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Skad bierze sie zanieczyszczenie Srodowiska? Jak przeciwdziata¢ zasmiecaniu i znisz-
czeniu planety? Jak wykorzystywac¢ odnawialng energie naturalna? Pakiet Ekologia
bazuje na budowaniu swiadomosci ekologicznej i inspiruje. Uczula dzieci na dziatania,
ktore degradujg nature. Daje podstawy, aby w przysztosci potrafity zy¢ na Ziemi
w zgodzie z panujacymi tu prawami. Podczas zabawy dzieci mogq zauwazy¢ roznice,
miedzy zasmieconym, a uporzagdkowanym otoczeniem.

* 10 gier budujacych swiadomos¢ ekologiczna

* uczy segregacji Smieci

« pokazuje réznice miedzy zniszczonym, a czystym srodowiskiems
 wpaja nawyki wspierajace troske o sSrodowisko

R
monE 1. WYTWARZANIE ENERGII

Na planszy widoczny jest krajobraz, na ktérym znajduja sie urzadzenia
wytwarzajace prad. Gra polega na zapaleniu zaréwki. W tym celu
nalezy uruchomic wszystkie widoczne Zrédta energii odnawialnej, aby
wygenerowac prad. Kto wytworzy najwiecej pradu w czasie 30 sekund

wygrywa. .IH sredni

Swpz(;r‘\eaccznrizkompetencje rozwija spotrzegawczoé¢ trenuje refleks D nauka j. obcych

buduje orientacje ksztatci koncentracje I:I . - .
przestrzenng uwagi cwiczy pamigc pomoc dydaktyczna

| 3
iﬁ 2. SPRZATANIE PLAZY

Na ekranie wyswietla sie zanieczyszczona plaza. Celem gry jest
pozbieranie wszystkich butelek. Wygrywa ten kto posprzata plaze
W najlepszym czasie.

Zgé?eaccznriaekompetencje rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks D nauka j. obcych

l;lrjztlusjterzoerru]enrétaqe tf’vzgziiakoncentraqe D éwiczy pamieé pomoc dydaktyczna
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® 3. URATUJ DRZEWO

Cel gry to opieka nad drzewem, ktére roénie posréd fabryk. Nie jest

to proste zadanie, poniewaz przedsiebiorstwa bardzo zanieczyszczajg

srodowisko wylewajac Scieki do rzeki. Musimy powstrzymac szkodliwe

zanieczyszczenia i nie dopusci¢, aby doptynely do naszego drzewa. I D edni
]

wzmacnia kompetencje
spoteczne

buduje orientacje ksztatci koncentracje D fwi i .
przestrzenna uwagi Cwiczy pamigc pomoc dydaktyczna

.
momE 4. EKOLOGICZNE POMIDORY

Jestesmy na plantagji ekologicznych pomidoréw. Naszym zadaniem
jest wyhodowanie jak najwiekszej ilosci warzyw. Trzeba uwazac
na szkodniki, ktére wychodzg z réznych stron i prébuja zniszczy¢ nasza
uprawe. Wygrywa ten kto wyhoduje najwiecej ekologicznych pomido-
row.

rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks D nauka j. obcych

wzmacnia kompetencje . " . . .
spoteczne rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks

buduje orientacje ksztatci koncentracje D el -
przestrzenng uwagi cwiczy pamigc

s 5.CO ROZKLADA SIE DEUZEJ?

Na planszy znajduja sie cztery przedmioty. Zadanie polega na utozeniu
ich w kolejnosci od tego, ktory z nich roztozy sie najszybciej a ktory
najwolniej. Wygrywa ten kto wskaze prawidfowa kolejnosc¢.

wzmacnia kompetencje . " ) D ; D .
& spoteczne rozwija spotrzegawczos$¢ trenuje refleks nauka j. obcych

buduje orientacje ksztatci koncentracje D i ‘g .
Opery przestrzenng uwagi ¢wiczy pamigé pomoc dydaktyczna

tko Baterie

Puszka
aluminiowa

W8 6. CO BARDZIEJ EKO?

)

Po wystartowaniu gry zegar zaczyna odmierza¢ czas, a na $rodku

©.-©) @ N . o o

000 Q planszy pojawia sie pytanie dotyczace ekologii i 2 mozliwe odpowiedzi.

8 Zadaniem gracza jest odpowiedzie¢ poprawnie na 10 pytan poprzez

b O zaznaczenie wiasciwego pola.
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8 8 :Ez(;?:cc;rizkompetencje D rozwija spotrzegawczos¢ D trenuje refleks D nauka j. obcych
(oe)

buduje orientacje ksztatci koncentracje éwiczy pamieé pomoc dydaktyczna

| przestrzenng uwagi




FunFloor

PAKIET EKOLOGIA

sl 7. SEGREGACJA SMIECI
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Na planszy pojawiaja sie 4 pojemniki na $mieci. W kétku znajduje sie
przedmiot, ktéry nalezy umiesci¢ w odpowiednim koszu. Zadaniem
gracza jest prawidtowe posegregowanie jak wigkszej ilosci odpaddw
zanim skonczy sie czas.

wzmacnia kompetencje D m » | ;
spoteczne rozwija spotrzegawczosc trenuje refleks

buduje orientacje ksztatci koncentracje . - -
przestrzenna uwagi Cwiczy pamigc

Na planszy pojawia sie kétko z pytaniem dotyczacym rozktadu $mieci
oraz 4 odpowiedzi. Zadaniem gracza jest udzieli¢ jak najwiecej
poprawnych odpowiedzi w ciggu 5 minut.

wzmacnia kompetencje . " ) D .
spoteczne rozwija spotrzegawczos$¢ trenuje refleks

buduje orientacje ksztatci koncentracje . -~ "
przestrzenng uwagi ¢wiczy pamiec

Na ekranie widzimy las, w ktérym jest petno smieci. Celem gry jest
ztapanie jak najwiecej odpadéw w ciggu 60 sekund. Za kazdy ztapany
przedmiot przyznawany jest 1 punkt, natomiast w momencie, gdy gracz
nie Ztapie ktéregos z nich punkt jest odejmowany.

wzmacnia kompetencje . - » - .
spoteczne rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks

buduje orientacje ksztatci koncentracje D Al -
przestrzenng uwagi ¢wiczy pamiec

Turyéci na statku wysypali Smieci do rzeki, ktéra jest teraz bardzo
brudna. Trzeba wytowi¢ wszystkie $mieci zanim wplyna do morza.
Spiesz sie zanim skonczy sie czas.

wzmacnia kompetencje . - . - A
spoteczne rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks

buduje orientacje ksztatci koncentracje D A "
przestrzenng uwagi cwiczy pamigc

@ 10 min.
" cata grupa
.ID $redni

|:| nauka j. obcych
pomoc dydaktyczna

@ 5 min.
" cata grupa
.II trudny

D nauka j. obcych
pomoc dydaktyczna

D nauka j. obcych
pomoc dydaktyczna

D nauka j. obcych
pomoc dydaktyczna




