kluczowe: Owady, robaki, biatko, chrzaszcz, pajak, motyl, brud, siedlisko,
gatunek

3. Ciekawostki:

e Czy wiesz, ze istnieje rodzaj chrzaszcza, ktéry toczy kupe? Nazywa sie go zukiem
gnojowym.

e Owady sg dobrym zrodtem biatka i dlatego niektére kultury jedzg je i czynia je
czescig swojej codziennej diety!

4. Zadanie kreatywne:

Stwérz siedlisko dla wybranego owada i nazwij je hotelem dla owadoéw.

Przydatne materiaty: kawatki drewna, trawa, ziemia, rolki papieru toaletowego,
pudetka, stomki, patyki

Wynik ksztalcenia:

Biologia, swiadomos$¢ ekologiczna, zréwnowazony rozwodj - chociaz robaki moga
wydawac sie przerazajace lub obrzydliwe, sg czeScig naszego ekosystemu i
potrzebujemy ich, aby istniec!

Finansowane przez
Unie Europejska
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ZYCIE W MIESCIE - BETONOWA DZUNGLA:

1. Lodotamacz/Zabawa wprowadzajgca:

Witamy w betonowej dzungli. Zamknij oczy i wyobraz sobie, ze jeste$ w wielkim
miescie. Jakie widoki mozesz zobaczy¢? Jakie dzwieki styszysz? Jakie zapachy mozesz
poczuc? Co mozesz poczu¢ dtorimi i stopami?

Prawy do lewego, lewy do prawego: Popros$ dzieci, aby stanety w szeregu i powiedz
im 3 stowa kluczowe NATURA (1 krok w lewo), MIASTO (1 krok w prawo) CZLOWIEK
(pozostan w szeregu).

2. Pytania:
o O czym myslisz, gdy styszysz stowa: natura, cztowiek, miasto?
Czy w poblizu Twojego miejsca zamieszkania znajduja sie parki lub lasy?
Jakie sa magiczne moce miasta?
Jakie elementy natury mozna znalez¢ w miescie?
e Co mozemy zrobi¢, aby znalez¢ wiecej elementdéw natury w miescie?

Stowa kluczowe: parki, przyroda, drzewa, place zabaw, czlowiek, transport
publiczny, zanieczyszczenie, zdrowie, Sciezki rowerowe, tlen, ogrody
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3. Ciekawostki:

e Oslo w Norwegii jest najbardziej zielonym miastem w Europie! 74% jego
obszaréw miejskich stanowig tereny zielone.

¢ Dania jest znana jako najlepszy kraj do jazdy na rowerze! Znajduje sie tam ponad
12 000 km tras rowerowych.

4. Zadanie kreatywne:
Zbuduj swoja wersje zielonego miasta.

Przydatne materiaty: plastikowe butelki, drewno, liécie, kwiaty, kolorowy papier,
klej

Wynik ksztatcenia:

Swiadomo$é¢ ekologiczna - Swiadomoé¢ ekologiczna - odkrywajac betonowg dzungle,
dzieci dowiedzg sie, jak wazna jest natura w miastach i jakie sg niebezpieczehstwa
zwigzane z miastami bez natury.
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SUPERBOHATEROWIE

1. Lodofamacz/Zabawa wprowadzajgca

Zamknij oczy - WyobraZ sobie, ze jeste$ superbohaterem. Masz swojg supermoc,
teraz pomysl o tym. Latasz, skaczesz bardzo wysoko, masz wszystkie supermoce,
jakie mozesz sobie wyobrazi¢. Otwérz oczy i wykonaj pozycje superbohatera -
potezne ¢wiczenie pozy - wykonuj je przez 2 minuty - jak sie czujesz?

Uratuj pluszowe zwierzeta - misja ratunkowa

Wszyscy siadajg w kole. Poza kregiem lezg pluszaki, poniewaz doszio do
pozaru/powodzi/wypadku (wybér nalezy do Ciebie). Musimy uratowac pluszaki.
Trzeba uratowac (zebra¢) je wszystkie, ale poza kregiem rece ani stopy nie moga
dotykac ziemi. Pomagajcie sobie nawzajem! (jesli jest to zbyt tatwe i aby upewnic sie,
ze WSzyscy sg zaangazowani: jedna osoba moze uratowac tylko jednego pluszaka, ale
moze poméc kazdemu innemu cztonkowi grupy).
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2. Pytania:

e Jaka supermoc chciatbys mie¢?

e Jakim superbohaterem chciatbys by¢ i dlaczego?
e Czy wszyscy superbohaterowie noszg peleryny?
o Jakie sg supermoce ludzi wokot ciebie?

3. Ciekawostki:

Superbohaterowie w prawdziwym zyciu:

e Roy Cleveland Sullivan - uderzony piorunem 7 razy

e Dex Laserskater - finski skater, oprowadza turystéw, daje napiwki kelnerom,

portierom, ulicznym muzykom i pomaga policji.

e Kamen Rider No.1 - 2015. Prefektura Fukioka w Japonii, szuka pijanych kierowcow
Nagroda Nobla:

e Ferenc Krausz - Wegry, 2023 r., fizyka

o Katalik Kariko - Wegry, 2023 r., medycyna

e Olga Tokarczuk - Polska, 2018, literatura

e Bengt Holmstrom - Finlandia, 2016, nauki ekonomiczne

4. Zadanie kreatywne:

e Stwdrz postac superbohatera - symbol, narzedzia, maska, peleryna

e Jakie jest twoje imie superbohatera? Jakg masz supermoc? - Zaprezentu;j jg innym!

e Materialy do wykorzystania: karton, papier, nozyczki, klej, tkanina lub pt6tno,
inne drobne przedmioty

Wynik ksztatcenia:

Prawdziwe supermoce - zyczliwos¢, empatia, uczynnosc itp.
Superbohaterowie w prawdziwym zyciu - naukowcy, rodzice, lekarze, pielegniarki,
strazacy, policjanci itp,

policjanci itp.

Kreatywnos¢, komunikacja, umiejetnosci prezentacji, wspotpraca

Finansowane przez
Unie Europejska
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PAJAKI

1. Lodotamacz/Zabawa wprowadzajgca:

Co znajduje sie w pudetku? Gra ,strachu”

W duzej czarnej torbie* znajduje sie wiele réznych rzeczy. Zamknij oczy i wtdéz do
niego reke - sprébuj opisa¢, co masz, sprobuj dowiedzied sie, co to jest?

Jesli uwazasz, ze wiesz, wyciggnij to i pokaz innym.

*Upewnij sie, ze masz ze sobg jakiegos pajaka (plastikowego, pluszowego itp.).

Wyscig pajakdéw z pitkami
e Uczniowie $cigaja sie na czworakach i muszg nies¢ pitke na brzuchu.

2. Pytania:

e (Czy uwazasz, ze pajaki sg przydatne? Czy nam pomagaja?

Czy wszystkie pajgki sg takie same?

Jakie sg cechy charakterystyczne pajgkéw?

Wyobraz sobie siebie jako pajgka. Co by$ zrobit? Jak wyglada Twdj dzien?




3. Ciekawostki: SGrulilﬁesaﬂ

e Zywig sie owadami, regulujg populacje ucigzliwych owadéw np. komaréw.
o Najwiekszym pajakiem na Swiecie jest Ptasznik Goliat - Wenezuela, Brazylia
e Potrafig zrobi¢ kamizelke ochronng z pajeczej sieci.

4. Zadanie kreatywne
e Dzieci musza zrobi¢ ogromnego pajaka uzywajac réznych materiatéw.
e Postaraj sie zrobi¢ dla niego jak najdtuzsze nogi
e Rzeczy do wykorzystania: papier, papier toaletowy, tasma, klej, kolorowe
dtugopisy, otowki.

Stowa kluczowe: pajaki, zycie w harmonii, zwalczanie szkodnikdw, ekosystem

Wynik ksztalcenia:

Pajaki to pozyteczne stworzenia, wiec nigdy nie zabijaj pajgka - mozesz umiescic je na
zewnatrz w sposéb nieszkodliwy.
Dzieci mogg nauczy¢ sie o przydatnosci matych rzeczy.

Finansowane przez
Unie Europejska
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LAS DESZCZOWY

1. Lodotamacz/Zabawa wprowadzajgca:

e Witamy w magicznym lesie deszczowym! Wigcz dzwieki lasu deszczowego i
popros$ uczniéw, aby zamkneli oczy i wyobrazili sobie, ze sg w lesie deszczowym.
P&zniej popros ich o opisanie tego doswiadczenia.

e Kalambury ze zwierzetami z dzungli: przygotuj karty z nazwami zwierzat
wystepujacych w lesie deszczowym i popros klase o ich odegranie.

2. Pytania:

e Co przychodzi Ci do gtowy, gdy myslisz o lesie deszczowym?
Czy chciatbys kiedys$ odwiedzi¢ las deszczowy?

Jakie zwierzeta i rosliny mozna znalez¢ w lesie deszczowym?
e Jak myslisz, jaka jest pogoda w lesie deszczowym?

e (Czy wiesz, gdzie znajduje sie las deszczowy?

o Czy las deszczowy kryje jakie$ tajemnice?

Stowa kluczowe: deszcz, las, zwierzeta, rosliny, gatunki, pogoda, zagrozone gatunki,
wylesianie, tlen
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3. Ciekawostki:

e Amazonski las deszczowy jest uwazany za "ptuca Ziemi". W lasach deszczowych
znajduje sie ponad 390 miliardéw drzew, ktére dzieki temu produkujg okoto 20%
tlenu na ladzie!

¢ Amazonski las deszczowy jest ogromny! Obejmuje ponad 9 krajow - Boliwie, Peru,
Ekwador, Gujane, Gujane Francuska, Surinam, Kolumbie i Wenezuele. Wszystkie
te kraje znajduja sie w Ameryce Potudniowe;.

4. Zadanie kreatywne:

Popro$ uczniéw o stworzenie wiasnej reprezentacji lasu deszczowego przy uzyciu
réznych materiatdbw. Mogg stworzy¢ drzewa, rosliny lub zwierzeta wystepujgce w
amazonskim lesie deszczowym.

Przydatne materiaty: karton, farby, klej, papier, kredki, materiaty, liscie, druciki, rolki
papieru toaletowego

Wynik ksztalcenia:

Swiadomo$¢ ekologiczna - ten temat przedstawi znaczenie dbania o nasz ekosystem
w celu powstrzymania wylesiania. Jest to w naszym najlepszym interesie.

Finansowane przez
Unie Europejska
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CZAS

1. Lodofamacz/Zabawa wprowadzajgca:

Dance and Stop!- Wigcz utwér Madonny ,Hung up” i popro$ ucznidw, aby tanczyli
podczas odtwarzania muzyki, a gdy muzyka ucichnie, popros$ ich, aby zastygli w
bezruchu. Mozesz pézniej zmienic¢ tempo utworu, gdy gra bedzie kontynuowana.

Mierzenie czasu-Zaprezentuj uczniom rézne urzgdzenia do pomiaru czasu. Mogg to
by¢ zegary, zegarki, zegary stoneczne, kalendarze, klepsydry. Zachec ich do otwartej
dyskusji na temat tego, jak mierzymy czas na rézne sposoby.

2. Pytania:

e Czym jest dla ciebie czas?
e (Czy jest co$, czego nie mozesz sie doczekac?
o |le miesiecy jest w roku?
e lle dnijest w roku?
e Co to jest strefa czasowa?
e Dlaczego czasami czas ptynie szybko, a innym razem powoli?
e Od kiedy mierzymy czas?
e Dlaczego wazne jest, aby by¢ na czas w szkole?
o lle jest por roku?

B SR

tv“ﬁ.
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Stowa kluczowe: czas, pomiar, zegar, klepsydra, strefa czasowa, miesigce, dni,
kalendarz, pory roku

3. Ciekawostki:

o Swiat jest podzielony na 24 strefy czasowe. Kraje czasem mierzg czas niezaleznie
od tych stref, acznie robig to na 38 réznych sposobéw

e Czas nie wszedzie ptynie z tg samg predkoscig. Im szybciej sie poruszasz tym
wolniej ptynie dla Ciebie.

4. Zadanie kreatywne:

Popros ucznidéw o stworzenie wtasnego zegara.

Przydatne materiaty: kartony, papier, druciki, stare gazety i czasopisma, kartki,
pojemniki, farby, butelki, klej, rolki papieru toaletowego.

Wyniki ksztatcenia:

Uczniowie dowiedzg sie, jak wazne jest okreslanie czasu i codzienne czynnosci. To
moze nauczy¢ ich, ze jest czas na wszystko, takie jak zabawa, nauka, spanie,
wykonywanie obowigzkdw, takich jak wyrzucanie $mieci.

Finansowane przez
Unie Europejska
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WYZWANIE ZWIAZANE Z MEGATRENDAMI

PRZYSZtOSCI

(DLA BARDZIEJ DOSWIADCZONYCH UCZNIOW)

1. Lodotamacz/Zabawa wprowadzajgca: Scenariusze
przyszlosci
Swiat jest peten mozliwosci, ale takze wyzwan! Natura jest piekna, ale wymaga

ochrony, dobre samopoczucie moze sie zmienia¢ od czasu do czasu, wszyscy
jesteSmy jednostkami, ktére muszg nauczy¢ sie wspétistnie¢ z innymi ludzmi,
technologia zmienia $wiat, zasoby sg nieréwnomiernie roztozone i tak dalej.

Zastandw sie z samym sobg lub z partnerem nad jak najwiekszg liczbg mozliwych
przysztych wyzwan lub sukceséw, ktére moga napotkac nauczyciele lub wychowawcy.
Zapisz kazdy z nich na karteczkach samoprzylepnych. (Online, nauczyciele moga uzy¢
do tego padletu lub podobnego obszaru roboczego).

Stwdérzmy grupy! Podzielcie sie swoimi pomystami jeden po drugim z innymi, a
kiedy skonczycie, wybierzcie jeden z nich jako swdj ulubiony temat! Nie martw sie,
jesli naprawde chcesz, mozesz wybrac kilka.

2. Pytania

Jakie odczucia towarzyszyly mysleniu o tych tematach?

Ktére tematy byly dla ciebie bardziej interesujace, a ktére nie?

Czy rozmawiates$ ostatnio z kim$ na szczegdlnie interesujacy temat?

Co to byto i dlaczego byto to tak interesujgce?

e (Czy uwazasz, ze istniejg ostateczne granice tego, co ludzie moga wiedziec¢?
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3. Czy wiedziates, ze...? Scruppms
Wedtug finskiego funduszu innowacji Sitra (2023), obecnie na Swiecie istnieje piec¢
przysztych megatrenddw. Sa to:

e Erozja pojemnosci przyrody,

e Rosnace wyzwania zwigzane z dobrobytem,

e Zaostrza sie walka o demokracje,

e Konkurencja o wtadze cyfrowg nabiera tempa,

e Fundamenty gospodarcze pekaja.

4. Zadanie kreatywne:

Teraz, gdy masz juz swojg grupe i wybrate$ ulubiony temat (lub tematy), pomysl o
rozwigzaniu lub pomysle, ktéry mogtby kreatywnie rozwigza¢ lub zajg¢ sie tym
tematem! Mozesz uzy¢ dowolnych dostarczonych materiatéw lub materiatow,
ktérych juz nie uzywasz.

Zaprezentuj innym swoje futurystyczne lub innowacyjne rozwigzanie!

(W przypadku uczestnikéw online mozna to zrobi¢ za pomocg wirtualnego obszaru
roboczego, takiego jak collaboard, w ktérym wszyscy uczestnicy mogg jednoczesnie
rysowac i importowac obrazy w tym samym obszarze roboczym).

lub uzy¢ collarboard (kod QR) i wspélnie stworzy¢ dzieto sztuki online :)

5. Co moze by¢ przydatne?

Do tego kreatywnego zadania mozna uzy¢ dowolnych materiatéw. Materiaty moga
by¢ zebrane wczesdniej przez ucznidéw, dostarczone przez nauczyciela lub zebrane z
otoczenia podczas wykonywania zadania. Jesli zadanie jest wykonywane online,
potrzebne jest potgczenie internetowe, kamery internetowe i komputery.
Przydatnym sprzetem moze by¢: nozyczki, taSma, markery, papier, karton, wszelkie
stare czesci garderoby, ktére nie sg juz uzywane, materiaty opakowaniowe, klej,
farba.

6. Wyniki ksztalcenia:

Ciekawostki: Nowe informacje pobudzajace ciekawos¢

Lodotamacz: Wspieranie rozbieznego i kreatywnego myslenia

Zadanie kreatywne: Nauka przez doswiadczenie i zabawe

Materiaty recyklingowe: Swiadomoé¢ i recykling w edukagiji

Swiadomos$¢ spoteczna, myslenie przysztociowe, rozwigzywanie probleméw,
myslenie dywergencyjne, sztuka i rzemiosto, praca zespotowa 1;-.'*3 m

Finansowane przez {
Unie Europejska
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PRZYGODA Z RATOWANIEM PRZYRODY

Lodotamacz/Zabawa wprowadzajgca: ,Straznicy przyrody”

Wyobraz sobie, ze jeste$ straznikiem natury. Poruszajcie sie swobodnie po
przestrzeni. Gdy prowadzacy wyda polecenie, szybko je wykonaj:

e Sadzenie nasion: Pofgczcie sie w pary. Jedna osoba nasladuje sadzenie nasion, a
druga zapewnia $wiatto stoneczne, deszcz i opieke.

e Drzewo: Zbierzcie sie w trzyosobowe grupy. Srodkowa osoba jest drzewem,
podczas gdy dwie osoby po bokach sag skatami.

e Wzrost: Stworzcie czteroosobowe grupy. Kazda osoba reprezentuje etap wzrostu
drzewa — nasiono, kietek, drzewko, drzewo.

e Szepty wiatru: Cata grupa stoi nieruchomo i kotysze sie jak liscie na wietrze.

2. Pytania

e Co oznacza dla Ciebie ,ratowanie przyrody"?

e Czy kiedykolwiek brate$ udziat w dziataniach majacych na celu ochrone
Srodowiska?

e Gdzie dostrzegasz wptyw dziatalnosci cztowieka na przyrode?

e Jakie drobne zmiany mozemy wprowadzi¢ w naszym codziennym zyciu, aby

przyczynic sie do ochrony przyrody?

e

P
]

e

]
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e W jaki sposéb natura przynosi nam korzysci i jak mozemy sie odwzajemnic?
e Czy przychodzg ci do gltowy jakie$ magiczne stworzenia, ktére mogtyby pomac
nam ocali¢ przyrode?

3. Czy wiedziates, ze...?

Liczy sie kazde mate dziatanie! Od ograniczania ilosci odpadéw po sadzenie drzew,
nasze indywidualne wysitki majg znaczacy wplyw na zachowanie piekna naszej
planety.

Lasy odgrywajg istotng role w utrzymaniu réwnowagi ekosystemoéw. Dostarczajg tlen,
pochtaniajg dwutlenek wegla i sg domem dla réznorodnych roslin i zwierzat. Lasy
pokrywaja okoto 31% powierzchni Ziemi.

4. Zadanie kreatywne ,Przyszla rzezba natury”

Zamknij oczy i wyobraz sobie przysztos¢, w ktorej natura kwitnie. Korzystajgc z
materiatow takich jak glina, liscie i kolory, stworz rzezbe przedstawiajacg harmonijne
wspotistnienie ludzi i przyrody.

5. Wyniki ksztalcenia:

e Wspoitpraca i budowanie zespotu: Dzieki interaktywnym grom dowiesz sie, jak
wazna jest wspotpraca jako straznicy przyrody.

o Swiadomos$¢ ekologiczna: Zrozumienie znaczenia dziatan proekologicznych i ich
wptywu na srodowisko.

e Kreatywnos¢ i ekspresja: Wyrazanie pomystéw poprzez wyzwanie ekologiczne i
tworzenie rzezby inspirowanej natura.

e Empatia i odpowiedzialno$¢: Rozwijanie poczucia odpowiedzialnosci za przyrode i
odkrywanie sposobéw na wniesienie pozytywnego wktadu.

Daj sie ponies¢ wyobrazni, wyruszajgc we wspoélng podréz ratowania przyrody!

?

—

—
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OAZA DOBREGO SAMOPOCZUCIA

1. Lodofamacz/Zabawa wprowadzajgca: ,Uwazne chwile”

Podczas gdy gra muzyka uwaznosci, zamknij oczy i oddychaj gteboko. Wyobraz

sobie spokojne miejsce. Gdy prowadzgcy powie:

o Delikatna bryza: Kotysz sie z gracjg jak drzewa na delikatnym wietrze.

e Blask stonca: Poczuj ciepto i wyciggnij ciato w kierunku wyimaginowanego stonca.

e Krag harmonii: Utwérz krag, taczac dionie i podziel sie w ciszy pozytywnymi

myslami.

Wyobraz sobie, ze jesteSmy podréznikami na rozlegtej pustyni, szukajagcymi oazy
dobrego samopoczucia. Postepuj zgodnie z instrukcjami:

o Koto ratunkowe: 2 osoby tworzg krag, opcjonalnie dotacza do nich trzecia osoba.

e Karawana: 3 osoby t3cz3a rece i poruszaja sie razem jak karawana, przemierzajac
pustynie.
Stonce wschodzi: Wszyscy wyciggaja rece w strone nieba, cieszac sie cieptem.
Chtodna bryza: Wszyscy kotyszg sie delikatnie, czujgc wyimaginowang bryze.
Na zakonczenie podziel sie swoimi odczuciami i przemysleniami podczas tych
uwaznych chwil.
"Réwnowaga"
Podzielcie sie w parach osobistymi doswiadczeniami zwigzanymi z osigganiem
réwnowagi. Jedna osoba opisuje sytuacje, w ktérej réwnowaga byta kluczowa, a
partner odzwierciedla postawe lub ruch zwigzany z tym doswiadczeniem. Zamiencie
sie rolami i powtdrzcie ¢wiczenie.




2. Pytania: SGruppies‘-

e Co oznacza dla Ciebie ,,ogéIne dobre samopoczucie'"?

e Jak znajdujesz rownowage w codziennym zyciu?

o Jakie czynnosci sprawiajg, ze czujesz sie szczesliwy i peten energii?

e Jak radzisz sobie z wyzwaniami i stresujgcymi sytuacjami?

e Czy przychodza ci do gtowy jakie$ magiczne elementy, ktére przyczyniaja sie do
dobrego samopoczucia?

e Jakie mate zmiany mozemy wprowadzi¢, aby poprawi¢ nasze samopoczucie
kazdego dnia?

3. Czy wiedziates, ze...?

Dobre samopoczucie to holistyczna koncepcja obejmujaca zdrowie fizyczne,

psychiczne i emocjonalne. Mate, pozytywne dziatania przyczyniajg sie do ogélnego

poczucia dobrostanu.

Dobre samopoczucie to nie tylko brak choroby, ale holistyczny stan dobrego

samopoczucia fizycznego, psychicznego i spotecznego.

4 Zadanie kreatywne ,Przyszla rzezba natury”

Oaza dobrego samopoczucia potrzebuje lidera. Utwoérz mate grupy i wybierz
Przewodnika Dobrego Samopoczucia, odpowiedzialnego za poprowadzenie grupy do
relaksu.

e Przewodnik dobrego samopoczucia prowadzi grupe do stworzenia wyimaginowanej
oazy dobrego samopoczucia, wytgcznie za pomocg wskazéwek niewerbalnych (ruch,
dzwieki itp.).

e Grupa wspoélnie tworzy reprezentacje swojej wyobrazonej oazy dobrego
samopoczucia, symbolizujgcg znaczenie relaksu i dbania o siebie. Przedyskutujcie w
grupie, jakie to uczucie pracowac w ciszy i jakie znaczenie ma dobre samopoczucie.

5. Co moze byé przydatne?

Materiaty rzemieslnicze do tworzenia oazy dobrego samopoczucia.

6. Wyniki ksztalcenia:

e Uwaznosc¢ i relaks: Poznaj chwile uwaznosci, aby potgczy¢ sie z wewnetrznym
spokojem i wyciszeniem.
e Komunikacja i empatia: Rozwijaj skuteczng komunikacje i empatie poprzez
zachowanie réwnowagi.
o Autorefleksja: Rozwazanie osobistych doswiadczen zwigzanych z dobrym
samopoczuciem w celu rozwijania samo$wiadomosci.
e Kreatywnos¢ i ekspresja: Wyrazanie mysli i uczu¢ poprzez tworzenie mandali
dobrego samopoczucia.
Wyruszmy w podré6z do krainy dobrego samopoczucia
do zréwnowazonego i harmonijnego zycia!

Finansowane przez
Unie Europejska
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UKOJENIE W SAUNIE

1. Lodotamacz/zabawa wprowadzajgca: "Sauna Simmer"
Wyobraz sobie, ze jeste$ w saunie, przestrzeni do relaksu. Gdy prowadzacy
zasygnalizuje:

¢ Delikatne rozgrzanie: Powoli unie$ ramiona, czujac ciepto.

¢ Uwalnianie pary: Delikatnie kotysz sie na boki, uwalniajgc wyimaginowang pare.

e Schfadzanie: Stopniowo opu$¢ ramiona, symbolizujgc faze schtadzania.
Na zakonczenie podziel sie wrazeniami z wirtualnej sauny.
.Opowiadanie o saunie”
W trzyosobowych grupach podziel sie historiami lub doswiadczeniami zwigzanymi z
saung. Zamieniajcie sie rolami-moéwcy, stuchacza i osoby pilnujgcej czasu-aby kazda
osoba miata szanse podzieli¢ sie swojg historia.
2. Pytania

e Co przychodzi ci do gtowy, gdy myslisz o saunie?

Czy kiedykolwiek korzystate$ z sauny? Jak sie w niej czute$?
Jakie korzysci moze przynies¢ sauna dla naszego dobrego samopoczucia?
e Czy przychodzg ci do gtowy jakie$ magiczne elementy zwigzane z saung?
o W jaki sposob praktykujesz dbanie o siebie i relaks w swoim codziennym zyciu?
o Jakie sg twoje ulubione rzeczy, ktére robisz, aby sie zrelaksowac i znalez¢ spokoj?

3. Czy wiedziates, ze...?
Sauny sg uzywane od wiekéw ze wzgledu na ich potencjalne korzysci zdrowotne, w
tym relaks, poprawe krazenia i fagodzenie stresu. W Finlandii sauna byta nawet
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4. Zadanie kreatywne: ,Kolaz wrazen z sauny” Scruppues

Stworz kolaz przedstawiajacy wrazenia z sauny. Uzyj obrazéw, koloréw i tekstur, aby
uchwycic ciepto i spokéj sauny.

5.Co moze by¢ przydatne?

e Czasopisma lub obrazy drukowane: Poszukaj zdje¢ saun, spokojnych Srodowisk
spa i elementéw zwigzanych z relaksem. Zdjecia oséb korzystajgcych z sauny lub
sceny przyrody mogg wzbogacic kolaz.

o Kolorowy papier lub karton: Wybierz ciepte i kojgce kolory, takie jak odcienie
brazu, bezu i odcienie ziemi, aby odzwierciedli¢ atmosfere sauny.

e Tekstury: Uzyj materiatdow o réznych teksturach, takich jak waciki lub tkaniny, aby
zasymulowa¢ miekkos¢ i ciepto sauny.

¢ Kleji nozyczki: Niezbedne do wycinania obrazéw i mocowania ich do kolazu.

e Markery lub kredki: Opcjonalne do dodawania osobistych akcentéw, bazgrotow
lub podkreslen do kolazu.

e Pt6tno lub gruby papier: Uzyj solidnej powierzchni jako podstawy kolazu,
zapewniajac stabilnos¢ i wsparcie.

e Probki olejkéw eterycznych (opcjonalnie): Dodaj element sensoryczny, dotaczajac
mate probki olejkéw eterycznych lub markery zapachowe, aby nada¢ kolazowi
odrobine aromatu.

¢ Elementy naturalne (opcjonalnie): Drobne suszone kwiaty, liscie lub mate gatazki
moga wzmocnic¢ inspirowany naturg aspekt sauny.

e Mate paski recznikobw lub tkanin: Reprezentuj reczniki lub oktady z sauny,
wigczajac do kolazu mate elementy z tkaniny.

e Wycinki z czasopism z tekstem: Stowa lub frazy zwigzane z relaksem, cieptem i
spokojem mogg by¢ dotagczone w celu dodania kontekstu.

e Przezroczysty uszczelniacz (opcjonalnie): W razie potrzeby mozna zastosowac
przezroczysty uszczelniacz w celu ochrony i zwiekszenia trwatosci kolazu.

Wyniki ksztatcenia:

e Uwaznosc i relaks: Przecwicz wirtualng saune, aby sie zrelaksowac.

e Komunikacja i potgczenie: Dzielenie sie osobistymi historiami w celu wzmocnienia
wiezi w grupie.

e Swiadomo$¢ kulturowa: Poznaj kulturowe znaczenie sauny w réznych czesciach
Swiata.

e Kreatywnosc i ekspresja: Wyrazanie wrazen poprzez tworzenie kolazu wrazen z
sauny.

Niech ciepto poprowadzi nas do pogodnego i spokojnego doswiadczenia sauny!

Finansowane przez
Unig Europejska
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POWIETRZE - ODDECH ZYCIA

1. Lodotamacz/zabawa wprowadzajgca: "Szepty wiatru"

Popros dzieci, aby zamknely oczy i wyobrazity sobie, ze sg malerikimi szeptami na
wietrze. Poinstruuj je, by poruszaly sie subtelnie, nasladujac delikatny powiew wiatru.
Nastepnie zache¢ je do zintensyfikowania ruchéw, uosabiajac silny podmuch. Na
koniec popro$ je, by sie uspokoity, nasladujac spokojny szelest lisci. To ¢wiczenie
pomoze im potaczy¢ sie z koncepcjg powietrza i przygotuje ich do dalszych
poszukiwan.

Historia wytowiona z powietrza

o Uczestnicy wspdlnie tworzg pomystowa historie o podrézy w powietrzu.

e Kazda osoba dodaje zdanie lub dwa, opierajgc sie na wypowiedzi poprzedniej
osoby.

e Historia moze obejmowac spotkania z réznymi rodzajami pradéw powietrznych,
wyzwania i odkrycia.

e Po zakonczeniu opowiesci uczestnicy dzielg sie swoimi ulubionymi fragmentami i
tym, co podobato im sie we wspdlnym opowiadaniu historii.
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2. Pytania: Co reprezentuje dla ciebie powietrze?

e Kto ostatnio doswiadczyt silnego wiatru lub delikatnej bryzy?

e Gdzie spotykamy sie z ruchem powietrza w naszym codziennym zyciu (mozliwe
odpowiedzi: wiatr, wentylatory)?

o Kiedy myslisz o Swiezym powietrzu, gdzie przenosi Cie Twoj umyst?

3. Czy wiedziates, ze...?

Powietrze jest mieszaning gazow, gtéwnie azotu i tlenu, niezbedng do zycia. Ruch
powietrza, czyli wiatr, odgrywa kluczowg role we wzorcach pogodowych oraz
rozprzestrzenianiu sie nasion i pytkéw. Powietrze wokét nas tetni zyciem i cho¢ go nie
widzimy, wptywa na wszystko, od pogody po szelest lisci.

4. Zadanie kreatywne: "Rzezby zywiotu powietrza"

Korzystajac z réznych materiatéw (np. papieru, bawetny, drutu), pozwdl dzieciom
tworzy¢ rzezby przedstawiajgce rézne aspekty powietrza. Zachec je do zastanowienia
sie nad niewidzialnymi cechami powietrza i tym, jak moga je wyrazi¢ poprzez swoje
prace. Zastanéw sie nad rzezbami jako grupa, omawiajac symboliczne elementy,
ktore kazde dziecko wigczyto.

5.Materialy potrzebne do wykonania zadania kreatywnego

Papier, bawetna, drut, materiaty rzemiesinicze do rzezbienia i otwarta przestrzen dla
dzieci do tworzenia rzezb zywiotéw powietrza.

6. Wyniki ksztalcenia:

Wspoétpraca zespotowa i budowanie relacji.

Zrozumienie znaczenia powietrza w przyrodzie i zyciu codziennym.

Komunikacja niewerbalna, praca zespotowa i umiejetnosci rozwigzywania
problemoéw.

Docenianie dynamicznej natury powietrza.

¥«

Finansowane przez
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ZKLO - OPOWIESC O PRZEJRZYSTOSCI

1. Lodotamacz/zabawa wprowadzajgca: "Szklana symfonia"
Wyobraz sobie, ze wszyscy jesteSmy kawatkami szkta, z ktérych kazdy ma unikalng
przezroczysto$¢. Gdy prowadzacy sesje/nauczyciel wyda polecenie, nalezy je
niezwtocznie wykonac.
e (zysta szyba: Stan nieruchomo, nasladujgc przejrzystos¢ czystej szyby.
e Witraz: Poruszaj sie z gracjg, uciele$niajac zywe kolory witrazy.
e Matowe szkto: Poruszaj sie powoli i dodaj lekkie rozmycie do swoich ruchéw,
imitujgc oszronione szkto.
e Rozbite szkto: Twérz dynamiczne, fragmentaryczne ruchy reprezentujgce rozbite
szkfo.
Na zakonczenie utwérz czteroosobowe grupy, odnotowujac, z kim byte$ podczas
kazdego przedstawienia szkta.

2. Pytania:
e Co symbolizuje dla Ciebie szkto?
e Gdzie na co dzien spotykasz sie ze szktem?

e Czy znasz rézne rodzaje szkfa (np. szklo okienne, szklanka, witraze)?
e Czy kiedykolwiek zastanawiates sie, jak powstaje szkto?

3. Czy wiedziates, ze...?

e Szkto to wszechstronny materiat, ktéry znajduje zastosowanie w architekturze,
sztuce i przedmiotach codziennego uzytku, prezentujgc zaréwno uzytecznos¢, jak
i piekno.




Finansowane przez
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e Szkio powstaje w wyniku stopienia piasku kwarcowego, sody kalcynowanej i
wapienia w wysokich temperaturach.
e Odkrycie szkta datuje sie na starozytng Mezopotamie okoto 3500 lat przed nasza
era.
4. Zadanie kreatywne: "Szklane kreacje"

Zapewnij asortyment materiatow, takich jak przezroczysty plastik, kolorowy celofan,
klej i markery. Zache¢ dzieci do stworzenia wtasnej symbolicznej reprezentacji szkta.
Moze to by¢ witraz, przezroczysta scena lub abstrakcyjna szklana rzezba. Zastanéw
sie nad réznorodnoscig ich dziet i tym, jak kazdy kawatek ,szkta” opowiada wyjatkowa
historie.

5. Materialy potrzebne do wykonania zadania kreatywnego:

Przezroczyste arkusze, stary niepotrzebny stoik, klej, markery i inne materiaty
rzemiesinicze do tworzenia dziet inspirowanych szktem.

6. Wyniki ksztalcenia:

e Swiadomo$é¢ przestrzenna i ruch: Rozwijaj $wiadomo$¢ przestrzenng i
koordynacje ruchowg poprzez ¢wiczenia przetamujace lody.

e Reprezentacja symboliczna: Zachecanie dzieci do odkrywania i wyrazania
osobistych symboli zwigzanych ze szktem. Dzieci rozwing umiejetnos¢ kojarzenia
symbolicznych znaczen z réznymi rodzajami szkta, wspierajgc kreatywnos$¢ i
osobistg ekspresije.

e Obserwacja i powigzanie z zyciem codziennym: Dzieci bedg obserwowad i
omawia¢ obecno$¢ i znaczenie szkta w ich codziennym otoczeniu, rozwijajac
praktyczne zrozumienie jego zastosowan.

e Wiedza o szkle: Wprowadzenie podstawowej wiedzy na temat tworzenia i historii
szkta. Dzieci uzyskajg wglad w proces produkgji, tto historyczne i wszechstronne
zastosowania szkta.

e Tworcza ekspresja i roznorodnos¢: Wspieranie tworczej ekspresji poprzez
tworzenie symbolicznych szklanych dziet sztuki. Dzieci bedg wyraza¢ swoja
kreatywno$¢ poprzez tworzenie unikalnych reprezentacji szkta, doceniajac
réznorodnos$¢ interpretacji w grupie.

e Umiejetnosci motoryczne: Poprawa umiejetnosci motorycznych poprzez
kreatywne zadanie tworzenia dziet sztuki inspirowanych szktem.

o Refleksja i opowiadanie historii: Dzieci bedg zastanawia¢ sie nad swoimi
kreatywnymi wyborami, zapewniajac mozliwo$¢ ekspresji werbalnej i
opowiadania historii o swoich symbolicznych szklanych kreacjach.

e Docenianie réznorodnosci artystycznej: Dzieci bedg rozpoznawac i celebrowac
unikalne interpretacje szkta w swojej grupie réwiesniczej, wspierajac uznanie dla

réznorodnosci artystycznej.
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UZIEMIENI W OBJECIACH ZIEMI

1. Lodofamacz/zabawa wprowadzajgca: , Tupot Ziemi”

Poczuj solidny grunt pod stopami, angazujac sie w ,Tupot Ziemi". Gdy prowadzacy
zasygnalizuje:

e Delikatne drzenie: Lekko stuknij stopami, aby przedstawi¢ delikatne drzenie.

e Stabilny fundament: Stari mocno, uciele$niajgc stabilnos¢ ziemi.

* Pozycja gérska: Podnie$ ramiona jak gérskie szczyty, siegajac nieba.
Na zakonczenie podziel sie swoimi odczuciami podczas tego doswiadczenia ,Tupot
Ziemi".
+Emocje Ziemi”
Zbadajmy emocje zwigzane z Ziemia. Przypisz kazdemu dziecku emocje zwigzang ze
zjawiskiem naturalnym:

e Rados¢ (Storice): Promieniuje cieptem i szczeSciem.

e Spokdj (Btekitne niebo): Poruszaj sie powoli, ucielesniajgc spoko;.

e Ekscytacja (Wiatr): Trzepocze dookota niczym figlarna bryza.

e Powaga (Gory): Start wysoki i mocny jak gora.
Dzieci na zmiane wyrazaja przypisane im emocje, a inni zgaduja, jaki zywiot Ziemi
reprezentuja.
2. Pytania:

e Jakie obrazy przychodza ci do gtowy, gdy myslisz o stowie ,ziemia"?

e Jakie to uczucie sta¢ lub chodzi¢ boso po ziemi?
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e Jakie dzwieki kojarzg sie z naturg lub ziemig?

e Czy przychodza ci do glowy jakie$ magiczne historie lub elementy zwigzane z
ziemig?

Dlaczego dbanie o ziemie jest wazne?

o Jakie sg twoje ulubione zajecia na Swiezym powietrzu, ktore taczg cie z ziemig?

3. Czy wiedziates, ze...?

Ziemia jest naszym domem, sktadajacym sie z ladu, wody i powietrza. Stanowi
podstawe zycia i utrzymuje bogatg réznorodnos¢ ekosystemoéw, od gestych laséw
deszczowych po lodowe tundry, z ktérych kazdy wspiera unikalne formy zycia.

4. Zadanie kreatywne: "Kolaz Ziemi"

Zapewnij materiaty, takie jak kolorowy papier, czasopisma, klej i markery, stare
gazety i czasopisma, ubrania. Popro$ dzieci o stworzenie kolazu przedstawiajacego
réznorodne elementy Ziemi. Moga one zawiera¢ symbole réznych pér roku,
krajobrazéw, a nawet ukrytych skarbéw pod powierzchnig Ziemi.

5. Wyniki ksztalcenia:

e Polaczenie i stabilno$¢: Doswiadcz uziemiajgcego uczucia ziemi poprzez ,Tupot
Ziemi".

e Komunikacja i potgczenie: Dzielenie sie osobistymi historiami w celu lepszego
zrozumienia i potgczenia.

o Swiadomo$¢ ekologiczna: Dowiedz sie, jak wazne jest dbanie o ziemie i przyrode.

e Kreatywnosc i ekspresja: Wyrazanie uznania dla ziemi poprzez stworzenie kolazu
ziemi.

Swietujmy solidny grunt pod nami, zrédto zycia i inspiracji — pielegnujgcy uscisk
naszej ukochanej Ziemi!

Finansowane przez
Unige Europejska
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PODROZNICY W CZASIE - ODKRYWANIE
PRZESZtOSCI | WYOBRAZANIE SOBIE
PRZYSZLOSCI

1. Lodofamacz/zabawa wprowadzajgca: , Kalambury Chrono”

Rozpocznijmy naszg przygode z podrézami w czasie od gry w Kalambury Chrono.
Kazde dziecko przedstawia posta¢ historyczng lub przedmiot z przesztosci, lub
przysztosci bez moéwienia, a inni probujg odgadna¢, kogo lub co reprezentuja.
Zacheca to do kreatywnosci i zapoznaje dzieci z réznymi okresami w czasie.

2. Pytania:

e Kim sg znane postacie historyczne?

e Jakich wynalazkéw z przesztosci uzywamy do dzis?

e Czy potrafisz wymieni¢ wazne wydarzenie z historii, ktére zmienito Swiat?
o Jak myslisz, jak mogliby zy¢ ludzie w przysztosci?

e Gdybys mogt podrézowad w czasie, gdzie i kiedy bys sie udat?

3. Czy wiedziates, ze...?
e Sny o podrézach w czasie: Czy wiesz, ze ludzie od bardzo dawna marzg o

podrézach w czasie? Nawet starozytne historie i legendy méwig o magicznych

sposobach podrézowania do przesztosci lub przysztosci!
” o . - X T oo L E
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e Podréze w czasie podczas snu: Czy wiesz, ze kiedy $nisz w nocy, jest to troche jak
podr6z w czasie dla twojego médzgu? Mozesz odwiedzaé najrdzniejsze miejsca i
przezywac przygody, gdy lezysz bezpiecznie w tozkul!

4. Zadanie kreatywne: ,Tworzenie kapsuty czasu”

Teraz gdy zbadaliSmy przesztos¢ i spojrzeliSmy w przyszto$¢, nadszedt czas na
stworzenie kapsuty czasu. Kazde dziecko dodaje przedmiot Iub list, ktory
reprezentuje jego terazniejszo$¢. Moga uzy¢ materiatéw pochodzacych z recyklingu,
aby udekorowac i spersonalizowac swoje kapsuty.

5. Co moze by¢ przydatne? (Potrzebne materiaty):

e Pojemniki lub pudetka z recyklingu: Dla kapsut czasu.

e Stare czasopisma, gazety: Do wycinania zdje¢ lub nagtéwkoéw przedstawiajgcych
aktualny czas.

e Markery, kredki lub farby: Do dekoracji i personalizacji.

e Skrawki materiatu lub papieru: Do owijania i zabezpieczania kapsut czasu.

6. Wyniki ksztalcenia:

 Swiadomo$¢ historyczna: Dzieci uczg sie o waznych wydarzeniach i postaciach
historycznych.
e Wyobraznia: Angazujg sie w kreatywne myslenie, wyobrazajac sobie przysztos¢.
o Swiadomo$¢ ekologiczna: Korzystajgc z materiatéw pochodzacych z recyklingu,
dzieci rozumiejg znaczenie zrébwnowazonego rozwoju.
e Ekspresja: Kreatywne zadanie pozwala im wyrazi¢ swoje unikalne pomysty i
perspektywy.
e Komunikacja: Kalambury i dyskusje zachecajg do komunikacji werbalnej i
niewerbalne;.
Wyrusz w kaprysng podréz w czasie, gdzie przeszto$¢, terazniejszos¢ i przysztosé
zbiegaja sie w czarujacej krainie podrézy w czasie!
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KRAINA LODOW
PYSZNIE KREATYWNA PRZYGODA

1. Lodotamacz/zabawa wprowadzajgca: ,Lodowa sztafeta”

Zanurzmy sie w stodyczy naszego snapa dzieki sztafecie lodowej! Podziel dzieci na
zespoty i wykorzystujgc materiaty z recyklingu, takie jak papier lub tkanina, Scigaj sie,
aby stworzy¢ najwyzszy rozek do lodéw. To zywe zajecie rozgrzeje ich kreatywne
miesnie.

2. Pytania:
e Jak powstajg lody?
o Czy potrafisz wymienic rézne smaki lodow?
Jaka jest historia lodow?
Jakie obrazy przychodzg ci do gtowy, gdy myslisz o stowie ,lody"?
Jakie odczucia wywotuje Twoj ulubiony smak lodéw?
Czy pamietasz jakie$ niezapomniane doswiadczenia zwigzane z lodami?
Gdyby lody mogty mie¢ magiczne wtasciwosci, jakie by one byty?
Jaka role odgrywaja lody podczas uroczystosci lub specjalnych okazji?

i _v.ﬁ'.-
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3. Czy wiedziates, ze...?

Lody to mrozony deser lubiany na catym $Swiecie. Jego poczatki siegaja starozytnych
cywilizacji i ewoluowaty do niezliczonych smakéw i form.

4. Zadanie kreatywne: ,Rzezby z lodéw”

Teraz zwro¢my uwage na kreatywny element centralny - rzezby z lodéw! Korzystajac

z materiatébw pochodzacych z recyklingu, takich jak karton, papier i plastik, dzieci

tworzg wiasne desery lodowe, wraz z dodatkami i fantazyjnymi smakami. Ta

aktywnos$¢ pozwala im wyrazi¢ swoj artystyczny talent.

5. Co moze by¢ przydatne? (Potrzebne materiaty):

e Karton lub papier: Na podstawe deseru.

e Tkanina z recyklingu lub waciki: Do stworzenia gatek lodéw.

e Stare czasopisma lub kolorowy papier: Na dodatki, takie jak owoce, posypki lub
orzechy.

o Puste plastikowe pojemniki lub pokrywki: Jako miski lub stozki dla ich dziet.

e Klej, nozyczki, markery: Podstawowe narzedzia rzemieslnicze do ozywienia
swoich deseréw lodowych.

6. Wyniki ksztalcenia:

e Kreatywnos¢: Dzieci uwalniajg swojg kreatywnos¢, projektujac wyjatkowe desery
lodowe.

o Swiadomo$¢ kulinarna: Dzieci poznaja pochodzenie i réznorodnos¢ lodéw.

e Umiejetnosci motoryczne: Tworzenie i sktadanie deseréw lodowych poprawia
umiejetnoséci motoryczne.

e Praca zespotowa: Sztafeta sprzyja pracy zespotowej i przyjaznej rywalizacji.

e Zaradnos¢: Wykorzystanie materiatéw z recyklingu promuje zaradne myslenie.

Zanurz sie w stodkiej symfonii lodow, gdzie kazda gatka opowiada o radosci, smaku i
wspaniatych chwilach zamrozonych w czasie!

Finansowane przez
Unie Europejska
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SZLAKI RUCHU DROGOWEGO -
RZYGODA Z RECYKLINGU NA
DROGACH

1. Lodofamacz/zabawa wprowadzajgca: ,Papierowy rajd

samochodowy”

Rozpocznij naszg zabawe o tematyce drogowej od rajdu papierowych samochodéw.
Dzieci moga zasig$¢ za kierownicg, tworzac wiasne papierowe samochody z
materiatéw pochodzgcych z recyklingu. Nastepnie mogg sie nimi $ciga¢ lub
zorganizowad mini parade, przedstawiajgc kazdy samochdd.

2. Pytania:
e Jakie sg rézne rodzaje pojazdow spotykanych na drodze?
o Jak dziata sygnalizacja Swietlna?
o Jakie sg niektdre znaki drogowe i co one oznaczaja?
e Czy potrafisz wymieni¢ rézne $rodki transportu?
e Dlaczego nalezy przestrzegac przepiséw ruchu drogowego?

3. Czy wiedziates, ze...?

W wielu miastach sygnalizacja $wietlna byta poczatkowo obstugiwana recznie.
Policjanci stali na platformach i kontrolowali $wiatta, przetaczajac je w zaleznosci od
natezenia ruchu. Zautomatyzowane sygnaty staty sie powszechne pé6zniej.
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4. Zadanie kreatywne: "Kolaz pejzazu mieiskiego"sm.“p“m=
Czas zbudowac tetnigce zyciem miasto! Korzystajac z materiatdw pochodzacych z
recyklingu, takich jak karton, skrawki papieru i nakretki od butelek, dzieci tworzg
tetnigcy zyciem krajobraz miejski. Projektujg drogi, sygnalizacje Swietlng i budynki,
wzmacniajac swoje zrozumienie uktadu miasta.
5. Co moze by¢ przydatne? (Potrzebne materiaty):

e Pudetka kartonowe: Na podstawe miasta.

e Skrawki papieru: Do tworzenia kolorowych budynkéw i znakéw drogowych.

e Zakretki od butelek: Idealne do tworzenia miniaturowych samochodéw lub

sygnalizacji Swietlnej.
e Stare czasopisma lub gazety: Wycinanki dla dodatkowych szczegdtéw miasta.
o Klej, nozyczki, markery: Podstawowe narzedzia do budowy i dekoracji.

6. Wyniki ksztalcenia:

e Edukacja w zakresie ruchu drogowego: Zrozumienie réznych aspektéw ruchu
drogowego, zasad i znakéw drogowych.

e Umiejetnosci motoryczne: Tworzenie papierowych samochodéw i elementéw
miasta doskonali umiejetnosci motoryczne.

e Swiadomo$¢ przestrzenna: Projektowanie miejskiego krajobrazu poprawia
rozumienie przestrzeni.

e Praca zespotowa: Wspotpraca nad projektem miasta promuje prace zespotowa.

o Swiadomoé¢ ekologiczna: Nacisk na materiaty pochodzace z recyklingu promuje
ekologiczne nawyki.

Finansowane przez
Unie Europejska
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WYPRAWA NA HOMARA
ZANURZ SIE W SNAPSACH!

1. Lodotamacz/zabawa wprowadzajgca:"Pinch & Scuttle”

Wykorzystaj motyw homara, grajagc w ,Pinch & Scuttle". Dzieci zachowujg sie jak
homary, uzywajac rak jako pazuréw. Moga kuca¢, ,szczypac” i ,skaka¢” dookota,
nasladujgc zabawne ruchy homaréw. To nie tylko wprowadza je w temat, ale takze
wprawia je w ruch.

2. Pytania:
e Jak homary komunikuja sie ze sobg?
Dlaczego homary sa czesto czerwone po ugotowaniu?
Co jedzg homary?
Jak bronig sie homary?
e Czy homary mogg zy¢ zaréwno w wodzie stonej, jak i stodkiej?

3. Czy wiedziates, ze...?

Homary majg niezwyktg zdolnos¢ do regeneracji utraconych konczyn. Jesli homar
straci pazur, moze wyhodowa¢ nowy podczas linienia. Ta niesamowita cecha pomaga
im dostosowac sie do zmian zachodzgcych w ich $rodowisku.
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4. Zadanie kreatywne: "Rzezba w skorupie homara"

Czas na kreatywno$¢! Korzystajac z materiatéw pochodzacych z recyklingu, takich jak
kartony po jajkach, tektura i kolorowy papier, dzieci moga stworzy¢ skorupy homara.
Moga pomalowac je na zywe kolory i doda¢ wytupiaste oczy.

5. Co moze byé przydatne? (Potrzebne materiaty):

e Puste kartony po jajkach: Na ciatlo homara.

e Karton: Jako podstawa do wykonania rekodzieta.

o Kolorowy papier, markery i farby: Do ozdobienia skorupy homara.

o Wytupiaste oczy lub guziki: Aby doda¢ homarom charakteru.

o Klej, nozyczki i inne materiaty dekoracyjne: Podstawowe narzedzia do budowy i
dekoracji.

6. Wyniki ksztalcenia:

o Eksploracja biologii: Zrozumienie podstawowej biologii i cech homaréw.

o Kreatywnos¢: Wyrazanie kreatywnosci poprzez tworzenie skorup homaréw.

e Umiejetnosci motoryczne: Praca z matymi materiatami rzemieslniczymi poprawia
umiejetnosci motoryczne.

o Swiadomosé¢ ekologiczna: Zachecanie do korzystania z materiatéw pochodzacych
z recyklingu promuje ekologiczne nawyki.

e Ciekawos$¢: Zachecanie dzieci do zadawania pytan i odkrywania fascynujacego
Swiata homarow.

Finansowane przez
Unie Europejska
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MISJA PRZYPRAWOWA
" PODROZ DO AROMATYCZNEGO SWIATA

1.Lodotamacz/zabawa wprowadzajgca: "Symfonia przypraw"

Zaangazuj dzieci w gre ,Symfonia przypraw". Kazde dziecko reprezentuje inng
przyprawe. Gdy prowadzacy wywota przyprawe, dzieci odgrywaja jej
charakterystyczne cechy. Na przyktad w przypadku pieprzu mogag udawac, ze kichaja.
Ten zywy lodotamacz w zabawny sposéb zapoznaje dzieci z ré6znymi przyprawami.

2. Pytania

Jaka jest Twoja ulubiona przyprawa i dlaczego?

Czy potrafisz wymienic trzy stodkie i trzy pikantne przyprawy?

e W jaki sposéb przyprawy sg uzywane w réznych kulturach na catym swiecie?
e Dlaczego przyprawy byly historycznie uwazane za cenne?

e Czy znasz jakies$ korzysci zdrowotne zwigzane z niektérymi przyprawami?

3. Czy wiedziales, ze...?

Przyprawy byty kiedys$ tak cenne, ze uzywano ich jako waluty, a niektérzy odkrywcy
wyruszyli w rejs, aby znalez¢ nowe szlaki przyprawowe. Ta historyczna ciekawostka
dodaje szczypte przygody do Swiata przypraw.
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Przyprawy to aromatyczne skarby kulinarnego $wiata, dodajace potrawom gtebi i
bogactwa. Na przestrzeni dziejow ceniono je za ich smak i wiasciwosci lecznicze.

4. Zadanie kreatywne: ,Saszetki o zapachu przypraw”

Zajmijmy sie zapachamil Dzieci tworzg saszetki o zapachu przypraw, wykorzystujac
skrawki tkanin z recyklingu. Wypetniajg je mieszanka przypraw, takich jak cynamon,
gozdziki lub lawenda. To zadanie nie tylko wykorzystuje ich kreatywnos¢, ale takze
wprowadza je w zachwycajgcy Swiat aromatow.

5. Co moze by¢ przydatne? (Potrzebne materiaty):

Skrawki tkanin z recyklingu lub stare chusteczki do nosa: Do tworzenia saszetek.
przyprawy: Laski cynamonu, gozdziki, lawenda lub inne aromatyczne przyprawy.
Sznurek lub gumki: Do bezpiecznego wigzania saszetek.
Markery lub farby do tkanin: Do dekorowania saszetek.

6. Wyniki ksztalcenia:

Swiadomo$¢ kulturowa: Zrozumienie réznorodnego wykorzystania przypraw w
réznych kulturach.

Eksploracja sensoryczna: Odkrywanie réznych zapachéw i tekstur przypraw.
Kreatywnos¢: Wyrazanie kreatywnosci poprzez tworzenie saszetek zapachowych.
Perspektywa historyczna: Poznawanie historycznego znaczenia przypraw.
Umiejetnosci motoryczne: Zaangazowanie w praktyczne zadanie tworzenia
saszetek z przyprawami doskonali umiejetnosci motoryczne.

Rozkoszuj sie przyprawowg symfonig, w ktérej kazdy smak opowiada historie, a
aromat kulinarnych cudéw wypetnia powietrze w urzekajagcym sensorycznym
tasowaniu przypraw!

Finansowane przez
Unie Europejska
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SLEDCZY ODKRYWCY:
UWOLNI SWOJEGO WEWNETRZNEGO
DETEKTYWA

Lodotamacz/zabawa wprowadzajgca: , Tajemnicze

kalambury”

Zapro$ dzieci do zabawy w ,Tajemnicze kalambury". W tej grze kazde dziecko
nasladuje czynnos$¢ zwigzang z pracg detektywistyczng, taka jak inspekcja szkta
powiekszajgcego, szukanie wskazéwek lub ukradkowe chodzenie. Inni odgaduja
dziatania detektywa. Ten lodotamacz wprowadza nastréj do zabawy w detektywa.

2.

Pytania:

e Jakie obrazy przychodza ci do glowy, gdy myslisz o stowie "Sledczy" lub

"detektywi'"?

W jaki sposéb $ledczy wykorzystujg wskazdwki do rozwigzywania zagadek?

Czy potrafisz wymieni¢ trzy narzedzia, ktérych detektywi uzywaja do
rozwigzywania zagadek?

Czy pamietasz ulubiong historie lub posta¢ detektywa?

Gdybys byt Sledczym, jakg zagadke chciatbys rozwigzac?

o Jak myslisz, jakie umiejetnosci sg kluczowe dla bycia skutecznym detektywem?

W jaki sposéb $ledczy przyczyniajg sie do

uczynienia $wiata bezpieczniejszym?
i L
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3. Czy wiedziates, ze...? Seruppues
Sledczy lub detektywi to wykwalifikowane osoby, ktére wykorzystujg logike,
obserwacje i krytyczne myslenie do rozwigzywania zagadek. Odgrywajg oni istotng
role w egzekwowaniu prawa i sprawiedliwosci.
Detektywi czesto uzywajg odciskow palcédw do rozwigzywania przestepstw. Odciski
palcow kazdej osoby sg unikalne, co czyni je doskonatym narzedziem do identyfikacji.

4.Zadanie kreatywne: ,Zestawy detektywistyczne Zréb to sam
(DIY)”

Dzieci tworzg wiasne zestawy detektywistyczne przy uzyciu materiatdw pochodzacych
z recyklingu. Moze to obejmowa¢ wykonanie odznaki detektywa, stworzenie
papierowego szkta powiekszajgcego i zmiane przeznaczenia starych zeszytéw na ich
dzienniki detektywistyczne. To praktyczne zadanie zacheca do pomystowej zabawy i
zaradnosci.

5. Zadanie kreatywne: ,Tajemnicze arcydzieto mapy”

Utwdrz mape ilustrujacg kluczowe elementy zagadki, w tym wskazowki, podejrzanych
i rozwigzanie. Uzyj symboli i koloréw, aby przedstawi¢ rozne aspekty.

6. Co moze by¢ przydatne? (Potrzebne materialy):

e Karton: Do tworzenia odznak detektywistycznych.

o Plastikowe szkta powiekszajgce: Poddaj recyklingowi lub zmien ich przeznaczenie,
jesli sa dostepne.

e Stare zeszyty lub papier: Na dzienniki detektywistyczne.

e Markery, naklejki i inne dekoracje: Do personalizacji zestawdw
detektywistycznych.

e Stary papier na mapy.

7. Wyniki ksztalcenia:

e Kreatywnos$¢:  Wyrazanie  kreatywnosci  poprzez  tworzenie  zestawow
detektywistycznych.

e Praca zespotowa: Zrozumienie, w jaki sposéb $ledczy wspétpracujg przy
rozwigzywaniu zagadek.

e Zaradnos$¢: Znajdowanie nowych zastosowan dla materiatéw pochodzacych z
recyklingu.

e Dbatosc¢ o szczegoty: Podkreslanie znaczenia zwracania uwagi na szczegoty.

e WyobraZznia: Zachecanie dzieci do zanurzenia sie w Swiecie opowiesci
detektywistycznych.

Rozwiktanie nici tajemnicy, gdzie kazda wskazéwka prowadzi do ekscytujgcego

odkrycia, a detektywistyczna kreska odstania sekrety intryg $ledczych!

Finansowane przez
Unie Europejska
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UWOLNIENIE UMYStLU:
PRZYGODA ZE SZTUCZNA
INTELIGENCJA

1. Lodotamacz/zabawa wprowadzajgca: , Kalambury robotéw”

Zaangazuj dzieci w gre ,Kalambury robotéw”. Kazde dziecko na zmiane nasladuje
ruchy lub dziatania robota, a pozostate dzieci zgadujg, co robi robot. Ten zabawny
lodotamacz nadaje ton eksploracji sztucznej inteligencji.

2 Pytania:

Co przychodzi ci do gtowy, gdy styszysz termin ,sztuczna inteligencja"?

e Czy potrafisz wymieni¢ zadanie, ktére roboty lub sztuczna inteligencja mogg
wykonac lepiej niz ludzie?

¢ Jak wedtug ciebie sztuczna inteligencja uczy sie i podejmuje decyzje?

e Czy uwazasz, ze roboty mogg miec¢ uczucia? Dlaczego lub dlaczego nie?

e Jakie sg korzysci i wyzwania zwigzane z wykorzystaniem sztucznej inteligencji w
naszym codziennym zyciu?

e Czy znasz jakie$ urzadzenia lub technologie oparte na sztucznej inteligencji, z
ktérych korzystasz?

o Gdyby$ mégt stworzy¢ przyjaznego robota Al, w jakich zadaniach by ci pomogt?

3. Czy wiedziales, ze...?

Sztuczna inteligencja odnosi sie do maszyn lub systeméw komputerowych, ktére
mogg wykonywa¢ zadania zwykle wymagajace ludzkiej inteligencji. Sztuczna
inteligencje mozna znalez¢ w réznych aspektach naszego zycia, od asystentéw
glosowych w naszych telefonach po zaawansowang robotyke wykorzystywang w
przemysle.
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4. Zadanie kreatywne: ,Projektowanie robotéw”

Dzieci wyruszajg w kreatywna podroéz, aby zaprojektowac witasne roboty przy uzyciu
materiatéw pochodzacych z recyklingu. Mogg tworzy¢ ciata robotéw, tworzy¢ mimike
twarzy i projektowac funkcje, ktére reprezentujg zadania, ktére mogag wykonywac ich
roboty. Zadanie to rozwija wyobraznie i zaradnos¢.

Zadanie kreatywne: ,Tablica wizji Al" (jako zadanie dodatkowe podczas wyzwania
zwigzanego z projektowaniem robotéw)

Stworz tablice wizji ilustrujacg twoje pomysty dotyczace przysztosci sztucznej
inteligencji. Uzyj obrazow i stéw, aby przedstawi¢ mozliwosci i obawy.

5. Co moze by¢ przydatne? (Potrzebne materiaty):
e Pudetka kartonowe, rolki papieru i plastikowe pojemniki: Do tworzenia korpuséw
robotéw.
e Zakretki od butelek, guziki i mate przedmioty: Do dekorowania i tworzenia
elementow.
e Markery, farby i naklejki: Do nadawania robotom koloréw i osobowosci.
o Klejinozyczki: Do montazu czesci robota.

6. Wyniki ksztalcenia:

e Kreatywnos¢: Wyrazanie kreatywnosci poprzez projektowanie unikalnych
robotéw.

o Krytyczne myslenie: Zastanawianie sie nad rolg i wptywem sztucznej inteligencji w
spoteczenstwie.

e Zaradnos$¢: Znajdowanie nowych zastosowan dla materiatéw pochodzacych z
recyklingu.

e Wyobraznia: Zachecanie dzieci do wyobrazania sobie robotéw o okreslonych
funkcjach.

e Zrozumienie technologii; Wprowadzenie podstawowych koncepcji sztucznej
inteligencji w formie zabawy.

e Komunikacja i potaczenie: Dzielenie sie przemysleniami na temat sztucznej
inteligencji w celu lepszego zrozumienia i potgczenia.

e Futurystyczna wyobraznia: Omoéwienie potencjalnych zastosowan i wplywu
sztucznej inteligencji na przysztosc.

e Tworcza ekspresja: Stworz tablice wizji Al, aby wizualnie przedstawi¢ pomysty i
perspektywy.

e Poruszaj sie po obwodach sztucznej infeligencji gdzre binarne taniec boogie

spotyka sie z algorytmicznym tancem q,_;dlfﬂe a spot‘ki_;dle robotovy%awma cuda

eksploracji All

Finansowane przez
Unie Europejska
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CUDOWNY PEJZAZ MIEJSKI:
NOCNA PRZYGODA

1. Lodofamacz/zabawa wprowadzajgca: "Migawka z zycia
nocnego miasta"

Ozywmy magie miasta nocg! W tym ¢wiczeniu przetamujacym lody dzieci tworza
grupowy obraz nieruchomy, podchodzac pojedynczo do sceny, wybierajgc pozycje i
mdwigc, co reprezentujg na obrazie. Kazda nowa osoba dodaje co$ do scenerii. Na
koniec mozna zrobi¢ prawdziwe zdjecie instalacji sztuki na zywo. Dzieci moga
nasladowac rézne elementy miasta noca-takie jak latarnie uliczne, samochody lub
spacerujacy ludzie.

2. Pytania

e Co zmienia sie w miescie, gdy zachodzi stonce?

e Czy potrafisz wymienic rézne rzeczy, ktére widzisz w miescie noca?

W jaki sposéb $wiatta w miescie wptywajag na jego atmosfere?

Jak myslisz, dlaczego miasta sg czesto bardziej zatloczone noca?

Jakie dzwieki kojarzg ci sie z miastem nocg?

Gdybys mdgt stworzy¢ fantastyczne miasto nocg, jakie cechy by ono miato?
Jakie wrazenia wywotujg nocne krajobrazy?

Jakie czynnosci wyobrazasz sobie w miescie nocg?
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3. Czy wiedziates, ze...? Seruppues
Nocne krajobrazy miast hipnotyzujg oswietlonymi budynkami, tetnigcymi zyciem
ulicami i wyjatkowymi dzwiekami. Miasta ozywajg z inng energig, gdy zachodzi
stonce.
Miasta nocg to fascynujgcy gobelin swiatet, z ktérych kazde opowiada wyjgtkowa
historie. Latarnie uliczne oswietlajg nasze $ciezki, a budynki jarzg sie zyciem. Wiele
miast na catym Swiecie stynie ze spektakularnych nocnych widokéw, ukazujacych
piekno ludzkiej kreatywnosci.

4. Zadanie kreatywne: ,Diorama nocnego miasta”

Dzieci wyruszajag w kreatywng podréz, aby stworzy¢ swojg wersje miasta nocag przy
uzyciu materiatdw pochodzacych z recyklingu. Moga budowac budynki, latarnie
uliczne, a nawet matych mieszkancéw. To zadanie zacheca je do zastanowienia sie
nad dynamikg miasta po zmroku.

5. Co moze by¢ przydatne? (Potrzebne materialy):

e Pudetka kartonowe: Do stworzenia podstawy miasta.

e Rolki papieru toaletowego: Do konstruowania budynkéw i wiez.

o Kolorowy papier, markery i naklejki: Do dodawania szczeg6téw i dekorowania.
e Mate lampki LED lub podgrzewacze na baterie: Do symulacji Swiatet miejskich.

6. Wyniki ksztalcenia:

o Kreatywnos¢: Wyrazanie kreatywnosci poprzez tworzenie krajobrazu miejskiego.

e Obserwacja: Zauwazanie i powielanie cech miasta noca.

e Wspotpraca: Wspoélna praca nad projektem grupowym.

o Swiadomoé¢ ekologiczna: Wykorzystanie materiatéw z recyklingu do stworzenia
miasta.

e Zrozumienie zycia w miescie: Badanie dynamiki miasta w dzien i w nocy.

e Wciggajaca eksploracja: Zanurz sie w miejskich krajobrazach dzwiekowych, aby
potaczy¢ sie z sensorycznymi aspektami miasta noca.

e Ekspresja artystyczna: Stwdrz diorame miasta nocg, aby wizualnie przedstawic¢
wymyslone pomysty.

e Odkryj czarujgce miasto nocg, gdzie wiezowce spotykajg sie z oswietleniem
ulicznym, a korek uliczny oddaje magie nocnych miejskich cudéw! Zachecamy do

korzystania z muzyki dZzwiekowej jako narzedzia do tworzenia atmosfery.
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