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+GRA PAMIECIOWA Z MATERIALAMI"

SZACOWANY CZAS: 60-75 MINUT

SKUPIENIE: INNOWACYJNOSC, NAUKA SYMBOLI
ZROWNOWAZONEGO ROZWOJU POPRZEZ GRY,
RECYKLING, WSPOLPRACA ZESPOLOWA, KONCENTRACJA

POTRZEBNE MATERIALY:

RESZTKI MATERIALU Z DAWNYCH KOSZUL, REKAWOW LUB
T-SHIRTOW 20 KWADRATOW (O TYM SAMYM ROZMIARZE,
NP. 10X10 CM)
MARKERY DO TKANIN LUB FARBY TEKSTYLNE
e TEKTURA Z RECYKLINGU (NP. PUDELKA LUB
OPAKOWANIA PO PLATKACH SNIADANIOWYCH)
e NOZYCZKI KRAWIECKIE
e LINIJKA LUB TASMA POMIAROWA
e IGEA | NIC (JESLI ZDECYDUJESZ SIE NA WYCINANIE
FRAGMENTOW)
e KLEJ LUB KLEJ DO TKANIN (OPCJA DLA WERS]JI BEZ
PILOWANIA)
e ZELAZKO (OPCJONALNIE DO UTRWALENIA BARWY)

INSTRUKC]JE:

PRZYGOTUJ BAZY DANYCH

e WYTNIJ 20 KWADRATOW MATERIALU O JEDNOLITYM
ROZMIARZE (OKOLO 8X8 CM LUB 10X10 CM).

e WYTNIJ 10 KAWALKOW TEKTURY, NIECO MNIEJSZYCH
(ABY ZMIESCILY SIE W SRODKU).
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e KAZDA KARTA PAMIECI BEDZIE SKLADAC SIE Z DWOCH
KWADRATOWYCH FRAGMENTOW MATERIALU ORAZ
KAWALKA TEKTURY UMIESZCZONEGO POMIEDZY NIMI -
NICZYM KANAPKA.

2. 2£0Z KARTY

UMIESC TEKTURE POMIEDZY DWOMA KAWALKAMI
MATERIALU.

PRZYKLEJ LUB ZSZY) KRAWEDZIE, ABY ZAMKNAC STRONE.
UPEWNIJ SIE, ZE WSZYSTKIE KARTY MAJA IDENTYCZNY
WYGLAD Z TYLU.

e NARYSUJ] MARKERAMI SYMBOLE LUB KROTKA ETYKIETE
(NP. & ZNAK RECYKLINGU, ,OEKO-TEX", ,PETA VEGAN
APPROVED", ,GOTS"”, ,FAIR TRADE") NA FRONCIE KARTKI.

e STWORZ 10 PAR SYMBOLI ZROWNOWAZONEGO
ROZWOJU, CO £ACZNIE DAJE 20 SYMBOLI.

e ZA POMOCA MARKEROW TEKSTYLNYCH LUB
PERMANENTNYCH NARYSUJ (LUB NAPISZ) KAZDY
SYMBOL WYRAZNIE | CZYTELNIE NA PRZEDNIEJ STRONIE
10 PAR (JEDEN SYMBOL NA KARTE, POWTORZONY
DWUKROTNIE).

e MOZESZ NAJPIERW NASZKICOWAC JE NA PAPIERZE, A
NASTEPNIE PRZENIESC ZA POMOCA SZABLONU LUB
NARYSOWAC RECZNIE.
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3. JAK GRAC:

POTASUJ KARTY | UMIESC JE ZAKRYTE W SIATCE.
GRACZE NA PRZEMIAN ODKRYWAJA DWIE KARTY,
STARAJAC SIE ZNALEZC PASUJACE SYMBOLE.

ZA KAZDYM RAZEM, GDY GRACZ ODKRYJE PARE,
PRZEDSTAWIA ZNACZENIE SYMBOLU ORAZ JEGO
ZWIAZEK Z MODA ZROWNOWAZONA.
KONTYNUUJ, AZ ZIDENTYFIKUJESZ WSZYSTKIE
ODPOWIEDNIE WYNIKI.

PODZIEL SIE | PRZEMYSL

W JAKI SPOSOB TA GRA MOZE WSPIERAC INNYCH W
NAUCE O ZROWNOWAZONE| MODZIE?

CZY ZMIENILBYS SWOJE NAWYKI DOTYCZACE ODZIEZY
PO ZAPOZNANIU SIE Z TYMI WARTOSCIAMI?




