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ROZMOWA
0 SDG 2

CEL PRACY: zapoznanie dzieci z problemem niedozywienia oraz ukrytej formy niedozywienia.
Zachecenie dzieci do zdrowego odzywiania oraz do podejmowania Swiadomych konsumenckich
wyboréw, m.in. niemarnowania zywnosci.

PRZEBIEG ROZMOWY:

Temat gtodu i niedozywienia w Polsce jest szczesliwie tematem mato znanym wsréd dzieci,
szczegolnie tych najmtodszych. Dla wiekszo$ci z nich jest to temat wrecz abstrakcyjny. Zeby dzieci
zrozumialy, na ile ten problem jest powazny, pokaz im nagranie UNICEF opowiadajgce o chtopcu o
imieniu Papua i dziewczynki o imieniu Christina. Oboje mieszkajg w Indonezji, ale ich zycie bardzo
sie rozni. Niech dzieci sprébujg znalezc roznice np. w ich rozkfadzie dnia. Zapytaj na koncu, czy
ich zdaniem dzieci to dobrze , ze nie kazde dziecko ma mozliwos¢ wartosciowego odzywiania sie,
wystarczajgcej ilosci snu i odpoczynku.

Starszym dzieciom mozesz pokazac¢ mape Swiata (zat. 1), na ktorej znajdziesz kraje, gdzie powyzej
34% populacji uwazane jest za niedozywiona. Takich krajow jest wcigz bardzo duzo, daje to wazny
punkt odniesienia, kiedy méwimy o gtodzie na naszej planecie oraz inicjatywach, ktére promujag np.
niemarnowanie zywnosci. Pokaz dzieciom zdjecia w zat. 2, zapytaj, przedstawiajg. Czy to dobrze,
ze w niektorych krajach brakuje jedzenia, a w drugich, jedzenie jest wyrzucane na Smietnik. Czy
mozemy rozwigzac ten problem? Niech dzieci zastanowig sie, jak mozemy zapobiec niedozywieniu
ludzi?

Rozmowa postuzy rowniez za doskonaty punkt wyjscia do rozmowy z dzieémi na temat ukryie]
formy niedozywienia. Zeby byé niedozywionym nie zawsze musimy odczuwaé gtod. Zapytaj dzieci,
co ich zdaniem jest dobrym jedzeniem. Mozesz wykorzysta¢ zdjecia w zat. 3, ktére na zasadzie
kontrastéw pokazuja, jakie mamy mozliwosci wyboru jedzenia. Wyttumacz, ze nie kazde jedzenie
jest dla nas rownie dobre. Niektore rodzaje jedzenia, nie tylko nie przynoszg nam korzysci, ale
szkodzag naszemu zdrowiu. Jezeli na dluzszg mete bedziemy odzywiac sie stodyczami i fast
foodem, nasz organizm bedzie niedozywiony. Mimo, ze nie bedziemy odczuwac gtodu do
prawidtowego funkcjonowania naszego organizmu, bedzie nam brakowato wielu witamin i
mikroelementow.


https://www.youtube.com/watch?time_continue=93&v=UaL1lwaVNAQ

QUIZ |
0 MADRYM ODZYWIANIU

CEL QUIZU: zapoznanie dzieci z pojeciami marnowania zywnosci, lokalnego jedzenia,

sprawiedliwego handlu. Zachecenie dzieci do dokonywania Swiadomych wyboréw zywieniowych.
MATERIALY:
e prezentacja (zat.4)

e ekran i rzutnik lub ekran komputera komputera / laptopa

PRZYGOTOWANIE

Bedzie najlepiej, jezeli quiz zostanie wySwietlony na wiekszym ekranie. Jezeli taka opcja jest
niedostepna, pytania do quizu mozna przeczytaé, nie wykorzystujgc projektora lub komputera.


https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA

Wyrzuca sie prawie potowe
OWOCOW |
warzyw! Najczescie]
marnowanymi sq
, dle przeciez mozemy
je zamrozi€, a potem
uzywac w wypiekach lub w
koktajlach owocowych. Czy
wiedzieliscie, ze mozemy
jeS€ nawet skorki po
bananach? Im bardziej
dojrzaty jest banan, tym
stodsza jest jego skorkal!

PYTANIA:

1. Czasem kupujemy wiecej jedzenia, niz jesteSmy w stanie zjeS¢. To co sie zepsuje, musimy
wyrzucié¢. Co wyrzucamy najczesciej?

a) mieso

b) owoce i warzywa

c) kasze

d) chleb

Corocznie na $Swiecie wyrzuca sie prawie potowe (okoto 45%) owocow i warzyw! Najczesciej
marnowanymi sg banany i jabtka, ale przeciez mozemy je zamrozi¢, a potem uzywac w
wypiekach lub w koktajlach owocowych. Czy wiedzieliscie, ze mozemy jeS¢ nawet skorki po
bananach? Im bardziej dojrzaly jest banan, tym stodsza jest jego skorka!

2. Jaki procent jedzenia co roku trafia do kosza?
a) 30%
b) 10%
c) 50%
d) 80%

Na catym Swiecie rocznie marnujemy okoto jednej trzeciej (30%) zywnosci. Odbywa sie to na
kazdym etapie produkcji, rbwniez podczas transportowania, sprzedazy i spozycia.


https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA

3. Jaki jest najlepszy spos6b na ograniczenie marnowania Zywnosci?
a) przygotowanie listy zakupowej i robienie zakupow wedtug planu

b) zamrazanie jedzenia

C) uzywanie resztek jedzenia do zup lub koktajli

d) wszystkie sposoby sg dobre!

4. Jedzenie jest bardzo nietrwatym towarem, poniewaz szybko sie psuje. Co jeszcze marnujemy,
wyrzucajgc zepsute jedzenie?

a) energie

b) wode

c) obie odpowiedzi sg prawidtowe

Zeby wyprodukowaé zywnos$¢é potrzebujemy wode, energie i glebe. Kiedy wiec wyrzucamy
zywnos$¢, marnujemy réwniez pozostate surowce. W dodatku wytwarzamy okoto 10% gazow
cieplarnianych, ktére sprawiajg, ze nasz klimat sie zmienia i staje sie coraz cieplejszy. Kupuj wiec
tylko tyle, ile zjesz, wykorzystuj réwniez resztki jedzenia!

5. lle wody jest potrzebne do wyprodukowania jednego hamburgera zamiast jednej porcji sataty?
a) o potowe mniej

b) 12 razy wiecej

c) 167 razy wiecej

d) 483 razy wiecej

Pomimo, ze salata sktada sie prawie w 95% z wody, wystarczy okoto 10 litrow wody. Aby
wyprodukowacé jednego hamburgera potrzebujemy okoto 1850 litréw wody. Latwo zapomniec o
ilosci wody potrzebnej do produkcji zywnosci, ktérg jemy, poniewaz jej nie widzimy. Woda stodka
jest podstawowym i ograniczonym zasobem na naszej planecie, dlatego wazne jest, aby jg
oszczedzac, dokonujac Swiadomych wyboréw zywieniowych. Na przyktad, warzywa, owoce i
produkty petnoziarniste wymagaja znacznie mniejszej ilosci wody niz czekolada i mieso.

6. Co oznacza termin "lokalne jedzenie"?

a) positek, ktory mozemy zje$¢ w dowolnym lokalu

b) jedzenie wyprodukowane w okolicach, ktére zamieszkujemy
C) jedzenie, ktére spozywamy w matych porcjach


https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA

Warto wybierac jedzenie, ktére zostato wyprodukowane w poblizu. Wspierajgc lokalnych rolnikdw
i producentéw zywnosci, wspieramy lokalng gospodarke i zmniejszamy ilosci CO2 wytwarzanego
przy dostawie produktow z odlegtych krajow do naszych sklepow.

®

7. Co oznacza to logo?

a) Fair Trade - certyfikat sprawiedliwego handlu
b) chinski symbol Yin Yang

c) znaczek symbolizujgcy Olimpiade

Fair Trade - certyfikat sprawiedliwego handlu, czyli handlu, ktory bazuje na uczciwych cenach
zakupu zywnosci u rolnikow i dobrych warunkach pracy. Fair Trade to szansa na lepsze zycie |
bardziej stabilng przyszto$¢ dla rolnikow w rozwijajacych sie krajach.


https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA
https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA

PRACA PLASTHCZNA
CO DZIECT JEDZA NA SNIADANIE?

CEL PRACY: zapoznanie dziecka z tradycyjnymi Sniadaniami dzieci z catego Swiata, dyskusja na
temat nieréwnosci spotecznej i zasad dobrego zywienia, ¢wiczenie umiejetnosci manualnych
dziecka oraz jego poczucia kompozyciji.

MATERIALY:

e wydrukowane szablony talerzy (zat. 5)
e papier kolorowy

e papier bialy

e flamastry

e nozyczki

e Klegj

PRZYGOTOWANIE DO PRACY
Zanim zaczniecie prace plastyczng, pokaz dzieciom zdjecia opublikowane przez New York Times,
na ktérych sg uchwycone dzieci z catego Swiata ze swoim Sniadaniem. Zapytaj, czy dzieci

rozpoznaly produkty na stole, czym sie r6zni nasze $niadanie od $niadania ich réwiesnikow, jakie
Sniadanie spodobato im sie najbardziej, a ktére najmniej, czemu?

Jesli méwisz w jezyku angielskim, przeczytaj artykut, ktdry dostarcza wiele ciekawych szczegotow,
np. dlaczego w Islandii statym skfadnikiem Sniadania jest olej z ryby. Po dyskusji mozesz przejsé
do pracy plastycznej. Bedzie ona polegac¢ na wykonaniu jednego z zadan opisanych ponizej, wg
waszego wyboru:

Zadanie nr.1 Narysuj i wytnij wymarzone Sniadanie, ktore tgczytoby najsmaczniejsze skfadniki
Sniadan Swiata.

Zadanie nr. 2 Narysuj i wytnij Sniadanie dziecka z innego kraju, ktére spodobato Ci sie najbardziej.


https://www.nytimes.com/interactive/2014/10/08/magazine/eaters-all-over.html

PRZEBIEG PRACY

Dziecko powinno narysowac jakies danie (np. kanapke lub ugotowane i przekrojone na po6t jajko),
warzywo i / lub owoc. Moze dodawac szczegoty (np. wioski na skorce kiwi, pestki w krgzku
pomidora). Rysowa¢ mozna na biatym papierze lub kolorowym. W drugim przypadku dziecko nie
musi kolorowac catosci, tylko skupiC sie na konturach i szczegotach. Kiedy cate Sniadanie bedzie
narysowane, niech dziecko wytnie wszystkie elementy i przyklei na wydrukowane szablony
talerzy (zat. 5). Gotowe!!!

Teraz na jednym wielkim stole mozesz ustawic talerze i delektowac sie pieknymi kompozycjami
Sniadaniowymi catej grupy lub klasy.


https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA

DOBRE ZOROWIE
1JAKOSC2YCIA

oy

GRA
(ZY LICZBA ZASZCZEPIONYCH
DZIECT MA ZNACZENIE?

CEL GRY: pokazanie dzieciom jak szybko moze rozprzestrzeni¢ sie grozna choroba, gdy dzieci nie
Sg szczepione. Pokazanie réznic miedzy mozliwoscig rozprzestrzenienia sie choroby w przypadku
matej i duzej liczby zaszczepionych dzieci.

MATERIALY:

 tablica, na ktérej narysujesz kratke 8/8 p6t (64 pola)

* kreda w 2 réznych kolorach (zielony i zétty/czerwony lub wydrukowane symbole strzykawek
(max 60 zielonych i od 10 do 32 czerwonych - zat. 6)

* wydrukowany symbol bakterii i chorego dziecka (lub rysunek na tablicy przedstawiajacy taki

symbole - zat. 7)

PRZYGOTOWANIA:
Po lewej stronie tablicy narysuj 4 symbole i pozostaw miejsce na liczbe:

zielona strzykawka — symbolizuje liczbe zaszczepionych dzieci w matym miasteczku,

zota strzykawka — liczba niezaszczepionych dzieci w matym miasteczku,
buzia chorego dziecka — liczba dzieci, ktére zachorowaty na grozna chorobe,
wirus — ilosc razy kiedy wirus bedzie mogt pojawic sie w nowym miejscu. i

Narysuj na tablicy tabele sktadajacg sie z 8 kolumn i 8
wierszy (facznie 64 pola). Poinformuj dzieci, ze widoczna
plansza to przykladowe miasto podzielone na réwne
kwadraty. W kazdym bedzie mieszkato jedno dziecko,
ktore bedzie zaszczepione lub niezaszczepione. To dzieci
podejma decyzje, gdzie zamieszka dane dziecko. )



Rozdaj dzieciom 32 zielone i 32 z6ite strzykawki. Bedg one symbolizowac 32 zaszczepionych i
niezaszczepionych dzieci. Nalezy podzieli¢ mniej wiecej po réwno liczbe otrzymanych strzykawek
dla 1 dziecka.

Nastepnie dzieci majg za zadanie w dowolnym miejscu na tablicy zamiescic¢ otrzymane strzykawki.
Po kolei kazde dziecko przyczepia swoje strzykawki do tablicy (jesli nie mamy mozliwosci
wydrukowania strzykawek, kazde dziecko moze zaznaczy¢ kredg odpowiednig liczbe zielonych i
z6itych kropek). Po zakonczonym zadaniu, cata tablica bedzie w 64 dwukolorowych strzykawkach
(jak na ilustracji ponizej). Mozemy wiec przejsc do gry.

PRZEBIEG GRY - 2 wersje:

Gdy tablica zapetniona jest 64 strzykawkami, poinformuj dzieci, ze sytuacja idealna, taka ze zaden
niebezpieczny wirus nie pojawia sie w miescie, jest rzadka. Wiele wirusow uspito sie na dtugie lata,
nie mogac nikogo zaatakowac. Nie oznacza to, ze nigdy wiecej sie nie pojawig. Sprawdzcie
wspolnie co sie stanie, gdy jakis niebezpieczny wirus pojawi sie w miejscowosci, w ktorej jedynie
potowa dzieci jest zaszczepionych.

Zdejmij jedng z0itg strzykawke z tablicy (niezaszczepione dziecko) i w jego miejsce postaw cyfre 1.
— nastepnie powiedz: "Uwaga uwaga! Niebezpieczny wirus “W” wiasnie zaatakowat 1
niezaszczepione dziecko. Ma duzo sity i szybko sie rozmnaza. Teraz moze zaatakowac 2 innych
dziecl, ktore przebywaja tuz obok niego i sa niezaszczepione." Niezaszczepione dziecko musi by¢
bardzo blisko — moze zaatakowac wiec dziecko z kwadratu potozonego tuz obok, pod lub nad nim.
Nie zaatakuje dziecka z kwadratu potozonego na skos.



Wskazane przez Ciebie dziecko powinno podej$¢ do tablicy i zdjg¢ dwie strzykawki. W ich miejsce
wpisz cyfre 2. Jednoczesnie na tablicy obok symbolu wirusa zaznacz, ktéry raz zaatakowat wirus
(2 razy) oraz obok buzi dziecka, jaka tgczna liczba dzieci jest zarazona (3 dzieci). W gre gramy do
tego momentu, az nie bedzie zadnej z6ttej strzykawki w kwadratach mozliwych do zarazenia.
Epidemia nie bedzie mogta sie rozwing¢ dalej.

Il wersja gry:

Gdy gra zostanie zakonczona, mozesz od razu przejs¢ do dyskusji albo do Il wersji gry. W tej
czesci dzieciom rozdaj 54 zielone strzykawki i jedynie 6 zo6itych. Ponownie dzieci rozktadajg
strzykawki w dowolnych punktach. Gdy tablica bedzie zapetniona, zdejmij jedng z6itg strzykawke,
informujac (jak poprzednio) o atakujacym wirusie. Popros dziecko o zdjecie kolejnej strzykawki z
pola stykajgcego sie z zaznaczonym.

W tym przypadku gra skonczy sie duzo szybciej. W zaleznosci od roztozenia strzykawek moze sie
okazac, ze zostanie zarazone tylko 1 niezaszczepione dziecko. Pozostate niezaszczepione dzieci
beda wystarczajgco daleko.

PYTANIA DO DYSKUSJI:

- Czy spodziewaliscie sie, ze “jeden wirus” moze zarazi¢ tak duzo dzieci?

- Za ktorym razem zachorowato wiecej dzieci? Czy wieksza liczba zaszczepionych dzieci uchronita
przed choroba niezaszczepione dzieci?

- Czy wszystkie niezaszczepione dzieci zachorowaty? Dlaczego nie?

- Co by sie stato, gdyby wszystkie dzieci mySlaty, ze ich sasiad sie zaszczepi i w rezultacie nikt by
sie nie zaszczepit? Chcielibyscie mieszka¢ w miescie, gdzie groZzne bakterie mogtyby tatwo
atakowac?




DOBRE ZDROWIE
1JAKOSCZYCIA

o

EKSPERYMENT
JAK SIE PRZENOST INFEKCIA?

CEL EKSPERYMENTU: pokazanie dzieciom, jak przenosi sie infekcja i w jaki sposéb ktos chory
jest w stanie zarazi¢ zdrowego. Drugi eksperyment demonstruje dzieciom jeden ze sposobdw,
ktéry pozwoli im ograniczy¢ ryzyko zachorowania w sezonie przeziebien i infekcji drég
oddechowych.

MATERIALY:

» brokat (najlepiej biaty lub zo6tty, ktory jest najmniej widoczny)
* miseczka

* woda

e ptyn do mycia naczyn

EKSPERYMENT 1

Wyttumacz dzieciom, ze infekcje przenosimy drogq kropelkowa, czyli wtedy, kiedy osoba chora np.
kaszle lub kicha, wirus trafia do uktadu oddechowego innej osoby, a stad przedostaje sie do
organizmu, rozmnaza i dochodzi do infekcji. Mozemy zachorowac réwniez przez bezposredni
kontakt z chorym. Dochodzi do niego, kiedy osoba cierpigca na to schorzenie najpierw dotyka
rekami okolic ust lub nosa (np. podczas oczyszczania nosa chusteczkg lub w momencie kaszlu lub
kichania), przez co na dtoniach pozostajg wirusy. Osoba ta moze kogos dotkng¢ (np. reki), dzieki
czemu nastepuje przeniesienie i rozsiewanie wirusa. Wirus pozostanie réwniez na wszystkich
przedmiotach, ktorych chory dotykat (zabawki, kredki, klamki).

Przejdz teraz do eksperymentu. Niepostrzezenie nasyp na swoje dtonie troche brokatu i udaj, ze
kichasz, zastaniajgc dtonmi nos. A teraz dotknij dtoni dziecka. Pokaz dziecku swoje dtonie i popros,
zeby pokazato swoje. Niech dziecko sprébuje dojs¢ do odpowiedzi, dlaczego na jego dtoni pozostat
brokat, ktéry w naszym wypadku petni role niewidzialnych wiruséw.



EKSPERYMENT 2

Teraz czas na drugi eksperyment, ktéry ma opowiedzie¢ dziecku, co robi¢, zeby nie zarazac
samemu, ale tez zeby sie nie zakazi¢ od innych. Do miseczki wlej wode i do wody wsyp troche
brokatu (ktory nadal petni role wiruséw). Na palec wycisnij dostownie jedng krople ptynu do naczyn
lub mydta w ptynie i dotknij powierzchni wody. Pod wplywem substancji odtluszczajacych brokat
Lucieknie” do brzegéw miski. Wyttumacz dziecku, ze taki sam wptyw mydto ma na wszelkie
zarazki, ktore mamy na naszych dioniach, dlatego tak wazne jest mycie rgk po tym, jak
kichneliSmy i zastoniliSmy usta dtonmi, ale tez przed jedzeniem lub po kazdym spacerze.



DOBRE ZDROWIE
1JAKOSCZYCIA
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GRA
JAK SZYBKO PRZENOST SIE INFEKCIA?

CEL EKSPERYMENTU: pokazanie dzieciom, jak szybko rozpowszechniajg sie wirusy w zaleznosci
od tego, czy infekcja wywotana przez nie ma tagodny, czy ostry charakter.

PRZEBIEG GRY

Dzieci ustawiajg sie w koto. Poinformu;j je, ze chcesz pokazac jak szybko rozprzestrzenia sie
choroba. Popros$ jedno dziecko na $rodek, niech udaje, ze jest chore. Powiedz dzieciom, ze w tej
rundzie wirus moze zarazic tylko jedno inne dziecko. W tym wypadku choroba nie bedzie
rozprzestrzeniac sie szybko. Popro$, zeby osoba ze Srodka ztapata za reke jedng kolezanke lub
kolege. To dziecko musi zaprosic tez jedno etc. W tej wersji gry wirus przejdzie 4 razy i zarazi 4

dzieci.

Wiele wiruséw jest jednak duzo bardziej niebezpiecznych i potrafi zarazi¢ po 2 osoby lub wiecej na
raz. Powtorz zadanie, jednaj w tej rundzie kazde zaproszone dziecko moze zaprosic¢ 2 kolejnych
dzieci. Powtarzajgc czynno$c 4 razy zostanie zarazonych 16 dzieci.

Powiedz dzieciom, ze niestety
druga runda gry byta bardziej
zblizona do rzeczywistych
warunkow. Dlatego tak czesto
zimg w grupach
przedszkolnych i klasach sg
pustki. Dzieciece organizmy sg
szczegoOlnie narazone na
choroby, poniewaz ich uktad
odpornosciowy
(immunologiczny) dopiero sie
ksztattuje i uzyskuje petng

sprawnos$¢ u nastolatkéw. Stad
czestsze zachorowania na
infekcje u mtodszych dzieci.



14 S

GRA
MEMORKI O RAFIE KORALOWE]

CEL GRY: Pokazanie dzieciom biologicznej roznorodnosci rafy koralowej, wiczenie pamieci
wzrokowej dziecka.

MATERIALY:
e wydrukowane karty memory (zat. 8)

PRZEBIEG GRY:

Zacznij od podstaw. Pokaz dzieciom krotki filmik o rafie koralowej, np. ten z Youtube. Zapytaj, czy
nagranie dzieciom sie spodobato, jakie gatunki zwierzat dzieci rozpoznalty, czy uwazaja, ze rafe
koralowa mozna bytoby nazwac¢ pomnikiem natury i dlaczego. Podkre$l, ze zycie na rafie jest
niesamowicie roznorodne i wkasnie te réznorodnos¢ musimy zachowac dla przysztych pokolen.

Zeby nie by¢ gotostownym, przygotowali$my do
pobrania proste memorki o rafie koralowej. Musisz
je wydrukowacé na grubszym papierze (druk
powinien by¢ dwustronny, tak zeby jedna ze stron
wszystkich kartek miata szary wzor z rybkami).

Mozna tez ewentualnie zalaminowac kartki i
rozcigC je wzdtuz linii. Nastepnie odwro¢ wszystkie
karteczki tylng strong do gory, a dziecko niech

sprobuje znalez¢ pare identycznych obrazkow.
Najlepiej bawic sie w gre w kilka osob, wtedy
kazda kolejna osoba ma jedng prébe odwrocenia

dwoch dowolnych kartek. Jezeli préba jest udana,
dziecko odkiada pare obrazkow obok siebie. Jezeli
nie, z powrotem odwraca karty obrazkami do dotu,

a kolejka przechodzi na nastepnego gracza.
Memorki to doskonata gra rozwijajgca pamiec

et JE AR Ik .
b dE AR IN

wzrokowg. W tej grze czesto wygrywajg wiasnie
najmtodsi, dlatego jest ona tak lubiana wsrod
dzieci.


https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA
https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA

14 S

PROJEKT PLASTY(CZNY
KOLOROWANKI-WYCINANKI

CEL PRACY: Préba odwzorowania najbardziej znanych gatunkow ryb przez dzieci, utrwalenie
wiedzy na temat rafy koralowej, ¢wiczenie umiejetnosci manualnych dzieci.

MATERIALY:

 biaty papier A3

 farby (najlepiej w odcieniach morza)
e gruby pedzel

e nozyczki

* klej w sztyfcie

e gazeta

e kolorowy papier

e kolorowe czasopisma

e flamaster

KROK 1

Niech dziecko pokoloruje grubym pedzlem biaty arkusz papieru (bedzie to tto pracy) i naniesie

cienkag warstwe farby na papier gazetowy tak, zeby wcigz byty widoczne zadrukowane fragmenty
gazety. Teraz trzeba zostawi¢ wszystko do wyschniecia.


https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA

KROK 2
Z réznych papieréw kolorowych dziecko powinno wycig¢ ksztatty rybek. Im wiecej ich bedzie, tym
tadniejszy i bardziej dopracowany bedzie obraz. Rybki moga miec r6zne kolory, ksztalty i rozmiary.

2

%,,/////,ﬁ it

Po wyschnieciu gazety wycinamy rowniez ryby z papieru gazetowego, np. rekiny albo ryby-mioty;
kazde urozmaicenie obrazu jest mile widziane. Jezeli jednak w zadaniu biorg udziat mtodsze
dzieci, mozemy ograniczyC sie do najprostszego ksztattu ryb. Na koniec mozemy przyklei¢
wszystkich mieszkancow podwodnego Swiata i dodac kilka szczegotow — zeby rekinom, oczy,

tuski, ptetwy. Praca gotowa!


https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA
https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA

14 Hiom

GRA
PRAWDA (ZY FALSZ

CEL GRY: Utrwalenie wiedzy na temat bior6znorodnos$ci Swiata podwodnego oraz zapamietanie,
ze rafe nalezy chronic.

MATERIALY:

* lista z pytaniami — prawda czy fatsz (zat. 9)

e wydrukowane 12 kart z pytaniami prawda i fatsz (zat. 10)

e odpowiednia liczba wydrukowanych symboli niebieskich rybek i wyblakitej rafy — po jednym
symbolu dla kazdego dziecka (niebieska rybka — symbolizuje prawde; wyblakta rafa lub
czerwona rybka symbolizuje fatsz) (zat. 11)

e tasma klejgca

e patyczki

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podziel dzieci na dwie druzyny. Kazda z druzyn otrzymuje dwa patyczki z przyklejonymi
symbolami rafy koralowej. Na jednym patyku przyklej czerwona rybe lub wyblakig rafe — symbol
falszu, a na drugim patyku niebieskg rybke — symbol prawdy. Ustaw dzieci po dwoch
przeciwlegtych stronach sali. Przed kazda z druzyn na podiodze zaznacz od 4 do 6 réwnolegtych
kresek. W reku lub w pudetku trzymaj pociete fiszki z pytaniami.

PRZEBIEG GRY
Poinformuj dzieci, ze rozpoczynamy zabawe
“prawda czy fatsz” o rafie koralowej. Celem gry

jest dotarcie do Srodka sali, przed drugg druzyna.

W tym celu nalezy prawidtowo odpowiedzie¢
przynajmniej na 5 pytan dotyczgcych rafy
koralowej. Druzyna bedzie mogta pokonac jedng
linie wyklejong na podtodze, a tym samym
poruszyc sie w kierunku Srodka sali wytacznie

wtedy, gdy prawidtowo zinterpretuje informacije
zawartg na fiszce.



https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA
https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA

Na kazdej z fiszek (zat. 10) widnieje informacja dotyczgca rafy. Dzieci musza druzynowo podjgc
decyzje, czy sformutowanie jest prawdziwe czy fatlszywe. Po podjeciu decyzji dzieci bedg musiaty
podnies¢ jeden z dwoch patyczkow do gory. Jesli podniosg patyk z czerwonag ryba, bedzie to
oznaczac, ze uwazaja informacje na fiszce za fatszywa. Jesli podniosg patyk z niebieska rybkg —

bedzie oznaczaé, ze uwazajg informacje za prawdziwg. Jesli druzyna odpowie prawidtowo na
pytanie, moze przemiescic sie na kolejne pole wyznaczone przez rownolegte paski.

Wygrywa ta druzyna, ktora pierwsza dojdzie do $rodka sali. Kazda z druzyn po kolei bedzie mogta
wylosowac jedna fiszke “prawda czy fatsz”. (W zaleznosci od wieku grupy fiszke przeczytasz Ty lub
dziecko. Fiszke mozesz podawac Ty lub dzieci moga losowac karteczke.) Fiszke nalezy odczytac
gtosno, tak zeby wszyscy z druzyny (jak i druga druzyna) mogli ustysze¢ informacje zawarte na
karteczce.


https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA
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GRA
GLOSOWANIE DLA NAIM+0ODSZYCH

CEL GRY: przekazanie dzieciom wiedzy o zasadach gtosowania w panstwie demokratycznym,
zapoznanie ich z podstawowymi atrybutami wyboréow.

MATERIALY:

* wydrukowana lista do gtosowania (zat. 12)
* nozyczki

e pudetko jako urna wyborcza

e ew. kabina do gtosowania

e znaczek wyborcy (zat. 12)

e tasma dwustronna

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wybierz jeden z dwéch rodzajéw szablonow listy do gtosowania oraz znaczka wyborcy (zat. 12).
Na liscie wpisz dwie opcje, z ktérych dzieci powinny wybrac jedna, wpisz te opcje recznie lub na
komputerze i wydrukuj w tylu egzemplarzach, ile jest dzieci w grupie/klasie. Wytnij znaczki
przysztego wyborcy. Mozesz przygotowac specjalne miejsce do glosowania (kabinka), do
ktérego dzieci bedg wchodzi¢ po kolei i zakreslac jedng opcje. Moze to by¢ np. duze pudto po
lodowce odpowiednio ozdobione lub stot, na ktorym stoi tekturowa przegrodka. Przygotuj pudetko
na wrzucanie gtosow - urne wyborcza.

PRZEBIEG GRY

Zanim dzieci zaczng oddawac swoje glosy, podkresl, ze wybory zazwyczaj sg anonimowe, czyli
listy do glosowania nie sg podpisywane. Trzeba jedynie zaznaczy¢ krzyzykiem opcje, ktora
dziecku bedzie wydawata sie najbardziej interesujgca. Po oddaniu gtosu maty wyborca wrzuca
liste do glosowania do urny wyborczej i dostaje znaczek przysztego wyborcy. Znaczek mozesz
przyklei¢ do piersi dziecka za pomoca dwustronnej tasmy klejgcej. Gotowe! Na koniec podlicz
wraz z dzie¢mi wszystkie gtosy i ogtos wyniki gtosowania.

Przed gtosowaniem mozna przeprowadzi¢ rowniez kampanie wyborczg, podczas ktorej bedzie
sie odbywata agitacja wyborcza. Jest to nie tylko doskonate ¢wiczenie umiejetnosci argumentaciji
swoich pogladéw, ale i przekonywania oponentéw do swoich racji.


https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA
https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA

16 POKOJ,
SPRAWIEDLIWOSC
ISILNEINSTYTUGJE

Ve
-

Y,

GRA
NARYSUJ TO, CO NARYSOWALEM

CEL GRY: wytlumaczenie dzieciom, skad biorg sie nieporozumienia i réznice zdan. Po zrozumieniu
tego mechanizmu, dzieciom bedzie tatwiej uregulowaé sytuacje konfliktowe w przysztosci.

MATERIALY:
* bialy papier
e kredki i flamastry albo klocki

PRZEBIEG GRY

Dziecko, ktére petni role prowadzgcego, wykonuje na biatej kartce prosty rysunek. Jesli jest to
miodsze dziecko, mozesz zaproponowac¢ mu do wykorzystania gotowy obrazek, np. taki, jak ten
ponizej. Kiedy obrazek bedzie gotowy, dziecko powinno wyttumaczyc¢ grupie/klasie, co jest
narysowane na jego obrazku, ale nie moze go pokazac catej reszcie. Pozostali gracze muszg
odtworzy¢ ten sam obrazek, polegajac tylko | wytacznie na opisie, ktory ustyszeli.



https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA

Starsze dzieci moga sproébowac odtworzy¢ obrazek juz po zakonczeniu wypowiedzi
prowadzacego. W grupach mtodszych prowadzgcy moze dawac¢ wskazéwke po wskazéwce, a
reszta grupy — wykonywac stopniowo polecenia. Taka wersja jest znaczgco fatwiejsza, poniewaz
dzieci nie bedg musialy pamieta¢ catego opisu obrazka.

Dla uproszczenia zadania, zamiast odwzorowania obrazka, mozemy wykorzystac uktad z
klockow, ktére dzieci bedg musiaty utozy¢ w tej samej kolejnosci, co osoba prowadzaca.

Po zakonczeniu rysowania lub ukfadania klockéw, cata grupa moze pokazac swoje gotowe prace
oraz porownac je z oryginatem. Wyniki mogg by¢ zaskakujgce, poniewaz bardzo prawdopodobne
bedzie, ze kohcowe prace dzieci bedg sie znacznie roznity. Wskazuje to na sposoéb, w jaki
przetwarzamy informacje. Kazdy cztowiek na podstawie swoich poprzednich doswiadczen, ale
tez pewnych predyspozycji i umiejetnosci, zewnetrzne bodzce odbiera inaczej. Dlatego tak
wazne jest wystuchanie kazdej ze stron konfliktu. Jest to jedna z podstawowych zasad panstw
demokratycznych, gdzie system sgdownictwa bierze pod uwage argumenty kazdej ze stron,
prébujac rozwigzac konflikt w sposob pokojowy.


https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA
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PRACA PLASTYCZNA
PLAKAT JAKO INSTRUMENT
AKTYHWNEGO SPOLECZENSTWA

CEL PRACY: stworzenie z dzieCmi jednego z podstawowych instrumentow spoteczenstwa
demokratycznego - plakatu.

MATERIALY:

e wydrukowane elementy oraz tekst do wyciecia (zat.14)
e stare gazety i czasopisma

arkusz lub arkusze A3
* nozyczki

Klej

PRZYGOTOWANIE DO PRACY

Temat plakatu mozesz wybrac¢ dowolny, my, jako ze
ubolewamy nad rosngcym zanieczyszczeniem
Srodowiska, proponujemy skupic sie na tematach
ekologicznych, np. na segregacji Smieci. Zanim
zaczniecie prace plastyczna, pokaz dzieciom kilka zdjec,
ktére mogtyby zobrazowac im, dlaczego temat czystego
Srodowiska dotyczy nas wszystkich. Przyktadowe zdjecia
sg w zat. 13.

PRZEBIEG PRACY

Stwoérzcie plakat w formie kolazu. Do tego bedg wam
potrzebne wycinki z gazet i czasopism. Mozecie tez
dorysowywaé pewne elementy, dopisywaé hasta. Zeby
nieco utatwi¢ zadanie, przygotowali$my kilkanascie
obrazkéw do wydruku i wyciecia. Mozecie z nich
skorzystac (zat. 14), mozecie réwniez skorzystac ze zdjec
w zat. 13. Kazdy pomyst jest dobry.



https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA
https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA

1 PARTNERSTWA
NARZECZ CELOW

&

PRACA PLASTYCZNA
TECZA Z POMOCNYCH D+ONI

CEL PRACY: zachecenie dzieci do zastanowienia sie, w jaki Spos6b moga one pomaoc innym.

MATERIALY:

e papier A4 lub A5 w kolorach teczy (dla kazdego dziecka po kilka arkuszy papieru)
e kredki lub flamastry

e Klej

e wiekszy papier, np. w rozmiarze A2

PRZYGOTOWANIE DO PRACY
Przed rozpoczeciem pracy plastycznej niech kazde dziecko zastanowi sie, jakie sg sposoby, aby
pomaoc innym ludziom, rodzinie lub kolegom. Po co w ogole pomagamy sobie nawzajem? Podaj

kilka przyktadow pomagania na wielka skale (np. Pajacyk, Wielka Orkiestra Swiatecznej Pomocy,
Szlachetna Paczka).

PRZEBIEG PRACY

Rozdaj dzieciom kolorowe kartki i flamastry. Najpierw dzieci powinni obrysowac swoje dtonie.
Najlepiej bedzie, jesli pomoga sobie nawzajem. Miodszym dzieciom potrzebna bedzie pomoc
dorostego. Teraz dziecko moze namalowac na srodku konturu dtoni, w jaki spos6b moze poméc
innym, np. podla¢ kwiaty w domu lub klasie (moze narysowac¢ konewke lub rosline w doniczce),
wyttumaczy¢ koledze zadanie (moze narysowac zeszyt lub podrecznik) itd.

Na koniec zbierz wszystkie rysunki i przyklej na
wiekszym arkuszu papieru, rozmieszczajac

rysunki wedtug koloréw w ksztalcie teczy. Kiedy
wspolne dzieto bedzie gotowe, niech dzieci po
kolei opowiedza o swoich pomystach pomocy - 5
innym.



https://www.szlachetnapaczka.pl/
https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA
https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA

1 PARTNERSTWA

NARZECZ CELOW

GRA
LUDZKI WEZEt

CEL GRY: pokaza¢ dzieciom, ze zyjemy w Swiecie zintegrowanym, zglobalizowanym i ze
angazujac sie w sprawy Swiata, pomagamy nie tylko ludziom w dalekich (lub bliskich) krajach, ale

rowniez sobie.

PRZEBIEG GRY
Podziel uczniéw na grupy 10-12 osobowe (mtodsi uczniowie powinni by¢ w mniejszych 4-5 os.

grupach) i ustaw grupy w koto. Niech wszyscy wyciggna rece i ztapig sie z dwoma kolegami
stojgcymi w dowolnym miejscu kota tak, zeby na koniec wszystkie rece uczniow byly potaczone.
Nastepnie uczniowie powinni sprébowac rozplgta¢ wezet bez puszczania rak.

Po tym, jak dzieciom uda sie rozplatac rece i wszyscy bedg sta¢ w kole, zapytaj, jak ruchy dzieci
wptywaty na pozostatych kolegow, ktorych rgk bezposrednio nie trzymali.

Podejscie do probleméw Swiata powinno by¢ podobne: wszyscy musimy wspétpracowac, zeby je
rozwigzac, nawet wtedy, kiedy problem bezposrednio nas nie dotyczy. Powinnismy réwniez by¢
Swiadomi, jak swojg dziatalnoScig wptywamy na innych, pomagamy im lub szkodzimy.


https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA

1 PARTNERSTWA
NARZECZ CELOW

&

GRA
WIATR WIEJE ...

CEL GRY: pokazac dziecku, ze wiedza o innych cztonkach spoteczenstwa zbliza oraz sprawia, ze
stajemy sie bardziej zyczliwi wobec siebie. To przektada sie réwniez na nasz stosunek do
przybyszy z innych zakgtkéw Swiata.

PRZEBIEG GRY

W gre mozemy zagrac¢ na zewnatrz albo w wiekszym pomieszczeniu wewnatrz. Gracze ustawiajg
sie w kole i zaznaczajg swoje miejsce w zaleznosci od poditoza (np. mogg przyklei¢ tasma kartke z
wiasnym imieniem lub zdjg¢ buty i postawic je na swoim miejscu). W srodku kota staje dziecko,
ktére bedzie prowadzgcym. Kiedy wszyscy beda gotowi, prowadzacy wypowiada “wiatr wieje i
odlatujg ci, ktorzy ...” i wymienia ceche, ktora bedzie opisywa¢ samego prowadzacego (np. ... kto
ma brata, kto dzi$ wypit mleko na Sniadanie, kto chodzi na basen itd.). Zachecaj dzieci, zeby
wymyslaty cechy, ktére nie bedg dotyczyc tylko i wytgcznie cech fizycznych.

Wszyscy, ktérych dotyczy wypowiedziane zdanie, wraz z prowadzgcym powinni opusci¢ swoje
miejsce i przejsc¢/przebiec na inne. W ten sposob jedna osoba pozostanie bez miejsca i powinna
zajg¢ miejsce w kole. CzynnosSc¢ sie powtarza | prowadzgcy znowu wypowiada zdanie ,wiatr wieje
...”, ale szuka tym razem innej cechy, ktéra go by opisata. Gra konczy sie, kiedy kazde dziecko
miato mozliwos¢ by¢ w juz kole lub uptynie pewien czas przeznaczony do zabawy.

Po grze mozesz zaczgc¢ rozmowe z dzie¢mi. Mozesz rozpoczac rozmowe od ponizszych pytan:

- Co sie dziato podczas gry?

- Czego dowiedzieliscie sie w jej trakcie? Jakie macie wspdlne cechy z kolegami i
kolezankami z grupy/klasy? Czy zauwazyliscie réznice?

- Czemu tak wazna jest wiedza o innych cztonkach waszego spoteczenstwa? Czy taka
wiedza o ludziach zamieszkujgcych inne kraje jest przydatna? Jesli tak, to do czego?

- Co podpowiada nam gra i co powinnismy prébowac zrobi¢, zeby nasze spoteczenstwo byto
bardziej zyczliwe?


https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA
https://www.youtube.com/watch?v=lLzSSJ_stQA
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Zatgcznik 1
Mapa niedozywienia



Zrodto: https://developmenteducation.ie/feature/hunger-map/
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Zatgcznik 2
Zdjecia "Nie marnuj, wykorzystqj”
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Zatgcznik 3
Zdjecia "Co to "dobre jedzenie"?"
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Zatgcznik 4
Prezentacja






a) mieso

b) owoce i warzywa
c) kasze
d) chleb




Corocznie na Swiecie

wyrzuca sie prawie potowe

OWOCOW i

warzyw! Najczesciej
marnowanymi sq

, dle przeciez mozemy

je zamrozi¢, a potem

uzywac w wypiekach lub w
koktajlach owocowych. Czy
wiedzieliscie, ze mozemy
jeS€ nawet skorki po
bananach? Im bardziej
dojrzaty jest banan, tym
stodsza jest jego skorkal



a) 30%
b) 10%
c) 50%
d) 80%




Na catym Swiecie rocznie
marnujemy okoto

ZywnoSci.

Odbywa sie to na kazdym

etapie produkciji, rowniez
podczas transportowania,
sprzedazy i spozycia.



a) przygotowanie listy zakupowej i robienie
zakupédw wedtug planu
b) zamrazanie jedzenia
c) uzywanie resztek jedzenia do zup lub koktaijli
d) wszystkie sposoby sq dobre!




Prawidiowa odpowiedz:

d) wszystkie sposoby sq
dobre!




N T

T ...-. Y N.’f_rq,ll.ﬂ.‘,wﬂﬁf :
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Prawidtowa odpowiedz: c)

Zeby wyprodukowaé
zywnos$¢ potrzebujemy
. Kiedy wiec
wyrzucamy zywnosg,
marnujemy rowniez
pozostate surowce. W
dodatku wytwarzamy okoto
10% gazdéw cieplarnianych,
ktore sprawiajq, ze nasz
klimat sie zmienia i staje sie
coraz cieplejszy. Kupuj wiec
tylko tyle, ile zjesz,
wykorzystuj rowniez resztki
jedzenial




a) o potowe mniej
b) 12 razy wiecej
c) 167 razy wiecej
d) 483 razy wiecej




Prawidtowa odpowiedz: d)

Pomimo, ze satata sktada sie prawie w 95% z wodly,
wystarczy okoto Aby wyprodukowaé
jednego hamburgera potrzebujemy

. tatwo zapomniec¢ o ilosci wody potrzebnej do
produkciji zywnosci, ktérg jemy, poniewaz jej nie
widzimy. Woda stodka jest podstawowym i
ograniczonym zasobem na naszej planecie, dlatego
wazne jest, aby jg oszczedzaé, dokonujqc

. Na przyktad, warzywa, owoce |

produkty petnoziarniste wymagajg znacznie mniejszej
iloSci wody niz czekolada i migso.



a) positek, ktéry mozemy zjesé w dowolnym
lokalu
b) jedzenie wyprodukowane w okolicach, ktére
zamieszkujemy
c) jedzenie, ktére spozywamy w matych porcjach




Prawidtowa odpowiedz: b)

Warto wybiera€ jedzenie,

ktore zostato

wyprodukowane w poblizu.
Wspierajqc

, WsSpieramy

lokalng gospodarke i
zmniejszamy ilosci

wytwarzanego przy

dostawie produktéw z

odlegtych krajéw do

naszych sklepow.







Prawidtowa odpowiedz: a)

- certyfikat

sprawiedliwego handlu, czyli
handlu, ktéry bazuje na
uczciwych cenach zakupu
zywnosci u rolnikéw i dobrych
warunkach pracy. Fair Trade to
szansa na lepsze zycie |
bardziej stabilng przyszios¢ dla
rolnikdbw w rozwijajgcych sie
krajach.

FAIRTRADE

POLSKA
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PRACA PLASTYCZNA
(O DZIECT JEDZA NA SNIADANIE?

Zatgcznik S
Szablony talerzy





















DOBRE ZDROWIE
| JAKOSC ZYCIA

GRA (ZY LICZBA ZASZCZEPIONYCH DZIECT
MA ZNACZENIE?

Zatgcznik 6
Symbole strzykawki
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DOBRE ZDROWIE
| JAKOSC ZYCIA

GRA (ZY LICZBA ZASZCZEPIONYCH DZIECT
MA ZNACZENIE?

Zatgcznik 7
Symbol bakterii | chorego dziecka
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MEMORKI1 O RAFIE KORALOWE]

Zatgcznik 8
Karty memory
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PRAWDA CZY FALSZ

Madrzy naukowcey uznali, ze koralowce, mimo Ze przypominajg skaty, to
tak naprawde sg zwierzetami. Mowi sie ze koralowce to zyjgce struktury.
PRAWDA

W rafie koralowej mozna spotkac¢ wiele ciekawych ryb. Miedzy innymi
papugo-rybe. Ryba jest tak kolorowa, ze wyglagdem przypomina barwna
papuge. PRAWDA

Zwierzeciem, ktore najbardziej lubi rafe koralowg jest ston. Twardymi
koralowcami czySci sobie nogi. FAESZ

Mowi sie ze koralowce to podwodny las. Sa schronieniem dla tysiecy ryb,
slimakow i innych skorupiakéow. PRAWDA

Wiele z6twi zamieszKkuje rafe koralows. Swoje jaja skladajg jednak nie na
rafie tylko w piasku, na ukochanej plazy na ktorag zawsze wracaja.
PRAWDA

Pod wodg nie ma stadnin, ale zyje wiele koni. Nie takich zwyklych z 4
nogami, tylko konikéw morskich z jednym, dlugim i przyczepnym
ogonkiem. PRAWDA

Koniki morskKie nie tylko nie potrafig galopowad, ale rowniez nie potrafia
dobrze plywaé. Zeby nurt wodny ich nie porwal, przytrzymuja sie
ogonkiem wodorostow. PRAWDA

Och bardzo nie ladnie jest mowié brzydko o rybach. W rafach koralowych
mieszka jednak ryba zwana — szkaradnica. Szkaradnica wyglada jakby
byla pokryta drobnymi skalami i wtapia sie w rafe. Prawdziwa szkarada.
PRAWDA

Zo6twie morskie, czesto zrzucajg skorupy jak $limaki i zmieniaja swdj
domek. W tym czasie wygladaja jak slimaki bez muszli. FAESZ
Rafa koralowa rosnie bardzo szybko. Co roku przybywa ponad 1 metr
wysokosei, czyli tyle ile mierzy matle dziecko. FALSZ

Kiedy rafa koralowa umiera, zmienia kolor z wielobarwnego na wyblakly.
PRAWDA

Rafa koralowa jest nie tylko schronieniem dla ryb i skorupiakow. Jest tez
waznym miejscem dla wielu ptakéw,. Na przyklad albatros — ptak, ktérego
skrzydla maja najwieksza rozpietosé na Swiecie— buduje swoje gniazda
wokol rafy koralowej. Dzieki temu gdy mate albatrosy rosna, maja pod
nosem, a raczej dziobem, duzo jedzenia. PRAWDA
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Madrzy naukowcy uznali, ze
koralowce, mimo ze
przypominaja skaty, to tak
naprawde sg zwierzetami.
Mowi sie ze koralowce to zyjace
struktury.

‘a

Zwierzeciem, ktore najbardziej
lubi rafe koralowg jest slon.
Twardymi koralowcami czySci
sobie nogi.

Pod woda nie ma stadnin, ale
zyje wiele koni. Nie takich
zwykilych z 4 nogami, tylko

konikéw morskich z jednym,

diugim i przyczepnym ogonkiem.

W

W rafie koralowej mozna
spotkac wiele ciekawych ryb.
Miedzy innymi papugo-rybe.

Ryba jest tak kolorowa, ze
wyglagdem przypomina barwng

papuge.

Mowi sie ze koralowcee to
podwodny las. Sg schronieniem
dla tysiecy ryb, slimakow i
innych skorupiakow.

|

Wiele z6twi zamieszkuje rafe
koralowg. Swoje jaja skladaja
jednak nie na rafie tylko w
piasku, na ukochanej plazy na
ktora zawsze wracaja.



Och bardzo nie tadnie jest
mowi¢ brzydko o rybach. W
rafach koralowych mieszka
jednak ryba zwana —
szkaradnicga. Szkaradnica
wyglada jakby byla pokryta
drobnymi skatami i wtapia sie w
rafe. Prawdziwa szkarada

Rafa koralowa ros$nie bardzo
szybko. Co roku przybywa ponad
1 metr wysokosei, czyli tyle ile
mierzy mate dziecko.

//‘

Rafa koralowa jest waznym
miejscem dla wielu ptakow. Na
przyvkilad albatros — ptak, znany
z rozpietosci skrzydel — buduje
swoje gniazda wokot rafy
koralowej. Dzieki temu gdy male
albatrosy rosng, maja pod
nosem, a raczej dziobem, duzo
jedzenia.

Zotwie morskie, czesto zrzucaja
skorupy jak slimaki i zmieniaja
swoj domek. W tym czasie
wygladaja jak Slimaki bez
muszli.

!

Koniki morskie nie tylko nie
potrafia galopowad, ale rowniez
nie potrafia dobrze ptywaé. Zeby

nurt wodny ich nie porwal,
przytrzymujg sie ogonkiem
wodorostow.

Kiedy rafa koralowa umiera,
zmienia kolor z wielobarwnego
na wyblakly.
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Zatgcznik 12
Lista do gtosowania | znaczek wyborcy



Laglosuj




Zaglosuj
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PRACA PLASTYCZNA
PLAKAT JAKO INSTRUMENT AKTYWNEGO

SPOtECZENSTWA

Zatgcznik 13
Przyktadowe zdjecia


















POKOJ,
SPRAWIEDLIWOSG
| SILNE INSTYTUGJE

N
E

16

PRACA PLASTYCZNA
PLAKAT JAKO INSTRUMENT AKTYWNEGO

SPOtECZENSTWA

Zatgcznik 14
Elementy oraz tekst do wyciecia









Uwaga! Uwaga!

Nasza klasa / grupa / rodzina wspiera ru
~Segregacja to wazna akcja!”

Dbamy wspolnie o Srodowisko
i chronimy nasz3a planete!

Segregujemy Smieci na 5 Frakcji
Papier do niebieskiego kosza
Szkto do zielonego i biatego kosza
Metal i plastik do zottego kosza

Bioodpady do brazowego kosza
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A ty dot3czysz do nas?
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