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Scenariusz cyklu warsztatéw wykorzystujgcych gre Zielona misja. Spotkania majg na celu
przedstawi¢ dzieciom Swiat przyrody i zainteresowaé otaczajgcg je rzeczywistoscig.
Zadania, przed ktdrymi stajg uczestnicy, pobudzajg wyobraznie, aktywizujg i zachecajg
do czynnego udziatu. Podczas czterech dni warsztatowych dzieci rozwing réwniez
umiejetno$é wspodtpracy. Dziatania sg nieoceniane i bazujgce na ekspresji, kreatywnosci

oraz logicznym mysleniu.

Czas trwania oraz miejsce: 4 x 120 minut (1 x w tygodniu przez miesigc; w sumie
8 godzin) | przestrzenna sala (do zaje¢ wykorzystujgcych plastyke: stoty, materiaty, zlew

lub dostep do umywalki)

Liczba osdb uczestniczacych: okoto 15 - 20

Zalecany wiek uczestnikéw: 5 — 12 lat

Cele ogdlne:
przedstawienie Srodowiska oraz zjawisk przyrodniczych
rozwijanie oraz pobudzenie wyobrazni dziecka
rozwaj stuchowych funkcji poznawczych
rozwijanie wspodlnej aktywnosci ruchowej oraz pracy zespotowej
stworzenie mitego, cieptego klimatu przy wspadlnej pracy
zbudowanie atmosfery zaufania oraz poczucia bezpieczenstwa
odreagowanie napiec
ksztattowanie swiadomosci wtasnego ciata oraz przestrzeni
koncentracja uwagi

umiejetnos$¢ dzielenia przestrzeni z innymi
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wyzwolenie wiasnej aktywnosci ruchowej



4 praca z emocjami (wyrazanie, nazywanie)
Uwaga: scenariusz zaktada przechodzenie ,po mapie” z jednego punktu do drugiego.

Podczas pokonywania poszczegdlnych wyzwan, druzyna moze wytwarzac przedmioty.

Przyktad: podczas wyprawy przez dzungle druzyna staje na wysokiej skarpie. Grupie udaje sie
uples¢ line i przeskoczy¢ ponad przepascig. Wykonang line moga ze sobg zabra¢ w dalszg
podrdéz i wykorzysta¢ ponownie. To taka jakby niewidzialna ,karta przedmiotu”. Kazdy
stworzony i zabrany ze sobg przedmiot moze by¢ wykorzystany dwukrotnie: w biezgcym

wyzwaniu i w jednym dodatkowym.

Czyli: po wykonaniu liny i przeskoczeniu nad skarpa druzyna moze zabraé line ze sobg. Ale
jesli w nastepnym wyzwaniu grupa znowu uzyje liny, to po tym wyzwaniu musi jg juz

odrzucic.
OBOZ NA tACE

(W tym miejscu rozpoczynamy i koriczymy kazde spotkanie/ dzieri. Obdz to bezpieczna przestrzeri w
ktorej mozemy sie zrelaksowac, odetchngc¢ bgdz porozmawial. To miejsce do wymiany opinii,

podjecia decyzji gdzie iS¢ dalej...)

Otacza nas wielobarwna polana wokdt ktérej rosnie gesty las. W powietrzu pachnie
kwiatami, stycha¢ brzeczenie pszczdt i szum delikatnego wiatru. Blyszczace storice chwilowo
skrylo sie za biata chmurkg, wiec nie razi nas w oczy. Jest ciepto

i przyjemnie. Oto nasze obozowisko.
(Z obozowiska druzyna wyrusza w podrdz, gdzie czekajg na nig rozne wyzwania)
WYZWANIE: RZEKA

Przed naszymi oczami rozwija sie szeroka rzeka. Pod przejrzysty taflg tuz przy brzegu
ptywajg drobne kijanki oraz najmniejsze rybki. Delikatne fale podmywajac piasek bawig sie
przybrzeznymi kamykami. Chociaz woda moze wygladaé niepozornie

—rzeka jest gteboka i trudno bedzie sie przez nig przeprawic.

WARIANTY:



1.

Natrafilismy na tame Pana Bobra! Nie mozemy jej zniszczyé, ale musimy w jakis
sposob przez nig przejs¢. Dokota tamy rosng wysokie krzewy, patki wodne oraz trawy.

Jak ruszy¢ w dalszg droge nie psujgc budowli Pana Bobra?

Pary zwierzat, ktdre bedg pokonywac wyzwanie:

@)

@)

goryl (super moc: sifa) i golec piaskowy (super moc: zwinnos¢)

rys$ (super moc: spryt) i kruk (super moc: umiejetnos¢ latania)

Dotarlismy do nieduzej przystani potozonej w lesie. Znajduje sie w niegj
przycumowana do pomostu fédka. Jest zbyt mata, by przewiezé wszystkich

jednoczesnie i zbyt stara, by poptyng¢ wiecej niz jeden raz. Co zrobimy?

goryl - nie wejdzie na tddke, ale jest silny i wysoki; moze przenies¢ ktdres zwierzatko
przez rzeke na swoich ramionach

lirogon - panicznie boi sie wody, ale umie swietnie skaka¢ po suchych kamieniach i
nasladowac gtosy

tos - nie pdjdzie nigdzie bez kruka i lirogona; ma przepiekne poroze, na ktérym moze
cos$ lub kogos przenies¢

kruk —potrafi Swietnie lata¢ i przenosi¢ drobne przedmioty z jednego brzegu na drugi,
jednak szybko sie meczy

osmiornica- nie wychodzi z wody; da rade przesungé¢ wieksze kamienie i poruszyé

samg tddka

WYZWANIE: SNIEZYCA

W czasie naszej wedréwki rozpetata sie nagle lodowata sniezyca. Cho¢ pod nogami mamy

miekki, lekki puch, to zimny i porywisty wiatr uniemozliwia nam swobodne przejscie do

stanowiska badawczego.

WARIANTY:

1.

Musimy przejs¢ z jednego punktu do drugiego. W jaki sposdb poruszalibysmy sie
walczgc z wichurg oraz chtodem? Jakie ubrania mamy na sobie? Czy sg ciezkie? Jak

wptywajg na nasz ruch oraz tempo poruszania sie?



2. Na stacji badawczej zostawiono nam notatke oraz materiaty do stworzenia
sztucznego $niegu. Dotknijmy je, powachajmy. Czy rozpoznajemy jakies zapachy?
Nastepnie wykorzystajmy skfadniki tgczac je wedtug instrukcji i zrébmy wtasny
$niezek. Czy ten rdéwniez jest chtodny? Da sie ulepi¢ z niego sniezke albo
miniaturowego batwanka?

(zadanie wykorzystuje sensoplastyke oraz materiaty takie jak np.: mgka

ziemniaczana, olej, pianka do golenia, soda)
WYZWANIE: PUSTYNIA

Przed nami olbrzymia, goraca pustynia. Stonce bezlitosnie prazy — az pic sie chce! Idziemy
juz od dtuiszego czasu i powoli uchodzg z nas sity do dalszej podrézy. Na szczescie, za
kolejng wydma widzimy wielkg fontanne! Z jej wnetrza tryska krystaliczna woda. Fontanny

strzeze piaskowy posag — Sfinks.
WARIANTY

1. Sfinks obiecuje przepusci¢ nas do fontanny, jezeli odgadniemy jego trzy zagadki.
Odpowiedzi na zagadki mamy udzieli¢ nie uzywajgc stéw.

2. Okazuje sie, ze fontanna jest magiczna. Zaczynamy mie¢ przywidzenia — kazdy inne!
Dla niektorych podtoga staje sie lawg, dla innych z fontanny wylewa sie smakowita,

ptynna czekolada...
WYZWANIE: CIEMNOSC W LABIRYNCIE

DotarlisSmy do labiryntu. Po wejsciu do niego ogarnat nas mrok i tylko jedna osoba z

druzyny (noszaca zaczarowane okulary) jest w stanie widzie¢ w ciemnosci i prowadzi¢

grupe.

Wybierzmy przewodnika grupy, ktéry przeprowadzi nas przez labirynt.

Przed wejsciem do labiryntu doktadnie przyjrzyjmy sie dostepnym materiatom
(przescieradta, koce, rdézne skrawki do porwania/wigzania, kijki etc.),
a nastepnie wspdlnie wykonajmy line i zaufajmy przewodnikowi. Mozemy tez
wymysli¢ zupetnie nowy, oryginalny pomyst na poradzenie sobie z tym wyzwaniem.

Moze zbudujemy jakas$ niesamowitg konstrukcje umozliwiajgcg dotarcie do wyjscia?



WYZWANIE: MOST LINOWY W DZUNGLI

JesteSmy w samym sercu dzungli. Docieramy na skraj przepasci, nad ktérg dawno temu
ktos przerzucit most linowy. Konstrukcja nie wyglada na zbyt wytrzymata. Na pewno jest
stara, bo gdzieniegdzie widac przetarcia na linach, niektére z desek s3 roztrzaskane, a kilku

nawet brakuje. Musimy znalez¢ sposob, by przedostac sie na drugg strone.

1. Zaufajmy starej konstrukcji i przejdzmy na drugg strone! Postarajmy sie pokazac
przejscie po starym moscie i towarzyszgce temu emocje. Co czujemy wchodzac na
zbutwiate deski? Czy w potowie drogi odwazymy sie spojrze¢ w dét? Czy pod

koniec odczujemy ulge?

2. Otaczajg nas drzewa, egzotyczne rosliny oraz krzewy. Mate zwierzeta przygladaja
sie nam schowane pomiedzy wielkimi liSémi. Rozejrzyjmy sie! Moze zdotamy
znalez¢ co$, co pomoze nam przejs¢ na drugg strone mostu? Moze sprobujemy

naprawi¢ zepsute czesci mostu? Moze znajdziemy inng droge?
WYZWANIE: POLE KUKURYDZY

Tajemniczym sposobem znalezlismy sie po srodku olbrzymiego pola kukurydzy, ktéra ztoci
sie w porannym stoncu. Dtugie todygi wyrastaja wysoko ponad naszymi gtowami. W
ktorym kierunku iS¢? Z ktérej strony wyszliSmy? Sprobujmy wspdlnie znalez¢ wyjscie z pola

wykorzystujgc nasze unikatowe zdolnosci.
Pary zwierzat, ktdre bedg pokonywac wyzwanie:

o goryl (super moc: sita) i kruk (super moc: latanie)
o ry$ (super moc: spryt) i golec (super moc: kopanie)
o dab (super moc: spostrzegawczosc) i lirogon (super moc: nasladowanie gtosow)

o zyrafa (super moc: wzrost) i mysz (super moc: wspinaczka)
LAS MIESZANY

Wokot nas rozcigga sie spokojny, szumigcy las. Ptaki $piewajg na gateziach (rozpoznajesz
jakies?), kwiaty powoli rosng wydajac na swiat przepiekne zapachy. Styszymy szelest

gatazek informujgcy o obecnosci zwinnych, lesnych mieszkancéw (kto moze tutaj



mieszkac¢?). | kiedy tak sie zastanawiamy, co to za szybkie i sprytne stworzenia,
niepostrzezenie pojawia sie przed nami... duzy dzik! Trzeba przejs¢ obok niego nie

Zwracajac na siebie najmniejszej uwagi.

1. Postarajmy sie stangé¢ w rzedzie — jedno za drugim. Pierwsza osoba powoli
porusza sie do przodu, rownoczesnie udajgc wielkie, spokojne drzewo. Kazda
kolejna osoba powtarza ruchy pierwszej tak, aby nie przestraszy¢ dzika ani nie
zdenerwowac go zbyt gwattownymi ruchami.

2. Jaki jeszcze moze by¢ sposdb na przejscie obok dzika? Co zrobi¢, aby odwrdcié
jego uwage? Czy uda nam sie wymyslic metode, ktéra opieraé sie bedzie na

wspoélnym dziataniu catej naszej druzyny?
WYZWANIE: DZUNGLA

Po catym dniu podrézy wreszcie zapada wieczor. Niestety, pierwsze krople spadajgcego z
nieba deszczu zapowiadajg rychte nadejscie ulewy. Musimy predko stworzy¢ schronienie!

Postarajmy sie zbudowacd ostone przed deszczem.

1. Budowa tymczasowego azylu w wybranych tréjkach:
o goryl (super moc: sita, zrecznosc)

o golec piaskowy (super moc: zwinnos¢, szybkos¢)

o kruk (super moc: lot, ostry dziéb)

o rumianek (super moc: dodawanie otuchy)

o dab (super moc: wysokosé, szerokie gatezie)

o lirogon (super moc: nasladowanie gtosow)

2. Sprébujmy zbudowac prawdziwy ,fort” z poduszek, kocéw, kartonu i wszystkiego, co
znajdziemy pod reka. Jak najlepiej go zaprojektowa¢é, zeby dobrze ochraniat przed

nadciaggajgca ulewg?



