fam=l @ NoWe i trend

GRA TERENOWA

,Podréz do zrodet”

scenariusz

Scenariusz dotyczy gry terenowej o charakterze edukacyjnym.
Gra jest ogdlnodostepna i bezptatna dla uczestnikow.

TEMAT GRY - Historia

Duzy, potyskujgcy odcieniami fioletu owad przysiadt na ptatkach facelii. Wtedy pomyslates:
- Ten owad pasuje do zdjecia Zadrzechni z elektronicznego atlasu owadéw. Faktycznie,
ostatnio te niezwyktg pszczote udato sie zaobserwowac w kilku miejscach w Polsce pierw-
szy raz od blisko 100 lat!... — Jak sie tutaj znalaztas? — zapytates cicho, pochylajgc sie nad
zdziwionym owadem. A wtedy Zadrzechnia zadarta gtowe i wybzyczata: — Zabratam sie ,na
gape” autem wracajgcym z Chorwacji. Moi przodkowie stgd pochodZzili, chciatam sprawdzié,
czy warto tu zamieszkaé.

Twoim zadaniem jest przekonanie Zadrzechni do pozostania w miescie. Pokaz jej swiat
kwiatoéw i zapylaczy, opowiedz jej o ich wyglqdzie i zwyczajach. Spraw, by samotna pszczo-
ta powrdcita do Polski po 100 latach nieobecnosci. Czy to Ci sie uda — zalezy tylko od Ciebie!
Postepuj wedtug instrukcji, poruszajgc sie od punktu 1 do punktu 8.

Nie zapomnij zabraé¢ ze sobg Zadrzechni. Ruszajcie w droge!

INFORMACJE OGOLNE

1. Autorem Gry ,PODR0OZ DO ZRODEL” jest Fundacja Ekotrend z siedziba w Warszawie, nr KRS 00000619171.
2. Pobranie Gry ze strony internetowej Autora oznacza stosowanie sie do zasad zawartych w niniejszej
liscie.
3. Organizatorem Gry moze by¢ kazda jednostka, ktéra pobierze Gre ze strony internetowej Autora
www.ekotrend.pl.
4. W celu przeprowadzenia Gry Organizator powinien wykona¢ nastepujgce czynnosci:
a. wydrukowa¢ materiaty do Gry (1 plansza ,Start Gry” i 8 plansz edukacyjnych, karta zadan dla kazdego
uczestnika);
b. samodzielnie opracowa¢ plan sytuacyjny z naniesiong lokalizacjg punktéw 1-8 lub sporzadzi¢ zwiezty
opis trasy;
c. sformutowac¢ informacje dla uczestnikdw, tj. ustali¢ czas trwania, lokalizacje, zasady poruszania;
d. rozmiesci¢ plansze w terenie po uzyskaniu stosownych zgéd;
e. zorganizowa¢ punkt wydawania materiatéw czynny do zakonczenia ustalonego czasu Gry.



Organizator Gry ponosi odpowiedzialno$¢ za jej przeprowadzenie na terenie, ktdry jest jego wtasnoséciag lub
na ktérym uzyskat zgode zarzadcy, a udziat w Grze reguluje odrebnym dokumentem uczestnictwa.

6. Autor Gry jest wytaczony z odpowiedzialno$ci za przeprowadzenie Gry przez Organizatora, w szczegélno$ci
za skutki Gry wynikajace z jej przebiegu i doboru lokalizacji.

7. Zateren Gry uwaza sie wszystkie miejsca, na ktdrych rozmieszczone sg materiaty pobrane ze strony Autora
oraz miejsca, w ktérych Gre prowadza osoby reprezentujgce Organizatora.

8. Uczestnikiem, bez wzgledu na wiek, pte¢ i poziom wiedzy, moze by¢ kazda osoba, ktdra dobrowolnie wyrazi
wole uczestnictwa w Grze, z zastrzezeniem, ze osoby w wieku ponizej 13 lat powinny bra¢ udziat w Grze
wytgcznie pod opieka osoby dorostej (np. rodzic, opiekun, nauczyciel).

9. Uczestnicy moga przystapi¢ do Gry samodzielnie lub w zespotach (zaleca sie liczebno$¢ do max. 4 oséb).

10. Czas potrzebny na rozwigzanie zadan wynosi ok. 30 min., dodatkowy czas nalezy przewidzie¢ na pokonanie
trasy.

11. Uczestnicy Gry powinni by¢ w stanie zdrowia i kondycji fizycznej, umozliwiajacej udziat w Grze przez
minimum 30 minut, bez wzgledu na warunki atmosferyczne.

CELE GRY

» Prezentacja owaddw zapylajacych i ich roli w przyrodzie oraz zyciu cztowieka.

» Omowienie znaczenia roélin dla réznorodnosci zapylaczy.

» Przekazanie wiedzy na temat wtasciwego doboru roslin przyjaznych owadom zapylajgcym.

» Zmotywowanie do podejmowania inicjatyw na rzecz owadoéw zapylajacych w lokalnych spotecznosciach.

ZASADY GRY

1. Zadaniem uczestnikow jest przej$cie wszystkich punktéw Gry, rozwigzanie zadan oraz odgadniecie hasta
gtéwnego Gry.

2. Trasa Gry rozpoczyna sie w punkcie z napisem ,Start Gry” i przechodzi przez 8 ponumerowanych kolejno
punktéw na podstawie dotgczonego opisu lub planu sytuacyjnego.

3. Nakarcie umieszczonych jest 8 zadan, ktére nalezy wykona¢ na kazdym z punktéw na podstawie informacji
zamieszczonej na planszy o tym samym numerze.

4. Rozwiazanie na kazdym z punktéw uzyskiwane jest przez zamalowanie w karcie zadan odpowiednich pél,
tworzacych ksztatt litery. Odgadniete litery postuzg do odgadnigcia stowa finatowego w Grze.

5. Czas gry jest nieograniczony.

6. Gra toczy si¢ w normalnym ruchu miejskim, wobec czego uczestnicy majg obowigzek stosowac sie
do przepiséw ruchu drogowego i zachowywaé szczegdlng ostrozno$¢ przy przekraczaniu ciggéw
komunikacyjnych.

7. Podczas catego czasu trwania Gry uczestnicy stosuja si¢ do polecen Organizatora.

8. Prawo do ostatecznej interpretacji zasad Gry nalezy wytacznie do Organizatora.

PRZYGOTOWANIE PUNKTOW GRY

1.

Wydrukowa¢ na dowolnym noéniku komplet plansz edukacyjnych dedykowanych punktom Gry od 1 do 8
oraz plansze z napisem ,Start Gry”.

Wydrukowa¢ dwustronnie komplet kart zadan, ktére prowadzi¢ beda uczestnikdw przez Gre.

Wykona¢ opis lub plan trasy dla uczestnikéw Gry i zgodnie z tym rozmiesci¢ i odpowiednio umocowac
w terenie plansze edukacyjne. Plan dotgczy¢ do kart zadan w formie wktadki informacyjnej zawierajacej
réwniez kontakt telefoniczny do Organizatora Gry.

Przygotowa¢ karte kontrolng z prawidtowymi odpowiedziami w punktach 1-8 oraz hasto finatowe.
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