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Ogolnopolski Projekt Edukacyjny
Akademia Swietlicowa:
Swietliczaki na tropie ... basni, legend i mitow
Regulamin

§1
Zasady ogoélne

. Ogoblnopolski Projekt edukacyjny ,,Akademia Swietlicowa: Swietliczaki na tropie...”

prowadzony jest przez:

Szkot¢ Podstawowag nr 322 im. Jana Brzechwy w Warszawie (koordynator Paulina
Cysak)

Szkotg Podstawowg im. Wilhelma Gawlikowicza w Bojszowach (koordynator Joanna
Hoffmann)

Niniejszy Regulamin okresla zasady uczestnictwa w projekcie i jest udostepniony na
stronie facebookowej ,.Swietliczaki na tropie...”.

. Cele Projektu:

poznanie 1 zrozumienie tresci orz przestania ptyngcego z wybranych basni, legend i
mitow,

podjecie refleksji na temat tego, jacy jestesmy 1 jak si¢ zmieniamy,

uswiadomienie dzieciom, ze kazdy czlowiek ma swoje indywidualne cechy,
upodobania, poglady i zainteresowania,

ksztattowanie umiejetnosci poszanowania kazdej osoby,

ksztattowanie umiejetnosci akceptowania roznic mi¢dzy ludzmi,

uswiadomienie mocnych stron grupy,

rozwdj empatii, uwrazliwienie na drugiego cztowieka, zachg¢cenie do obrony stabszych.
Poprzez udziat w Projekcie uczestnicy zdobeda nowe doswiadczenia, rozwing
zainteresowania, wypromuja swoja szkolng placowke oraz nawigza wspotprace z
innymi szkotami.

Projekt jest zgodny z kierunkiem polityki o§wiatowej na rok szkolny 2024/2025.
Udziat w projekcie jest bezptatny, a podanie zwigzanych z tym danych jest
dobrowolne.

§2
Uczestnictwo w projekcie

Uczestnikami Projektu sg grupy $wietlicowe ze szkét podstawowych.
Przystapienie do projektu jest rownoznaczne z akceptacja niniejszego regulaminu.

. Organizator projektu zastrzega sobie prawo do zmiany regulaminu.
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§3
Realizacja projektu

Projekt bedzie realizowany w roku szkolnym 2024/2025.

Uczestnicy nie musza si¢ rejestrowac.

Poczatek Projektu 01.10.2024 r. - koniec Projektu 15.05.2025 r.

Od 16.05.2025r. do 31.05.2025 r. nauczyciele bioracy udziat w projekcie maja czas na
wypelhnienie sprawozdania 1 wystanie g0 na  maila  Projektu:
akademia.swietlicowa@gmail.com — jest to warunek niezbedny do otrzymania
certyfikatu.

Rozestanie w wersji elektronicznej certyfikatow dla uczestnikéw nastgpi w terminie
do 20 czerwca 2025 r.

Zadaniem uczestnikdw jest wykonanie co najmniej 12 zadan z podanego zestawu
(zalacznik nr 1 do niniejszego regulaminu). Do zadan z ,,Modutlu I” uczestnicy
otrzymaja teksty basni oraz zabaw z rdéznych krajow w formie publikacji pdf.
Pozostate tresci sg tatwo dostepne.

Jedno sprawozdanie moze wysta¢ wspolnie maksymalnie 3 nauczycieli.

Weryfikacji uczestnictwa dokona Organizator konkursu. Organizator zastrzega sobie
prawo do odrzucenia sprawozdan, ktdre naruszaja prawa autorskie innych o0sob,
zawierajg tresci sprzeczne z dobrymi obyczajami lub naruszaja ogdlnie przyjete
wartosci.

Biorac udziat w projekcie, uczestnik wyraza zgode na przetwarzanie podanych danych
osobowych do celow zwigzanych z realizacja projektu.

Wpisy umieszczane na grupie facebookowej maja shuzy¢ wzajemnej pomocy i
inspiracji oraz nauce.

Projekt zaktada brak rywalizacji.

Za ochron¢ danych osobowych dzieci biorgcych udzial w projekcie odpowiadaja
nauczyciele z poszczegolnych placéwek. Publikowanie wszelkich materiatow, ktore
zawierajg wizerunki osob sg jednoznaczne z posiadaniem pisemnej zgody rodzicow
lub opiekunéw prawnych dziecka. Zgody nalezy skonstruowaé¢ wedlug wewnetrznych
zalecen placéwki. Organizatorzy nie ponoszg odpowiedzialnosci za jej brak lub btedne
skonstruowanie.

Kontakt do koordynatoréow Projektu poprzez grupe facebookows ,,Swietliczaki na
tropie”.
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Zalacznik nr 1

Zadania

W roku szkolnym 2024/2025 proponujemy Panstwu w ramach naszej Akademii
Swietlicowej — juz piata edycje Ogolnopolskiego Projektu Edukacyjnego ,.Swietliczaki na
tropie...”. Tym razem sa to ,Swietliczaki na tropie... basni, legend i mitow”. Zadania
znajduja si¢ w trzech modutach. Przed rozpoczgciem pracy z Projektem warto zapoznacé si¢
najpierw z calg jego propozycja i zadania wprowadzi¢ w tygodniowy plan pracy w $wietlicy.

Szczegodlnej uwadze polecamy ,,Mit o Heraklesie”, od ktérego zachgcamy wszystkich
zaczaC. Zadanie moze wydawac si¢ najprostsze, ale czy tak jest naprawde?

Zyczymy pieknej przygody z naszym kolejnym Projektem.

Autorki Projektu: Paulina Cysak 1 Joanna Hoffmann

~ Modut I
,BASNIE ZE SWIATA”

1. ZOLW GADULA - BASN INDYJSKA
e Zapoznanie z trescig basni,
e Niewiarygodne Indie — kraj ciekawostek i1 niespodzianek — przygotowanie
prezentacji przez nauczyciela,
e _Nie — znaczy tak” (w Indiach odwrotnie ruszaja glowa) zabawa w
odpowiadanie na pytanie, kto si¢ pomyli odpada,
e Jo-jo — nauka zabawy ruchowej z Indii,

e Wykonanie pracy plastycznej do basni za pomocg techniki origami ptaskie z
kota.

2. PTAK ZE ZLOTEGO KRAJU - BASN IRLANDZKA
e Zapoznanie z trescig basni,
e 7 czego stynie Zielona Wyspa? — przygotowanie loséw z obrazkami —
losowanie 1 odczytywanie co si¢ kryje pod danym symbolem, np.: statek
Titanic, flaga Irlandii, kalendarz, waz, nale$nik, zamek itd.,),
e Polowanie na panny” — stworzenie i nauka gry planszowej z Irlandii,
e Wykonanie pracy plastycznej ,,Stare zamczysko™.

3. KOWAL I ELF - BASN SZKOCKA
e Zapoznanie z tre$cig basni,
e Poznanie ciekawostek o deszczowej Szkocji,
e Narysuj weza - nauka zabawy ze Szkocji,
e Wykonanie pracy plastyczno-technicznej — ptaskorzezba — praca z folig
aluminiow3.

4. O MADREJ CORCE CHLOPA - BASN NIEMIECKA
e Zapoznanie z trescig basni,
e Najwickszy ogrod zoologiczny w calej Europie — prezentacja zwierzat
przebywajacych w niemieckim zoo (praca z albumami przyrodniczymi),



e Polowanie na cienie — nauka zabawy ruchowej z Niemiec,

e Wykonanie wielkich plakatow — dzieci podzielone na zespoty odrysowuja na
duzym arkuszu szarego papieru cien jednej osoby z grupy i koloruja go w
grupach wedlug wlasnego pomystu.

5. FET FRUMOS I DWANASCIE KROLEWIEN - BASN RUMUNSKA
e Zapoznanie z trescig basni,
Rumunia — co warto zobaczy¢? — prezentacja multimedialna nauczyciela,
Inelusu - nauka zabawy ruchowej z Rumunii,
Nauka tanca dworskiego,

Nauka uktadania kwiatow (wykonanie kwiatoéw z bibuly i stworzenie z nich
bukietow).

6. O PASTUSZKU ASZWILIM, CO MIAL CUDOWNY SEN - BASN
GRUZINSKA
e Zapoznanie z trescig basni,
e Spotkanie z goScinnymi Gruzinami i wsz¢dobylskimi krowami — ciekawostki o
kraju,
e Damka - nauka gry planszowej z Europy Wschodniej,
e Wykonanie farbami pracy plastycznej ,,Miasto noca”.

7. PIEKNOTKA I POTWOR — BASN WLOSKA

Zapoznanie z trescig basni,

Kierunek Wtochy — z czego styng Wlochy?,

Zik, zak, zuk - nauka zabawy ruchowej z Wioch,

Praca techniczna — wykonanie 0zd6b z makaronu,

Zabawa plastyczna — dzieci w kilkuosobowych zespotach wykonuja technikg
rysunkowa na twardym papierze — pizz¢. Nastepnie pizza zostaje pocigta na 50
fragmentow. Grupy wymieniaja si¢ ,,przysmakiem” i na stowo start probuja jak
najszybciej ulozy¢ otrzymane puzzle.

8. KWITNACA WISNIA — BASN JAPONSKA
e Zapoznanie z trescig basni,
e Takt i nietakt w Japonii — czyli co wypada w Japonii, a co nie wypada —
zajgcia savoir-vivre,
¢ Ganchanko — nauka zabawy ruchowej z Japonii,
e Wykonanie pracy plastycznej ,,Wisniowy sad” — farbami, ale bez uzywania
pedzli, przy wykorzystaniu nieckonwencjonalnych przedmiotow.

9. TOM TIT TOT - BASN ANGIELSKA
e Zapoznanie z trescig basni,
e Popotudniowa herbatka u kréla — spotkanie z nauczycielem jezyka
angielskiego (ciekawostki o Wielkiej Brytanii),
e Tryktrak - nauka gry planszowej z Anglii,
e Angielskie stowka — zabawy w tlumaczenie,
e Wykonanie postaci Tom Tit Tot’a za pomocg czarnej widczki i drutu lub gatezi.

10. POLKUREK - BASN HISZPANSKA
e Zapoznanie z trescig basni,



Szybko i1 duzo — co warto wiedzie¢ o Hiszpanii ze szczegdlnym
uwzglednieniem informacji o obiektach Swiatowego Dziedzictwa UNESCO,
Krag - nauka zabawy ruchowej z Hiszpanii,

Wykonanie pracy plastycznej z sylwetka koguta w technice dowolnej,
polptaskie;j.

Modul I1

»LEGENDY POLSKIE O FANTASTYCZNYCH STWORACH”

1. LEGENDA O BAZYLISZKU

Zapoznanie z tre$cig legendy,

Warszawa — stolica Polski — stworzenie krzyzéwki dla dzieci dotyczacej
Warszawy

Zasady sa po to, zeby ich przestrzega¢ — dyskusja o konsekwencjach
wynikajacych z nieprzestrzegania zasad, lekcewazenia zakazow i ostrzezen na
przyktadzie Macka 1 Halszki,

Wykonanie Bazyliszka — przestrzenna praca plastyczna z recyklingu 1
dostepnych materiatow plastycznych.

2. LEGENDA O SMOKU WAWELSKIM

Zapoznanie z tre$cig legendy,

Miasto Kraka — wirtualny spacer po Krakowie — historycznie drugiej stolicy
Polski,

Projekcja filmu animowanego ,,Porwanie Baltazara Gabki”,

Wykonanie jednostronicowego komiksu (osiem okienek), ktorego bohaterami
beda postacie ksigzek Pagaczewskiego o przygodach Baltazara Gabki (chodzi
o wymyslenie wlasnej przygody).

3. LEGENDA O SYRENCE WARSZAWSKIEJ

Zapoznanie z tre$cig legendy,

Wista — krélowa polskich rzek — spotkanie z nauczycielem geografii,

Spiewaé jak syrena — konkurs piosenki w §wietlicy,

Praca plastyczna — projekt wspotczesnego herbu dla Warszawy z syreng na
pierwszym planie.

4. LEGENDA O ZMI1JU

Zapoznanie z tre$cig legendy,

Lublin — miasto legendarnego Zmija stynie z ,cebularzy”, a z jakich
kulinarnych rarytasow styng inne polskie miasta?,

Wspdlne wykonanie prostej potrawy ze swojego regionu.

5. LEGENDA O ZL.OTEJ KACZCE

Zapoznanie z tre$cig legendy,

Czy postawa mlodzienca z legendy jest Ci bliska. Jak myslisz co by$ zrobit/a
na jego miejscu? Czy mozna by¢ bogatym i bardzo nieszczgsliwym, a takze
biednym i1 mie¢ wielkg rado$¢ z zycia...? — dyskusja,

Kaczki §wiata — poznanie sylwetek ptakow.

6. LEGENDA O STOLEMACH



Zapoznanie z tre$cig legendy,

Z czego stynie region kaszubski, co warto zobaczy¢ i zwiedzi¢ — praca z
albumami, prezentacja regionu,

Wzér kaszubski — kaszubska zastawa stotowa — wystawa zastawy stotowej
(wykonanie wzoréw kaszubskich na talerzykach papierowych, dzbankach z
papieru i innych naczyniach uzytkowych),

Rzuty na odleglo$¢ (rzuty woreczkami lub matymi piteczkami) — zawody

Swietliczakow wzorowane na zabawach StolemOw w rzucanie kamieniami na
odleglosé.

7. LEGENDA O SKARBNIKU

Zapoznanie z tre$cig legendy,

Zawdd Gornik jako zawdd ryzyka,

Rodzaje kopalni w Polsce,

Wykonanie rysunku, np. portretu kolegi lub kolezanki weglem, piaskiem.

8. LEGENDA O BISKUPIE MORSKIM

Zapoznanie z tre$cig legendy,

Dyskusja na temat Sztucznej Inteligencji — nie wszystko co widzimy w
Internecie jest prawda,

Potwor z glebin — wykonanie przestrzennego potwora z dostepnych
recyklingowych materiatow.

9. LEGENDA O WLOCLAWSKIM GRYFIE

Zapoznanie z tre$cig legendy,
Ceramika Wioctawek jako jedna z wizytowek Polski,

Wykonanie pracy plastycznej: kwiaty w wazonie (kwiaty w stylu
wloctawskiego dizajnu).

10. LEGENDA O LICZYRZEPIE

Zapoznanie z tre$cig legendy,

Karkonosze — pigkne gory, bogata szata roslinna, wodospady, tajemniczy
Walonowie (kim byli i czym si¢ zajmowali) — zapoznanie z charakterystyka i
ciekawostkami,

Huta Szkta Julia — na czym polega praca w hucie (na podstawie dostgpnych w
Internecie filmow),

Liczyrzepa czyli legendarny Duch Karkonoskich Gor strzegt cennych
mineratow 1 kruszcow, ktore zalegaly gleboko pod gorskimi szczytami —
zaj¢cia pokazowe — poznawanie kamieni szlachetnych,

Bizuteria — wykonanie sznura z koralikow.

Modul 111
»MITYCZNI BOHATEROWIE”

1. MIT O POWSTANIU SWIATA — o tym, ze na poczatku byt chaos (a co bylo
potem???)

Zapoznanie z trescig mitu,



Wprowadzenie dzieci w $wiat mitologicznych bostw 1 ich krotkiej
charakterystyki (ze szczegdlnym uwzglednieniem tych, ktore sa zawarte w
module III projektu,

Galeria Greckich Bogow: ,,Bogowie greccy i ich atrybuty” (technika mieszana),
Stworzenie gry karcianej na zasadzie ,,Piotrusia”.

2. MIT O PUSZCE PANDORY - o tym, czy ludzka ciekawos$¢ zawsze prowadzi do
przystowiowego piekta? (Oczywiscie, ze nie...!)

Zapoznanie z trescig mitu,

Wspdlne wykonanie wspotczesnej Puszki Pandory i umieszczenie w niej
wszystkiego, co wedlug dzieci sprawia, Ze na $wiecie dzieja si¢ zte rzeczy,
Praca w grupach: ciekawostki ze $wiata zwierzat, roslin, dotyczace kosmosu,
ludzkiego organizmu itp. w formie plakatu. (dzieci podzielone na zespoly 3-4
osobowe wykonuja plakat dotyczacy danej tematyki, wyszukujac najbardziej
zadziwiajacych faktow z danej dziedziny).

3. MIT O IKARZE I DEDALU - o tym, ze czlowiek zawsze ponosi konsekwencje
swoich dziatan, zarowno pozytywne jak i negatywne...

Zapoznanie z trescig mitu,

Mitologiczny Dedal byt artysta o wielkiej wyobrazni i zdolno$ciach. Kto by nie
chcial takim by¢...? Dzi$§ kazdy uczestnik projektu ma taka szanse. Niech
wezmie do reki oldwek 1 postara si¢ wymyslic co§ co mogloby ulatwic
ludziom zycie we wspolczesnym $wiecie, stworzy¢ jaki§ wynalazek. Galeria
prac: ,,Teczka szkicow lepszego zycia”,

Ptaki znane i nieznane. Czyje to pioro? — zapoznanie z sylwetkami wybranych
ptakow,

Nauka pisania ptasim piorem — kartka lub list od Swietliczakow do
Swietliczakow.

4. MIT O PROMETEUSZU - o tym, czy warto by¢ dobrym cztowiekiem i troszczy¢
si¢ o innych?

Zapoznanie z trescig mitu,

Ogien — symbol ciepta 1 bezpieczefistwa, ale takze zagrozenie -
przeprowadzenie zaj¢¢ edukacyjnych dla dzieci wedlug wilasnego pomystu
(zajecia uwzgledniajace m.in.: symbolike ognia w rdéznych tradycjach,
wykorzystanie ognia w zyciu codziennym, a takze zagrozenia wynikajace z
jego uzywania),

Zapoznanie z zawodem ryzyka jakim jest zawod strazaka. W miar¢ mozliwosci
zaproszenie strazaka na zajecia Swietlicowe lub wizyta w Strazy Pozarnej,
Galeria prac plastycznych ,,W Plomykowie”.

5. MIT O NARCYZIE - pickno zewngtrzne to nie wszystko, liczy si¢ przede
wszystkim wnetrze cztowieka...

Zapoznanie z trescig mitu,

Przeprowadzenie zaje¢ edukacyjnych opartych na tresci mitu, dotyczacych
ludzkich cech i zachowan,

Zabawy z lusterkami — charakterystyka siebie, ¢wiczenia twarzy, nauka
rysowania autoportretow,

Wykonanie pracy plastyczno-technicznej (przestrzennej) — bukiet narcyzow.



6. MIT O DEMETER I KORZE - o porach roku, ktére nastepuja po sobie

Zapoznanie z trescig mitu,

Charakterystyka por roku — zadanie w zespotach, przygotowanie plakatéw
przez uczestnikow projektu,

Kreatywne Swietliczaki: wspolne wymyslenie kart do zabawy w kalambury.
Na kartach powinny si¢ znalez¢ zjawiska towarzyszace réznym porom roku,
ktoére beda mozliwe do pokazania,

Galeria prac: ,,Moja ulubiona pora roku — pejzaz” praca wykonana farbami lub
pastelami.

7. MIT O TEZEUSZU I ARIADNIE — o tym, ze dobrzy ludzie mogg nam poméc w
zyciu petnym trudnos$ci

Zapoznanie z trescig mitu,

Labirynt przeszkod - zawody sportowo-ruchowe w §wietlicy,

Wyszywanie obrazkéw kolorowymi nitkami na sztywnych kartkach — tematyka
dowolna,

Zaprojektowanie labiryntow na kartkach przez uczestnikow projektu, wymiana
1 wspolna zabawa.

8. MIT O SYZYFIE - o tym, ze dazenie do celu nie zawsze jest tatwe i przyjemne, a
takze o tym, ze plotki nie prowadza zazwyczaj do niczego dobrego...

Zapoznanie z trescig mitu,

Pogadanka wychowawcza o tym jak rodza si¢ plotki i dlaczego plotki moga
rani¢ innych,

Prawda czy plotka — zabawa w zgadywanie na zasadzie ,,prawda i falsz” —
zapoznanie dzieci ze stowami w jezyku polskim, ktore czesto nie sg juz, lub sa
bardzo rzadko uzywane na co dzien, np. Czy to prawda, ze wihajster to
podmuch wiatru? Czy to plotka, ze szmal jest thusty jak smalec i smaruje si¢
nim kota zgbate? Itp.,

W nawigzaniu do mitu o Syzyfie i jego ci¢zkiej pracy polegajacej na toczeniu
wielkiego gltazu pod gore, nauczyciel porusza kwesti¢ dazenia do celu i
rozpoczyna z dzie¢mi dyskusje, czy zawsze warto?,

Dzieci przynosza kamyczki do szkoty i za pomoca farb lub wodoodpornych
markeréw ozdabiaja je z odpowiednim opisem z drugiej strony (chociazby
kod pocztowy 1 miejscowos¢). Nastgpnie w ramach akcji #kamyczki
pozostawiaja je w roznych miejscach swojej miejscowosci, lub w innych
miejscach, ktére by¢ moze odwiedza.

9. MIT O ATENIE — o tym, Ze ,,nauka to pokarm dla rozumu” — dlaczego warto si¢
uczy¢ i zdobywac wiedze...?

Zapoznanie z trescig mitu,

,»Wielki Quiz Sowki Madrej Gtowki” dla dzieci,

Atena wykazywata si¢ zamitowaniem m.in. do tkania dlatego proponujemy
nauke tkania podstawkow pod kubki na bazie papierowych talerzykéw. Moga
one by¢ §wietnym prezentem dla najblizszych.

10. MIT O HERAKLESIE - o tym, ze pokonywanie wtasnych stabosci, sprawia, iz
stajemy sie silniejsi i lepiej radzimy sobie zyciu



e Zapoznanie z trescig mitu,

e Dwanascie Prac Heraklesa — rzeczy, ktére z pozoru moga wydawacé si¢
niemozliwe, nie zawsze takimi sa, o czym Herakles przekonal wszystkich po
otrzymaniu 12 rzekomo niewykonalnych zadan od kréla Eurysteusa. Nasza
propozycja jest przygotowanie dla dzieci (w zalezno$ci od ich wieku i
indywidualnych predyspozycji) kilkunastu prac. Moga one dotyczy¢
wykonania jakiego$ trudniejszego ¢wiczenia ruchowego, ale takze (do czego
zachecamy) mogg stanowi¢ podstawe do pracy dzieci nad sobg i swoimi
stabymi stronami, do wyznaczania sobie celéw 1 osiggania ich. Mozna
wymysli¢ zestaw 12 prac dla wszystkich w grupie, ale tez poprosi¢ aby kazde
dziecko wyznaczyto sobie np. na dany rok szkolny 12 zadan do realizacji, np.
nauka wigzania sznurowek, tabliczka mnozenia, sprzatanie swojego
stanowiska pracy itp. Kazdy jest inny. Nalezy pamigtaé, ze co$ co jest tatwe
dla jednej osoby bedzie, bardzo trudne dla inne;j.



