


SZANOWNI KOORDYNATORZY,

Witamy w gronie szkét bioracych udziat w programie edukacyjnym ,Druzyna SIR PET-
ERA". Program realizowany jest jako element wiekszego projektu edukacyjno-spotecznego
pod nazwg Re_kologia (www.rekologia.pl). Projekt ma na celu podnoszenie $wiadomosci
ekologicznej w zakresie segregacji odpadéw opakowaniowych, w szczegdlnosci odpaddéw
z tworzyw sztucznych. To bardzo wazne, by od najwczesniejszych lat upowszechnia¢ wsréd
dzieci wiedze na temat wtasciwej gospodarki odpadamii moéwic o korzysciach wynikajgcych
z recyklingu. Wraz z metodykami przygotowalismy dla Was i Waszych podopiecznych
materiaty edukacyjne, ktére w atrakcyjny sposéb pozwolg dzieciom pozyskaé wiedze,
by mogty podzieli¢ sie nig w swoich domach.

W sktad materiatow niezbednych do realizacji programu wchodza:

@ niniejszy ,Podrecznik SIR PET-ERA dla klas 1-3", zawierajacy:
- dwa scenariusze zajec lekcyjnych
- pakiet kart pracy dla klas 1-3 (do skserowania w liczbie dzieci/grup)

- scenariusz ,Zagadki Druzyny SIR PET-ERA", zawierajgcy zagadki i instrukcje
do ich przeprowadzenia

e plakat ,Zgaduj z Druzyna SIR PET-ERA” z literami hasta do wczesniejszego wyciecia
(1 sztuka na klase)

e plakat ,System segregacji surowcéw” (1 sztuka na klase)
® prezentacja Power Point dla klas 1-3 (do pobrania ze strony programu)
e quiz edukacyjny dla klas 1-3 (dostepny na stronie programu)

Materialy przeznaczone s3a do realizacji zaje¢ dydaktycznych z uczniami klas 1-3.
Podczas realizowania scenariuszy uczniowie poznajg bohateréw programu i beda rozwia-
zywac zagadki Druzyny SIR PET-ERA. Za kazde zadanie z karty pracy zawartej w scenariuszu
zaje¢ klasa moze otrzymac litery, ktére nalezy wpisaé na plakacie ,Zgaduj z Druzyng SIR
PET-ERA". Fotorelacje z realizacji scenariuszy i rozwigzywania zagadek warto zamieszczad
na Mapie Petrylandii. Wiecej informacji na stronie programu www.druzynasirpetera.pl




SEGREGACJA

ODPADY

RECYKLING

SUROWCE
WTORNE

BUTELKA PET

REGRANULAT

umieszczanie odpaddéw w odpowiednich pojemnikach/
workach, zeby mogty trafi¢ do recyklingu

wszystkie nieprzydatne przedmioty, ktorych pozbywamy sie,
chcemy sie pozbyd¢, musimy sie pozby¢

proces, podczas ktérego z odpaddw powstaje materiat
do wytworzenia nowych produktéw

surowce (odpady/$mieci), ktére nadajg sie do ponownego
przetworzenia; odpad nadajacy sie do recyklingu, z ktérego
moze powsta¢ nowy produkt

butelka z politereftalanu etylenu, czyli po prostu butelka
plastikowa na wode i napoje

surowiec otrzymany w procesie recyklingu butek PET,
wykorzystywany potem do produkcji kolejnych opakowan
(np. butelek)



NIESEGRE-
GOWANE
(ZMIESZANE)

Cel ogélny: poznanie ogdlnych zasad segregacji odpaddéw ze szczegdlnym uwzglednie-
niem butelek PET

Cele operacyjne:

uczen poznaje bohateréw programu

uczen rozumie pojecia: surowiec wtérny, recykling, segregacja odpadow —

uczen wie, ze odpady nalezy segregowac do odpowiednich —
pojemnikdw i potrafi je prawidtowo przyporzgdkowad

uczen wie, jak nalezy postepowac z butelkami PET

939\“

Metody pracy: grupowa, indywidualna

Srodki dydaktyczne: plakat,System segregacji surowcéw” (dotgczony do materiatéw), karty:
.Druzyna SIR PET-ERA", ,SIR PET-ER”, ,Pojemnik na papier”, ,Pojemnik na szkto”, ,Pojemnik
na metale i tworzywa sztuczne”, ,Pojemnik na bio”, ,Pojemnik na odpady niesegregowane
(zmieszane)’, ,Pojemniki na odpady”, ,PSZOK", ,Rozwigzania” (stanowig cze$¢ podrecznika),
butelki plastikowe w ilosci po 1 na dziecko, kartonowe pudetko z napisem ,Pojemnik
na metale i tworzywa sztuczne”, plakat ,Zgadujz Druzyna SIR PET-ERA"” z odcietymi wczesniej
literami, litery hasta (z pozycji: 1, 2,3, 6,7,9,10,12,14,15,17, 18,19, 21, 24), karty pracy:
.Do ktérego pojemnika?’, ,Odpady”, ,Labirynt”, ,Przygotuj butelke” (do skserowania
w liczbie dzieci/grup w klasie), arkusze A4, flamastry, kredki

Przebieg zajec¢:

1. Nauczyciel pokazuje karte ,Druzyna SIR PET-ERA" i przybliza podstawowe informa-
cje na jej temat.

Méwi: Druzyna Obroricéw Srodowiska kazdego dnia stara sie uczyni¢ swiat lepszym
i czystszym miejscem. SIR PET-ER, Czarodziejka PET-unia oraz chochlik PET-rynio doskona-
le wiedzg, jak segregowac odpady i dlaczego warto to robié. Dzis w naszej szkole poszu-
kuja rycerzy gotowych razem z nimi dziafa¢ na rzecz sSrodowiska. Aby dotaczyc do Druzyny



musimy najpierw dobrze opanowac wiele zagadnien i zmierzy¢ sie z niejednym ciekawym
zadaniem.

Nastepnie odczytuje dzieciom legende SIR PET-ERA.

SIR PET-ER jest przywédca Druzyny Obroricéw Srodowiska. Dawno, dawno temu,
gdy byt jeszcze mtodym giermkiem, podczas tajemniczej wyprawy zgubit sie w lesie.
Szukajgc kompandw podrdzy, wpadt do jaskini ukrytej wsréd drzew i paproci. Ta przygoda
na zawsze zmienifa jego zycie. Jaskinia okazata sie portalem do innego sSwiata, w ktérym
SIR PET-ER poznat niezwykte plemie re_kologdw.

Niemal wszystko, co posiadali, stworzyli z surowcéw wtérnych. Zyli w zgodzie i w gtebokim
szacunku do natury. Czas, ktéry SIR PET-ER spedzit w innym wymiarze, odpowiadat jedne-
mu ziemskiemu popotudniu. Ale w Swiecie re_kologéw byto to az osiem lat. SIR PET-ER
spedzit je uczac sie od plemienia, ktore jak nikt inny znato sie na przetwarzaniu plastiku.
Gdy osiagnat najwyzszy stopien wtajemniczenia, re_kolodzy pokazali mu, jak moze wrécic
do swojej rodziny, za ktéra przeciez tak bardzo tesknit. Powréciwszy do domu SIR PET-
-ER postanowit, ze poswieci swoje zycie obronie sSrodowiska. Dzis jest dzielnym rycerzem,
wspaniatym i wrazliwym mentorem dla swojej Druzyny. Dzierzy ostrg lance, dzieki ktérej
niestraszne mu zadne porzucone odpady. Dodatkowo ma na niej zatkniety zofty propo-
rzec podkreslajacy jego recyklingowa misje. Nosi petng zbroje PET-owa, na tyle mocna,
ze nie obawia sie zadnej wyprawy w obronie srodowiska. Jego odwaga, determinacja
i wiedza sg wzorem dla wszystkim cztonkéw Druzyny oraz inspiracja dla kazdego, kto chce
dofaczy¢ do tej bohaterskiej kompanii.

Nauczyciel wyjasnia trudniejsze pojecia (surowce wtdrne, recykling). Pokazuje dzieciom
plakat ,Zgaduj z Druzyng SIR PET-ERA" i ttumaczy, ze podczas tych i kolejnych zajec
uczniowie beda mogli jako klasa zdoby¢ litery potrzebne do odgadniecia hasta. Jesli
zbiorg wszystkie, zostang pasowani na rycerzy i stang sie czescig Druzyny Obroncéw
Srodowiska.

2. Nauczyciel zadaje uczniom pytania, na ktére probuja odpowiedzie¢ samodzielnie:
- Jakie odpady powstajg w waszym domu?
— Co dalej sie z nimi dzieje?
— Z czym kojarzy sie wam segregacja odpadow?
— Gdzie nalezy wyrzucac odpady?

— Jakie kolory maja pojemniki na odpady?

Nastepnie pokazuje plakat ,System segregacji surowcéw”, wyjasniajac, ze odpady
segregujemy do 5 pojemnikéw: zielonego, niebieskiego, zéttego, bragzowego i czarnego.
Potem kolejno pokazuje karty z pojedynczymi pojemnikami i prosi ucznidw, by zastanowili
sie, co ich zdaniem nalezy wyrzuca¢ do kazdego z nich. Omawia kolejno kazdy z pojem-
nikdw, podajac przyktady odpaddw, ktére mozna i ktérych nie nalezy do nich wrzucac.
Na koniec przypomina, ze lekdw, Swietldéwek, zaréwek, baterii, odpadéw wielogabaryto-
wych (np. mebli, dywandw), elektroodpaddw, puszek po farbach czy innych odpadéw nie-
bezpiecznych nie nalezy wyrzuca¢ w domu. Pokazuje karte ,PSZOK" i wyjasnia, ze odpady
niebezpieczne zawieraja substancje szkodliwe dla srodowiska i ludzi. Dlatego nalezy je
oddawac do specjalnych punktéw w gminie (tzw. PSZOK - Punktéw Selektywnej Zbidrki
Odpadoéow Komunalnych), miejsc ich zbierania lub pozostawiaé w sklepie przy zakupie
nowych urzadzen. Baterie i Swietldéwki mozna takze wyrzuca¢ do specjalnych pojemnikow
znajdujacych sie w niektérych szkotach, przedszkolach, sklepach czy miejscach pracy.



3. Nauczyciel pokazuje karte z wizerunkiem SIR PET-ERA.

Mowi: Nasz bohater podczas swoich wedréowek nieraz natykat sie na dzikie wysypiska.
Tak byto podczas jego ostatniej wyprawy. Chciatby, aby wszystkie znalezione odpady trafity
do wtasciwych pojemnikéw. Waszym zadaniem bedzie mu poméc.

Nauczyciel rozdaje uczniom skserowang karty pracy ,,Do ktérego pojemnika?”.

Uczniowie pracujg w parach. Na koniec poréwnuja swoje karty z prawidtowym rozwia-
zaniem i formutujg wnioski. Nauczyciel pokazuje plakat ,Zgaduj z Druzyng SIR PET-ERA"
oraz litery odpowiadajgce pozycjom 1, 6, 1421 i prosi jednego z uczniéw o wpisanie
ich w odpowiednie pola na plakacie.

4. Nauczyciel dzieli uczniéw na pie¢ grup - kazda reprezentuje jeden z 5 pojemnikow.

Kazda z grup otrzymuje skserowana karte ,Odpady”. Zadaniem grupy jest ustali¢,
czy w pojemniku, ktory reprezentuje, znalazty sie wtasciwe odpady. Dla tych nieodpo-
wiednich powinna wskaza¢ pojemnik. Nastepnie dzieci wspdlnie oceniajg, czy kazda
z grup prawidtowo wykonata zadanie.

Na koniec nauczyciel pokazuje plakat ,Zgaduj z Druzyng SIR PET-ERA" oraz litery odpo-
wiadajgce pozycjom 3,9, 15i 24 i prosi jednego z uczniéw o wpisanie ich w odpowiednie
pola na plakacie.

5. Nauczyciel pokazuje karte z wizerunkiem SIR PET-ERA. Méwi:

SIR PET-ER wie, ze nie wszystkie odpady mozna wyrzucac do pieciu pojemnikéw
w kolorach: niebieskim, zielonym, zéttym, brazowym lub czarnym. Ostatnio trafit na sporo
odpaddw niebezpiecznych. Chciatby je zebrac i oddac do PSZOK-u lub innego wtasciwego
miejsca zbidrki. Potrzebuje waszej pomocy.

Uczniowie rozwigzujg karte pracy , Labirynt”. Po sprawdzeniu, czy zadanie zostato wyko-
nane prawidtowo, nauczyciel pokazuje plakat ,Zgaduj z Druzyng SIR PET-ERA" oraz litery
odpowiadajgce pozycjom 7, 12, 17 i 18. Wskazany uczen wpisuje je w odpowiednie pola
na plakacie.

6. Nauczyciel raz jeszcze pokazuje uczniom plakat ,,System segregacji surowcéw”.

Przypomina, ze kazda butelka PET musi trafi¢ do zéttego pojemnika. Trzeba jg jednak
wczesniej odpowiednio przygotowad. Uczniowie prébuje sami ustali¢, na czym owo przy-
gotowanie polega. W razie potrzeby nauczyciel wyjasnia zagadnienie. Méwi réowniez
o tym, ze zgnieciona butelka zajmuje 80% mniej miejsca w koszu i worku, dzieki czemu
$mieciarki nie muszg tak czesto kursowaé. Dodaje, ze odpowiednio zgnieciona butelka
moze zostaé zakrecona i wyrzucona razem z nakretka.

7. Nauczyciel rozdaje uczniom karte pracy ,Przygotuj butelke”.

Nastepnie umieszcza pod tablicg kartonowe pudetko z napisem ,Pojemnik na metale
i tworzywa sztuczne”. Kazde z dzieci otrzymuje po jednej butelce PET. Ich zadaniem jest
jak najdoktadniej przygotowad butelke i wyrzuci¢ jg do pudetka. Po wykonaniu zadania
nauczyciel pokazuje plakat ,Zgaduj z Druzyng SIR PET-ERA" oraz litery odpowiadaja-
ce pozycjom 2, 10 i 19 i prosi jednego z ucznidw o wpisanie ich w odpowiednie pola
na plakacie.



Na koniec uczniowie ucza sie prostej rymowanki:

Kazda butelke najpierw odkrece ! }"%Eglfm
7 ZTUCZNE
potem oprdznig, zgniote doktadnie,
na koniec wrzuce do pojemnika.
Sama do srodka przeciez nie wpadnie.

. Uczniowie w parach przygotowuja karty do gry w MEMO (zadanie opcjonalne)

Kazda para otrzymuje jedna kartke A4 i czterokrotnie sktada jg na pét. Po jej roztozeniu
powstaje ksztatt kart do MEMO. Zadaniem dzieci jest narysowacé 8 par takich samych
odpaddw z réznych pojemnikéw i tak otrzymane karty wycig¢ po $ladzie zagiecia
widocznym na kartce. Nastepnie pary wymieniaja sie kartamii na zamiane graja w MEMO.
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Karta ,,PSZOK”

OET-ER
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OET-ER

Karta pracy

Wskaz w kazdym pojemniku odpady, ktére zostaty prawidtowo posortowane.
Wskaz, ktére nie powinny trafi¢ do danego pojemnika i okresl w jakim powinny sie znalez¢.

www.rekologia.pl




Karta pracy

Zbierz odpady problemowe, ktére powinny trafi¢ do PSZOKU.
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!
=®

s
. Y

POSEGREGUJ
DO ,PLASTIKU

www.rekologia.pl




Karta pracy

Poméz SIR PET-ERowi w prawidtowej segregacji odpaddéw. Zaznacz odpowiednim kolorem
kredki odpady, ktére powinny trafi¢ do danego pojemnika.
—

—

PAPIER

METALE
1 TWORZYWA
SZTUCZNE

NIESEGRE-
GOWANE
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www.druzynasirpetera.pl
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Cel ogodlny: poznanie drogi, jaka przechodzi butelka PET, zanim zostanie przetworzona
na nowy produkt; poznanie innych rodzajéw przedmiotéw poza butelkami, ktére moga
powstac w toku recyklingu butelek PET

Cele operacyjne:
uczen wie, jakie korzysci przynosi segregacja odpaddw

uczen wie, ze z butelki PET w wyniku recyklingu moze powstaé nowa butelka oraz
inne produkty

uczen wie, jaka droge przebywa butelka PET, zanim stanie sie nowym produktem
uczen zostaje pasowany na rycerza Sir PET-ERA

uczen otrzymuje informacje o konkursie i dalszym przebiegu realizacji programu
Metody pracy: grupowa, indywidualna

Srodki dydaktyczne: plakat ,System segregacji surowcéw” , karty: ,Druzyna SIR PET-
ERA", ,Czarodziejka PETunia”, ,Chochlik PETrynio”, ,Symbol recyklingu”, ,Zasada 3R”
.Rozwigzania” (stanowig czes$¢ podrecznika), plakat ,Zgaduj z Druzyng SIR PET-ERA"
z odcietymi wczesniej literami, litery hasta (z pozycji: 4, 5, 8, 11, 13, 16, 20, 22, 23), karty
pracy: ,Droga butelki PET", ,Co nie pasuje?”, ,Magia recyklingu”, ,Slubowanie Rycerza
SIR PET-ERA" (do skserowania w liczbie dzieci/grup w klasie), dowolne przedmioty,
ktére powstaty w wyniku recyklingu butelek PET (opcjonalnie) lub ich zdjecia, Quiz
edukacyjny dla klas 1-3 (dostepny na stronie programu), film edukacyjny o tym,
co dzieje sie w sortowni (dostepny na stronie programu), dyplomy (do skserowania w liczbie
dzieci/grup w klasie), arkusze A4, kredki lub flamastry, kleje, nakretki od butelek PET, tasma
dwustronna

Przebieg zajec¢:

1. Nauczyciel zadaje dzieciom pytania:

— Dlaczego powinnismy uwaznie przygladac sie opakowaniom, zanim je wyrzucimy?



— Czy wiecie, jak wyglada symbol recyklingu i gdzie mozemy go znalezc?
— W jakim celu umieszcza sie go na opakowaniach?

— Czy potraficie sobie przypomnied, na jakich przyktadowych opakowaniach widzieliscie
taki symbol?

Dzieci prébujg odpowiedzie¢ samodzielnie. Nauczyciel pokazuje odpowiedni symbol.
W razie potrzeby wyjasnia zagadnienia.

2. Nauczyciel odczytuje dzieciom legende.

Czarodziejka PETunia to prawdziwa skarbnica wiedzy, ktéra chetnie dzieli sie z cztonkami
Druzyny Obroricéw Srodowiska. Dotaczyta do niej, gdy tylko dotarta do niej informacja
o nieustraszonym rycerzu, ktory przemierza swiat, zbierajac plastik, by da¢ mu drugie
zycie. PETunia doskonale zna magie recyklingu pozwalajacg wykorzystac zuzyte przedmioty.
Nie jest do konca jasne, w jakich okolicznosciach zdobyta swojg czarodziejska moc,
ale jedna z legend gtosi, ze jej matka pochodzi z plemienia re_kologdw. Czy losy PETunii
i SIR PET-ERA skrzyzowaty sie przypadkiem? Na pewno nie!

PETunia ma ogromne doswiadczenie i madrosc, ktére pozwalaja jej znajdowac niezwykte
zastosowania dla zuzytych przedmiotéw. Jej charakter sprawia, ze jest réwniez wybitna
nauczycielka. Nieustannie szkoli mtodych giermkdw i pokazuje im, jak zmieniac otaczajacy
Swiat na lepsze i chronic srodowisko.

3. Nauczyciel pyta uczniéw, czy wiedza, co dalej dzieje sie z butelkami PET po tym,
jak znajda sie w pojemniku.

Wyjasnia, ze po tym jak butelki PET znajda sie w zéttym pojemniku, trafiajg do sortowni,
czyli miejsca, gdzie zostang poddane powtdrnej segregacji. W zéttym pojemniku znajduja
sie bowiem nie tylko butelki, ale takze inne opakowania plastikowe, metalowe czy
kartoniki po ptynnej zywnosci. Wszystkie odpady z zdéttego pojemnika trafiajg
do urzadzenia, ktére przypomina ogromna pralke. Smieci wiruja w bebnie, odsiewajac
w ten sposdb najmniejsze elementy, ktére nie nadajg sie do ponownego wykorzystania.
Potem poszczegdlne rodzaje odpaddw sg sortowane na rézne kategorie. Jedna z nich
sq butelki PET. Nastepnie butelki segreguje sie wedtug koloréw i zgniata w bele,
by zajmowaty mniej miejsca. Ten proces to belowanie. Bele trafiaja do zakfadu
przetwarzania, gdzie usuwa sie z nich zanieczyszczenia. Butelki sg doktadnie czyszczone,
mielone mielone na ptatek a nastepnie podlegajg dalszym procesom, dzieki ktérym
powstaje surowiec do produkcji kolejnych produktéw. Ma postac ptatkdéw, granulek
(regranulat) albo wtdkien. Z niego robi sie potem torby na zakupy, namioty, dywany, bluzy
z polaru, a z regranulatu przede wszystkim kolejne butelki!

Uczniowie rozwigzuja karte pracy ,Droga butelki PET”, sprawdzajg rozwigzania.
Po wykonaniu zadania nauczyciel pokazuje plakat ,Zgaduj z Druzyng SIR PET-ERA" oraz
litery odpowiadajagce pozycjom 4, 20 i 23 i prosi jednego z ucznidw o wpisanie ich
w odpowiednie pola na plakacie.

Na koniec uczniowie ogladaja film edukacyjny o tym, co dzieje sie w sortowni (dostepny
na stronie programu).

4. Nauczyciel pyta uczniow, czy styszeli o zasadzie 3R.

Wyjasnia, ze pochodzi ona od angielskich stéw: Reduce, Reuse, Recycle (omawiajac,



zapisuje je na tablicy), ktére oznaczajg kolejno: Ogranicz produkowanie odpaddéw, Uzyj
powtdrnie, Oddaj do recyklingu. Jesli jest taka potrzeba, przypomina definicje recyklingu.
Temat zasady 3R moze rozwingé wedle uznania, wspierajac sie grafikg ze strony programu.

Nastepnie pyta:

- Jakie znacie sposoby na ograniczanie produkowania odpaddéw? (Moze podac przyktady,
takie jak: zabieranie wtasnej torby na zakupy, rysowanie na obu stronach kartki,
odpowiednia segregacja odpaddw, znajdowanie dla rzeczy nowych wtascicieli, uzywanie
opakowan wielokrotnego uzytku, kupowanie owocéw i warzyw bez dodatkowych
warstw opakowan, kupowanie produktéw na wage do wtasnych pojemnikéw, zabieranie
drugiego $niadania w wielorazowym pudetku).

Dzieci prébujag odpowiedzie¢ samodzielnie. W razie potrzeby nauczyciel wyjasnia
zagadnienia.

. Nauczyciel odczytuje uczniom legende chochlika PETrynia.

PETrynio jest najmfodszym cztonkiem Druzyny Obrofncéw Srodowiska i osobistym
giermkiem SIR PET-ERA. Jego energia i pomystowos¢ w zakresie sposobdw sprzatania
sSwiata urzekty SIR PET-ERA do tego stopnia, ze mianowat go osobistym pomocnikiem.
PETrynio jest zapatrzony w swojego mistrza jak w obrazek i w przysztosci planuje zostac
réwnie dzielnym rycerzem. Wiele wskazuje na to, ze tak sie wtasnie stanie, bo juz teraz
nie brakuje mu ekologicznej smiatosci. Niestraszne mu zadne odpady. W dodatku
zna podstawy recyklingowej magii, ktérych nauczyta go PETunia. Doceniajac jego
zaangazowanie, Czarodziejka sprezentowata mu magiczng butelke PET, ktéra moze
zmienic¢ sie w prawie wszystko. Ten zaczarowany przedmiot i pomystowos¢ PETrynia
juz nie raz wyciggaty Druzyne z tarapatow.

Dzieci prébujg odgadnaé, w co moze zmieni¢ sie magiczna butelka PET. Nauczyciel
zapisuje ich pomysty na tablicy. Nastepnie podaje wiasne przyktady przedmiotdw,
ktére powstaty w wyniku recyklingu butelek (moze je wczesniej przyniesc na zajecia).

. Uczniowie otrzymuja karte pracy ,,Co nie pasuje?”.

Po sprawdzeniu, czy prawidtowo wykonali zadania, nauczyciel pokazuje im plakat
.Zgaduj z Druzyng SIR PET-ERA” oraz litery odpowiadajgce pozycjom 5, 16 i 22.
Wskazany przez niego uczen wpisuje je w odpowiednich polach. Na koniec dzieci ucza
sie kolejnej rymowanki:

Dzis Druzyna SIR PET-ERA ma do dumy powdd wielki

- dzieki magii recyklingu w cuda zmienig sie butelki:

w zagiel, namiot lub dywanik oraz bluzy polarowe,
wypetnienie misiow z pluszu i butelki catkiem nowe.

. Nauczyciel mowi:

Cata Druzyna Obroicéw Srodowiska kazdego dnia ¢wiczy sie w magii recyklingu. Zanim
jednak dostapicie zaszczytu wstapienia w jej grono, powinniscie utrwali¢ zdobyte dotad
wiadomosci i wykonac kolejne zadanie. Do dzieta!

Uczniowie rozwiazuja karte pracy ,,Magia recyklingu” oraz w ramach podsumowania
zajec rozwigzuja quiz edukacyjny dla klas 1-3 (dostepny na stronie programu).



8. Nauczyciel méwi dzieciom, ze butelkom PET i/lub nakretkom samodzielnie mozna
dac drugie zycie, robiac z nich np. obrazek (zadanie opcjonalne).

Z nakretek z butelek PET dzieci wyklejaja na kartce papieru obrazki wedtug wtasnego
pomystu. Drobne szczegdty moga dorysowad kredkami lub flamastrami.

9. Nauczyciel gratuluje uczniom wiedzy zdobytej podczas zajec.

Mowi: Zgtebiliscie najwazniejsze tajemnice segregacji odpaddw i recyklingu butelek
PET. Poznaliscie najwazniejsze tajniki magii recyklingu. Jestescie wiec gotowi, by ztozy¢
uroczyste $lubowanie, dofgczy¢ do Druzyny Obroncéw Srodowiska i zostaé rycerzami
SIR PET-ERA.

Nauczyciel rozdaje dzieciom karty pracy ,Slubowanie Rycerza SIR PET-ERA". Dzieci
samodzielnie lub z jego pomoca powtarzajg tekst slubowania i podpisujg sie pod nim
(moze by¢ tylko imieniem lub inicjatami). Na koniec kazde z dzieci otrzymuje pamiagtkowy
dyplom. Nauczyciel informuje ucznidw, ze czeka ich jeszcze kolejne zadanie, ktére beda
realizowaé na nastepnych lekcjach.. Tym razem Druzyna SIR PET-ERA przygotowata
dla nich specjalne zagadki.




Karta , Czarodziejka PETunia”
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Karta “Symbol recyklingu”
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INNY ODZYSK
SKLADOWANIE

Po pierwsze unikajmy generowania odpadéw. Zapobiegajmy
ich powstawaniu poprzez codzienne decyzje.

Po drugie wykorzystujmy ponownie. Opakowania i odpady
raz juz wykorzystane, moga postuzy¢ nam do innych celéw.

Po trzecie segregujmy i umozliwiajmy recykling. Odpad, ktérego
powstaniu nie udato nam sie zapobiec i niemozliwe jest juz jego
ponowne wykorzystanie, posegregujmy do odpowiedniego pojemnika
i dajmy szanse na drugie zycie oraz recykling!

www.rekologia.pl




1190 drudyny

Karta pracy

Wytnij lub ponumeruj w kolejnosci etapy drogi butelki PET od momentu wyrzucenia jej
poprzez etapy, jakie przechodzi trafiajgc do sortowni.

POSEGREGUJ PODZIAL
DO ZOLTEGO NA KOLORY BELOWANIE
o .- nung ¥
Qo &0 A N i
TRANSPORTOWANIE POWSTANIE MIELENIE
DO SORTOWNI NOWEGO NA PLATKI
PRZEDMIOTU
POWSTANIE .
ZGNIATAJ REG’RANULATU, OPROZNIJ
WLOKIEN
A— "
N\
}
TRANSPORTOWANIE USUWANIE :
DO ZAKLAFU ZANIECZYSZCZEN

PRZETWARZANIA
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_CO NIE PASUJE?”

Karta pracy

Wskaz jakie przedmioty nie moga powsta¢ w wyniku recyklingu butelki PET.
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B
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Dorysuj drugg czesé przedmiotu, ktéry moze powstac z recyklingu butelki PET.

&
I

Wypetnienie poduszki Opakowanie ptynu do prania

_—

Wypetnienie pluszakéw Bluza polarowa

a4 |

Namiot Butelka rPET
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Karta pracy

UROCZYSCIE SLUBUJE STAC NA STRAZY
OCHRONY SRODOWISKA.

ZAWSZE BEDE SEGREGOWAC ODPADY
DO WLASCIWYCH POJEMNIKOW.

PRZYSIEGAM PRZESTRZEGAC WSZYSTKICH ZASAD
RYCERSKIEGO KODEKSU POSTEPOWANIA.

JAKO DUMNY RYCERZ SIR PET-ERA POTWIERDZAM,
ZE ZNAM NAJWAZNIEIJSZE ZASADY
RECYKLINGOWEJ MAGII.

DLATEGO BEDE PAMIETAC O ZASADACH:

= . ; &

'} ' '
oDKkREC JEIOPROZNIJ I ZGNIEC

POSEGREGUJ
DO PLASTIKU
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.‘e,., P Karta ,Rozwigzania”
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Prawidtowo posortowane odpady:

Karta ,,Odpady” Karta ,,Do ktérego pojemnika”
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Pozostate odpady powinny trafi¢ do:
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Karta ,,Droga butelki PET”

POSEGREGUJ

OPROZNI ZGNIATAJ DO ZOLTEGO
p
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Karta , Labirynt
DO SORTOWNI NA KOLORY BELOWANIE
| — Vo VANTIIAN
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TRANSPC MIELENIE

DO ZAKEAFU ZANIECZYSZCZEN NA PLATKI
PRZETWARZANIA
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POWSTANIE POWSTANIE
REGRANULATU, NOWEGO
'WLOKIEN PRZEDMIOTU
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Karta ,,Co nie pasuje?”
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Kontekst rozgrywania 4

Gra sktada sie z trzech zagadek. Kazda z zagadek jest opracowana
w dwdch wersjach - prostszej przygotowanej dla klas 1-3 oraz
trudniejszej dla klas 4-8.

Zagadki sg ze soba niepowigzane - mozna je rozgrywac niezaleznie.
Liczba uczestnikdéw rozwigzujacych jedng zagadke: 5-10, w przypadku
wiekszych grup - nalezy uczestnikdéw podzieli¢ na kilka grup

5-10 osobowych i rozwigzywac zagadki réwnolegle.

Warto zadbad o to, by grupy byty podobnej liczebnosci.

Czas trwania jednej zagadki ok. 15-20 minut

Przygotowanie przed rozgrywka

Wybierz interesujgce Cie zagadki, skseruj materiaty.

Pamietaj, ze materiaty sg przygotowane dla grup 5-10 osobowych.
Jesli chcesz przeprowadzi¢ zagadke w wiekszym gronie - skseruj
odpowiednio wiecej egzemplarzy. Potnij karty i posegreguj sobie
materiaty. Mozesz skorzystac z prezentacji power point, ale nie jest to
konieczne. W prezentacji znajdziesz propozycje réznych energizeréw
do zastosowania przed zagadkami. Instrukcje do ¢wiczen zostaty
opisane w notatkach do poszczegdlnych slajdéw.

Prezentacje Power Point mozna pobrac ze strony programu.

sy Tworcy zagadek: Klaudia Madanowska,

PRACOWNIA GIER . K Grzegorz Raczka, Joanna Rezmer



Przebieg lekcji z wykorzystaniem gier

Zagadki mozna rozgrywac niezaleznie.
Bedziesz realizowad te zagadki na przestrzeni 3 lekgji.

Podziel ucznidéw na trzy grupy - w miare réwnoliczne, miedzy 5 a 10 osdéb.
Kazdej grupie ucznidw wrecz te sama zagadke (pamietaj, zeby wydrukowac jg
w odpowiedniej liczbie kopii). Uczniowie beda rywalizowaé miedzy sobg o to,
kto szybciej rozwigze zagadke.

Na kolejnej lekgji uczniowie moga pracowac w tych samych zespofach lub mozesz
zmienic ich sktad.

Przebieg zagadek
Zagadki réznia sie miedzy sobg, jednak ich przebieg jest do siebie bardzo podobny.

Wyjasnij uczniom, ze beda musieli wspdlnie jako cata grupa
odpowiedzie¢ na pytanie postawione w zagadce.
Na to zadanie maja jedynie 15 minut.

Kazdy z nich otrzyma informacje, ktére zna tylko on. Zadaniem uczniéw
jest przekazanie sobie informacji (ale bez pokazywania kart) i ustalenie,
jaka jest prawidtowa odpowiedz.

Na poczatku bedzie panowat chaos. Uczniowie musza wypracowaé
system wymiany informacji (moze on byc¢ bardzo rézny - np. po kolei,
ze wzgledu na tresé).

Zagadka nie powinna by¢ rozwigzywana dtuzej niz 15minut.
Jednak, jesli widzisz, ze uczniowie sa juz blisko i potrzebuja
jeszcze chwili, to przedtuz im czas.

Po uptywie czasu popro$ uczniéw o wskazanie prawidtowej
odpowiedzi - poréwnaijcie jg z odpowiedzig przedstawiong
w prezentacji.

Omow prace w grupie oraz merytoryczny aspekt zagadki.



Lista materiatéw (dla grupy 5-10 oséb):

10 kart informacgji

3 karty biatej farby

1 instrukcja

Instrukcja

PETrynio pojechat odwiedzi¢ rodzine. Spedza mite wakacje w matym miasteczku.
Jednak w ostatnim tygodniu, ktos z jego bliskich wyrzucit puszke po farbie

w nieodpowiednie miejsce. Byt to tydziers malowania, wiec niefatwo odkryc,

kto sie pomylit.

Za chwile kazdy z Was otrzyma 1 lub 2 karty informacji. Waszym zadaniem jest
przeczytanie informacji, ktére otrzymaliscie na kartach, a nastepnie wspdlna dyskusja
i préba ustalenia - kto Zle wyrzucit puszke. Na rozwigzanie zagadki macie 15 minut.

Odpowiedz

Wauijek Petrvk wyrzucit puszke do $mieci zmieszanych.

Ponizej przedstawione sg informacje dotyczace pozostatych puszek:

e Babcia PETruszka oddata swojg puszke cioci PETroci.

e Ciocia PETrocia poprosita PETrynia o wyrzucenie
pierwszej puszki. PETrynio oddat puszke do PSZOK-vu,
wiasnie tam powinny trafia¢ takie odpady.

* Nastepnie PETrynio kupit dwie puszki farby. Jedna nie b
zostata catkiem wykorzystana i ciocia PETrocia odtozyta

ja do garazu. , \
A

® Druga wujek PETryk wyrzucit do Smieci zmieszanych.




Lista materiatow (dla grupy 5-10 osdb):
15 kart informacji
13 kart pomocniczych

1 instrukcja

Instrukcja

Teren PSZOK-u jest bardzo duzy - poruszanie sie po nim przyprawia Miecig o zawrdt
gfowy. Pan Mietek, aby utatwi¢ Mieci prace, zaoferowat swoja pomoc w stworzeniu
dla niej mapy. Pan Mietek jest strasznym zgrywusem i lubi zagadki. ..

Czarodziejka PETunia pomaga Mieci, wzbita sie w powietrze i z lotu ptaka zauwazyta
niektére charakterystyczne elementy, ktére naniosta na szkic mapy. Kazdy z Was
otrzyma 2-3 karty. Zapoznajcie sie z informacjami, dzigki ktérym wspélinie stworzycie
mape PSZOK-u i nastepnie rozwigzecie ponizsze zadania.

Zadania do wykonania:

a. Przy pomocy mapy oraz informacji zawartych
na kartach, oznacz na mapie co znajduja sie
w poszczegdlnych sektorach.

b. W ktérym sektorze
sg sktadowane $wietléwki
i zarowki?

c. Pomdz Mieci znalezé najkrotsza
droge, aby zdotata wyrzucié¢
nastepujace przedmioty: -
zepsuty zegar bez baterii
(elektronika), stary rower (opony
do opon, rama do metali i
tworzyw sztucznych), baterie,
kable i przewody, zuzyte tonery
do drukarki, zepsuta zabawke
PETrynia - sterowany
samochodzik (bez baterii).




Odpowiedz

a. Uzupetnienie sektorow.
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b. Swietléwki musza by¢ sktadowane w sektorze C4 - jedyny wolny sektor.

c. Przyktadowa trasa: ciemnym kolorem zostaty zaznaczone miejsca, w ktérych Miecia
zostawia odpady.
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Lista materiatow (dla grupy 5-10 osdb):
10 kart informacji

1 instrukcja

Instrukcja

W fabryce zabawek panuje wielkie zamieszanie i chaos. Co chwile gubia sie rzeczy,
instrukcje jak przygotowac konkretne zabawki. Sir PETer zostat poproszony o pomoc
nierozgarnietym elfom w ustaleniu, ile misiéw uda im sie wyprodukowac w ciggu jednego
dnia. Ponizej znajdziecie pytania, ktére pomoga Wam rozwigzac zagadke.

lle elféw pracuje w fabryce?

lle elféw potrafi szy¢ misie?

lle elféw potrafi wypetniac misie?

lle misiéw potrafi uszy¢ jeden elf w ciggu dnia?

lle misiow potrafi wypetni¢ jeden elf w ciggu dnia?

lle butelek PET jest przywozone do fabryki codziennie?

Na ile wypetnien misidw wystarczy butelek?
Kazdy z Was otrzyma 1 lub 2 karty informacji na podstawie S
ktérych bedziecie w stanie odpowiedzie¢ na pytanie §
lle misiow sa w stanie uszyc i wypetnic elfy w jeden dzien? -
Pamietajcie, ze Waszym zadaniem jest wspdlne rozwigzanie tej zagadki.

Odpowiedz ‘c

5 elféw pracuje w fabryce. ' '
3 elfy potrafi szy¢ misie.

2 elfy potrafi wypetniaé misie. \
Jeden elf szyje 4 misie w ciggu dnia. \

Jeden elf wypetnia 6 misiéw w ciggu dnia.

Do fabryki codziennie jest przywozonych 48 butelek PET.

Do wypetnienia jednego misia potrzeba 4 butelek PET.

Elfy s3 w stanie uszy¢ 12 misiéw w ciaggu jednego dnia.




Re kologi

Na tropie
klasy 1-3

PETrynio pojechat odwiedzi¢ rodzine.

Spedza mite wakacje w matym miasteczku. Jednak w ostatnim
tygodniu, ktos z jego bliskich wyrzucit puszke po farbie

w nieodpowiednie miejsce. Byt to tydzien malowania,

wiec nietatwo dociec, kto sie pomylit.

Pomoézcie PETryniowi.
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Materiaty do reralizacji zagadki ,,Na tropie”




W poniedziatek
Babcia PETruszka
odnawiata swoja

ulubiona komédke
malujac ja biata farba
do drewna.
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We wtorek
Ciocia PETrocia
postanowita
pomalowac rame
swojego tézka na biato
- od Babci PETruszki
wziefa napoczeta
puszke farby.
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Wujek PETryk chciat
odnowi¢ altane na
dzialce - ale wieczorem
we wtorek okazato sie,
Ze nie starczy juz
biatej farby.
Wykorzystat resztke
i poprosit PETrynia, zeby
kupit mu nowa puszke.
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W srode rano Ciocia
PETrocia uznata,
ze bedzie jeszcze
chciata pomalowa¢é
swoje krzesto w sypialni
- poprosita PETrynia,
zeby dla niej tez kupit
farbe.

Wujek PETryk w piagtek
zajat sie altana.

Po pracy posprzatat
wszystko i Smieci
wyrzucit do kontenera
na odpady zmieszane.

e
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W czwartek Ciocia
PETrocia odebrala
paczke z krzestem

i pomalowata je na
biato.
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W poniedziatek
Ciocia PETrocia
zamoéwita sobie nowe
krzesto do sypialni,
ktore bedzie
malowac.

~
/\f‘
o &
| p-
-«

W piatek Ciocia
PETrocia razem
z PETryniem zrobili
porzadek w garazu.
Udalo sie zrobic wiecej
miejsca i bylo, gdzie
odtozy¢ ostatnig puszke

z resztka farby.
)
N—_
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W poniedziatek rano
PETrynio na prosbe
babci szukat w garazu
puszki biatej farby
do drewna.
Znalazt prawie petna.

W srode PETrynio na
prosbe Wujka PETryka
pojechat rowerem do
sklepu budowlanego
i kupit dwie nowe
puszki bialej farby
do drewna. Po drodze
oddat stara puszke do
utylizacji w PSZOK-u.
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Puszka biatej farby

Puszka biatej farby

Puszka biatej farby




dla prowadzqcego

Przed lekcjg wytnij karty.
Podziel je na karty zagadki (z tekstem) i karty odpaddw.

Liczba uczestnikéw: 5-10 osdb

Rozdaj réwnomiernie karty uczniom tak, aby réznica nie byta
wieksza niz 1 (czyli jedna osoba ma 2 karty, a druga 1).

Popros ucznidw o zapoznanie sie z trescig wtasnych kart, a nastepnie wrecz
instrukcje oraz karty odpaddw i wyjasnij im, ze ich celem jest odkrycie,

kto Zle wyrzucit Smieci.

Odpowiedz

Woujek Petryk wyrzucit puszke do $mieci zmieszanych.

Ponizej przedstawione sg informacje dotyczace pozostatych puszek:

¢ Babcia PETruszka oddata swoja puszke cioci PETroci.

e Ciocia PETrocia poprosita PETrynia o wyrzucenie pierwszej
puszki. PETrynio oddat puszke do PSZOK-u, wtasnie tam powinny
trafiac takie odpady.

* Nastepnie PETrynio kupit dwie puszki farby. Jedna nie zostata
catkiem wykorzystana i ciocia PETrocia odtozyta jg do garazu.

¢ Druga wujek PETryk wyrzucit do $mieci zmieszanych - a jak
wiadomo z wezesniejszych informacji o PETryniu, ze puszki
nalezy oddawac do PSZOK-u.
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Re kologi

Teren PSZOK-u jest bardzo duzy - poruszanie sie po nim przyprawia
Miecie o zawrdt gtowy. Pan Mietek, aby utatwic¢ Mieci prace,
zaoferowat swojg pomoc w stworzeniu dla niej mapy.

Pan Mietek jest strasznym zgrywusem i lubi zagadki...

Czarodziejka PETunia pomaga Mieci, wzbifa sie w powietrze i z lotu
ptaka zauwazyfa niektére charakterystyczne elementy, ktére naniosta
na szkic mapy. Zapoznaijcie sie z kartami, dzieki ktérym wspdlnie
stworzycie mape PSZOK-u i nastepnie rozwigzecie ponizsze zadania.

Zadania do wykonania:

Przy pomocy mapy oraz informacji zawartych
na kartach, zaznaczcie na mapie, co znajduje sie
w poszczegolnych sektorach.

W ktérym sektorze sa skladowane swietlowki
i zarowki?

Poméz Mieci znalez¢ najkrétsza droge,

aby zdofata wyrzuci¢ nastepujace przedmioty:
zepsuty zegar bez baterii (elektronika), stary rower
(opony do opon, rama do metali i tworzyw
sztucznych), baterie, kable i przewody, zuzyte tonery

do drukarki, zepsuta zabawke PETrynia - sterowany
samochodzik (bez baterii).

Materiaty do reralizacji zagadki , Ktéredy droga?”
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Akumulatory i baterie
sa sktadowane
bezposrednio tuz przy

stréozéwce Pana Mietka
i garazu Mieci.

Farby, tusze i tonery
sa skladowane
w sektorze A1.

5

Elektronika
jest skladowana
bezposrednio nad
akumulatorami
i bateriami.

Oleje przemystowe
sa skladowane
bezposrednio nad

spozywczymi.

Leki i detergenty sa
skladowane w sektorze,
w ktérym jest murek,
a elektronika znajduje
sie w sektorze
po prawej stronie.

\

5.

Kleje sa sktadowane
razem z farbami,
tuszami i tonerami.

Oleje spozywcze
skladowane sa tuz przy
bramie wjazdowej do
PSZOK-u.

Rozpuszczalniki i kwasy
sa sktadowane pomiedzy
drzewem, a gabarytami.



Urzadzenia chfodnicze
sa sktadowane
pomiedzy odpadami
metalu i tworzyw
sztucznych, a oponami.

T

Opony znajduja sie
pomiedzy elektronika
a lustrami.

Szkio okienne i lustra
s3 skladowane w prawym
gornym rogu mapy
PSZOK-u.

O

Odpady metalu i tworzyw
sztucznych znajduja sie
dwa pola na zachéd
od samochodu.

!

Bezposrednio po
prawej stronie sektoru,
w ktérym znajduje sie

beton, gruzi cegtly,
s skladowane
ceramika, glazura,
terakota.

L

Najkrétsza droga
do gabarytéw wiedzie
na pétnoc, idac caly czas
na wprost.

Gabaryty sasiaduja
po skosie z sektorem
z olejami oraz po skosie
z sektorem z ceramika.




dla prowadzqcego

Przed lekcja wytnij karty zagadki (z tekstem)
oraz karty pomocnicze (nazwy sektoréw PSZOK).

Liczba uczestnikéw: 5-10 oséb

Rozdaj uczniom rownomiernie karty zagadki. Popros, aby kazdy zapoznat sie
z trescig swoich kart.

Nastepnie uczniowie majg uzupetic informacje, co znajduje sie w jakim
miejscu w PSZOK-u.

Uczniowie nie majg karty informujacej o swietldwkach i zaréwkach - zostanie
jedno miejsce wolne.

Odpowiedz

a. Uzupetnienie sektordow.

A B c D
(Ceramika
3 Gabaryty, E]Iil’ifﬂ Urzadzenia)
m
SMurek &
2 -

kwasyj i[detergenty
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1 I@mm - :z;
3 tonery/ ifgaraz|Miecil
XX s, s XX

b. Swietléwki musza by¢ sktadowane w sektorze C4 - jedyny wolny sektor.

c. Przyktadowa trasa: ciemnym kolorem zostaty zaznaczone
miejsca, w ktérych Miecia zostawia odpady.



Re kologi

W fabryce zabawek panuje wielkie zamieszanie i chaos. Co chwile gubig sie
rzeczy, instrukcje jak przygotowac konkretne zabawki. Sir PETer zostat poproszony
o pomoc nierozgarnietym elfom w ustaleniu, ile misiéw uda im sie wyprodukowac
w ciggu jednego dnia.

Ponizej znajdziecie pytania, ktére pomogg Wam rozwigzac zagadke.

lle elféow pracuje w fabryce?

lle elféw potrafi szyé misie?

lle elféw potrafi wypetnia¢ misie?

lle misiéw potrafi uszy¢ jeden elf w ciagu dnia?

lle misiow potrafi wypetnic jeden elf
w ciggu dnia?

lle butelek PET jest przywozone
do fabryki codziennie?

Na ile wypetnien misiéw wystarczy butelek?

Materiaty do reralizacji zagadki , Fabryka Misiow”




Elf potrafi

wypetnié

6 misiow
w ciagu dnia.

Codziennie
o 14:00 do fabryki
przywozone jest
16 butelek PET.

 J

Elf szyje
4 misie
bez wypetnienia
w ciggu dnia.

W fabryce
pracuje
5 elféw.

Wypetnienie
jednego misia
robi sie
z 4 butelek PET.

».

3elfy
potrafia szy¢ misie,
nie potrafia ich

wypetniac.

Codziennie
o 12:00 do fabryki
przywozone jest
16 butelek PET.

».

2 elfy
potrafia jedynie
wypetnia¢ misie.
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o 9:00 do fabryki ”
przywozone jest |
16 butelek PET. |
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dla prowadzqcego

Przed lekcja wydrukuj i potnij karty.
Liczba uczestnikow: 5-10 oséb

Rozdaj karty tak, aby kazdy otrzymat minium jedna karte, a maksymalnie dwie.
Popros ucznidw, aby zapoznali sie z trescig swoich kart. A nastepnie wymieniali
sie informacjami nie pokazujac kart innym tak, aby uzyskac¢ odpowiedz

na pytanie - ile misidw sa w stanie uszy¢ elfy.

Ponizej znajduje sie prawidtowa odpowiedz.

Odpowiedz

lle elféow pracuje w fabryce?

5

lle elfow potrafi szy¢ misie?

3

lle elfow potrafi wypetniac misie?

2

lle misidw potrafi uszy¢ jeden elf w ciggu dnia?
4

lle misidw potrafi wypetni¢ jeden elf w ciggu dnia?

6

lle butelek PET jest przywozone do fabryki codziennie?
16+16+16=48

Na ile wypemien misiéw wystarczy butelek?
4 butelki = 1 mis

Elfy szyja tyle pustych misiéw: 3x4 = 12 misiow

Elfy wypetniaja tyle misiow: 2x6=12 misiow

Butelek PET na wypetnienie starczy dla: 48 +4=12 misiow "o
Elfy sa w stanie wyprodukowac 12 misiéw dziennie.



Organizator:

“@EKOPOL

NA ZAKONCZENIE:

Realizacja scenariuszy zajec i rozwigzanie zagadek to nie koniec dziatan.
Na stronie programu pojawiac¢ sie bedag zadania dodatkowe, o ktérych
poinformujemy Panstwa réwniez drogg mailowg. Fotorelacje z realizacji

zadan warto zamieszczaé na Mapie Petrylandii.

Zwienczeniem projektu jest konkurs polegajgcy na przygotowaniu
gry planszowe] pokazujgcej system segregacji odpaddéw ,Plastik,
papier, szklo i bio, segregacja to jest to!”. Gra powinna nawigzywac
do poruszanych w scenariuszu zagadnien i stanowi¢ podsumowanie
zdobytych wiadomosci oraz obejmowac: projekt planszy, pionkéw
i instrukcje z zasadami gry. Na zwyciezcow konkursu czekaja
atrakcyjne nagrody, a najlepszy projekt zostanie réwniez wydrukowany
w petnowymiarowej formie. Regulamin konkursu i wszelkie niezbedne
szczegoty znajda sie na stronie programu Druzyna Sir PET-ERA w zaktadce
Il edycja.

Przez caty czas realizacji programu uczniowie moga korzystaé z pakietu
narzedzi i materiatéw on-line.



