Autorski scenariusz
organizacji 20 wydarzen edukacyjnych w formie mobilnego escape roomu
na terenie wojewddztwa kujawsko-pomorskiego
w ramach projektu
pn. ,Szkota Lesna na Barbarce — wsparcie i rozwdj dziatan

Osrodka Edukacji Przyrodniczo — Ekologicznej w regionie Kujawsko — Pomorskim”

Cel: podniesienie poziomu Swiadomosci ekologicznej i ksztattowanie postaw ekologicznych
spoteczenstwa, wsparcie dziatan edukacji formalnej, budowanie poczucia odpowiedzialnosci za
lokalne srodowisko

Miejsce: placéwki oswiatowe zlokalizowane na terenie wojewddztwa kujawsko-pomorskiego
Termin: od dnia zwarcia umowy w sprawie realizacji zamdwienia do 31.10.2026 r.; szczeg6towe
terminy poszczegdlnych wydarzen zostang ustalone z Zamawiajgcym, zgodnie z planem rekrutacji
realizowanym przez Zamawiajacego.

Liczba wydarzen: 20 wydarzen w placéwkach oswiatowych zlokalizowanych na terenie
wojewddztwa kujawsko-pomorskiego

Liczba uczestnikow: minimum min. 1500 os. (20 wyjazdéw x min. 75 os.)

Obstuga merytoryczna wydarzenia: 1 osoba na kazdym stanowisku, tgcznie 5 oséb x 20 wydarzen:
przygotowanie materiatéw merytorycznych o charakterze edukacyjnym — specjalisci ds. edukacji
ekologicznej - wykwalifikowany personel posiadajgcy wyksztatcenie wyzsze lub doswiadczenie w
opracowywaniu i prowadzeniu zaje¢, warsztatéw dydaktycznych, akcji, kampanii o tematyce
ekologiczno — przyrodnicze;j.

Zakres obowigzkéw: przygotowanie opisu imprezy (opisu zadan), przygotowanie materiatéw
merytorycznych o charakterze edukacyjnym, logistyka wydarzenia, prowadzenie warsztatow na

poszczegblnych stanowiskach escape roomu,

Czas trwania wydarzenia: 5 godzin (np. od 9.00 — 14.00), czas trwania pojedynczej gry 1 godz.

Lekcyjna (max 45 min.)

Monitoring wskaznikéw: zbiorcze listy obecnosci (ilos¢ oséb, podpis opiekuna/ nauczyciela/

dyrektora placowki)

Niezbedne do realizacji:



- 5 namiotdéw - lekka konstrukcja (daszki),

- 4 $cianki z nadrukiem do namiotu,

- 8 sktadanych stotéw — lekka konstrukcja,

- 4 potykacze informacyjne wraz z plakatem dotycz. stanowiska

- 20 drzewek w donicach,

- 20 nagrdéd dla zwycieskiej klasy (1 klasa podczas 1 wydarzenia),

- min. 1500 odznak (typu buton) dla wszystkich uczestnikéw wydarzenia,

- koszulki i czapki z daszkiem z nadrukiem dla prowadzgcych,

- opracowanie graficzne i merytoryczne oraz druk dyploméw dla placéwek oswiatowych — 20 szt.
(dyplomy w gotowych ramkach), tabliczek z nazwa projektu (oznaczenie drzewek),

a takze elementy wyposazenia stanowisk tj. np. skrzynie, ktodki, plansze edukacyjne oraz materiaty

zuzywalne podczas wydarzen na stanowiskach.

Organizacja pojedynczego wydarzenia obejmuje przygotowanie materiatéw dydaktycznych, udziat
wyspecjalizowanej kadry, dojazd do miejsca wydarzenia, w tym transport namiotdw oraz
pozostatych elementdw wyposazenia, rozktadanie oraz przygotowanie stoisk a takze ich pdzniejszy
demontaz. Przewdz elementéw wyposazenia oraz pracownikow odbywaé sie bedzie z
wykorzystaniem wynajetego wraz z kierowca i obstugg techniczng (pakowanie, rozpakowywanie)

pojazdu.

Planowany przebieg rekrutacji (po stronie Zamawiajacego):

Rekrutacja placdwek odbedzie sie poprzez umieszczenie informacji o projekcie na stronach
internetowych Szkoty Lesnej na Barbarce oraz Stowarzyszenia Tilia. Informacje o projekcie wraz z
zaproszeniem do udziatu w wydarzeniach zostang réwniez rozestane do gmin woj. kujawsko-
pomorskiego, z prosbg o przekazanie ich podlegtym placowkom oswiatowym oraz ewentualne
umieszczenie przestanych informacji na stronach poszczegélnych urzedéw.

Rekrutacja placowek oswiatowych odbywac sie bedzie poprzez zgtoszenie - formularz on line.
Aktywny link do formularza przestany zostanie wraz z pismem zapraszajacym placéwki do udziatu.
Przestanie zgtoszenia przez formularz nie bedzie jednoznaczne z przyjazdem Stowarzyszenia i
organizacjg wydarzenia na terenie placéwki. Z placéwka oswiatowa, ktora przesle zgtoszenie checi

uczestnictwa w wydarzeniu skontaktuje sie pracownik Stowarzyszenia Tilia. Sposréd zgtoszen



naptywajgcych do biura, Stowarzyszenie wybierze 20 placowek oswiatowych na terenie, ktérych
zorganizuje wydarzenie. Na decyzje przyjazdu bedzie miata wptyw kolejnos¢ naptywajgcych
zgtoszen. Dodatkowo pod uwage brana bedzie lokalizacja placowki a takze ilo$¢ odbiorcow. W
przypadku pozytywnej decyzji nawigzany zostanie kontakt telefoniczny z koordynatorem zdarzenia
w celu ustalenia szczegdtow wizyty. Wydarzenie edukacyjne bedzie mogto by¢ zorganizowane na
zewnatrz, np. na boisku lub terenie zielonym nalezgcym do placéwki oswiatowej, a w przypadku
brzydkiej pogody np. w sali gimnastycznej lub holu. Aby utatwi¢ przebieg rekrutacji przygotowany
zostanie regulamin oraz formularz rekrutacji. Rekrutacjg zajmie sie osoba posiadajgca odpowiednie

kwalifikacje oraz doswiadczenie w organizacji tego typu przedsiewziec.

Scenariusz:

Scenariusz zakfada realizacje 20 wyjazdéw edukacyjnych do placéwek oswiatowych na terenie
wojewddztwa kujawsko-pomorskiego. Na terenie placdwek przeprowadzone zostang wydarzenia
edukacyjne w formie escape roomu w oparciu o niniejszy autorski scenariusz.

Scenariusz zakfada przygotowanie 5 stanowisk. Na stanowiskach, w trakcie wydarzenia uczestnicy —
uczniowie danej placéwki, korzystajgc ze swej dotychczasowej wiedzy a takie materiatow
dydaktycznych przygotowanych specjalnie na te okazje, dostepnych na stanowiskach, bedg
rozwigzywac zagadki, rebusy, famigtowki, tak aby pozyskac kody (np. litery, cyfry) niezbedne do

otworzenia ostatniej zwycieskiej kiddki na stanowisku nr 5 —tym samym ukonczenia gry i rywalizacji.

Cate wydarzenie edukacyjne w placowce trwac bedzie 5 godzin lekcyjnych z uwzglednieniem
szkolnych przerw. Rozpoczecie imprezy planuje sie okoto godz. 9.00 a zakornczenie okoto godz.
14.00. Czas zabawy przeznaczony dla pojedynczej klasy to 1 godzina lekcyjna. Srednio na kazdej
godzinie lekcyjnej (45 min.) escape room odwiedza¢ bedzie min. 15 ucznidw, tgcznie 75 osoéb. Kazda
klasa biorgca udziat w wydarzeniu na samym poczatku podzielona zostanie na 4 podgrupy. Kazda z
podgrup pracuje na swoim stanowisku, np. podgrupa 1 na stanowisku nr 1, podgrupa 2 na 2,
podgrupa 3 na 3, podgrupa 4 na stanowisku nr 4. W ciggu 45 minut uczestnicy powinni rozwigzaé
wszystkie zagadki na poszczegdlnych 4 stanowiskach a takze pozyskac i wpisa¢ elementy kodu
ostatecznego do stanowiska nr 5 na ktérym czeka¢ bedzie rozwigzanie gry oraz nagrody dla
wszystkich uczestnikéw (drobne upominki w postaci butonéw - przypinek z przyrodniczym
przestaniem). Zatem pigte stanowisko wymaga pracy zespotowej - wszystkich 4 podgrup —

poszczegdblne elementy kodu zdoby¢ muszg wszystkie 4 grupy.



Klasy biorgce udziat w wydarzeniu na terenie danej placdwki pracujg na czas. Otworzenie ostatniej
ktéddki na pigtym stanowisku i wejscie do srodka namiotu konczy gre. Klasa, ktéra najszybciej
ukonczy zabawe edukacyjng otrzyma nagrode np. chuste animacyjng lub sprzet sportowy, ktéry

wreczony zostanie na koncu wraz z dyplomem dyrekcji szkoty.

Kazde ze stanowisk bedzie posiadaé: daszek, 2 stoty sktadane - oznaczone bedzie tablicg

informacyjng tzw. potykaczem.

Stanowiska obstugiwac bedg osoby z wyzszym wyksztatceniem i wymaganym doswiadczeniem.

Zadania na poszczegélnych 5 stanowiskach przygotowane zostang w oparciu o nastepujaca
tematyke:

Ekosystemy wodne i lgdowe

Mokradta

Zanieczyszczenie powietrza

P w N

Zachowania i nawyki sprzyjajgce ochronie srodowiska naturalnego

5. Zmiany klimatu
Podczas pikniku na stanowiskach wykorzystywane beda nastepujace metody dydaktyczne: praca w
grupach, pogadanka, pokaz z objasnieniem, doswiadczenie, obserwacja oraz dyskusja.
Kazda klasa biorgca udziat w wydarzeniu zostanie wprowadzona do zabawy przez prowadzacego
tzw., mistrza ceremonii, ktéry nakresli zagadnienia merytoryczne dotyczgce zmian klimatu i

adaptacji do nich oraz zasady zabawy.

Fabuta zabawy:

Uczestnicy mini pikniku przez mistrza ceremonii zostang przeniesieni do niedalekiej przysztosci, w
ktorej zmiany klimatu spowodowaty katastrofe klimatyczng na Ziemi. Ich zadaniem jest préba
zatrzymania tych zmian i powrét do stanu terazniejszosci.

Odnalezienie/ rozwigzanie petnego kodu do stanowiska nr 5 pozwoli uczestnikom zatrzymac stale

rosnacg temperature Ziemi i tym samym jg uratowac.



Schemat utozenia stanowisk

Stanowisko nr 5 rozmieszczone bedzie centralnie — schemat ponize;.

Stanowisko nr 1 Stanowisko nr 2

Stanowisko nr 5

Stanowisko nr 4 Stanowisko nr 3

Otoczone bedzie 4 Sciankami — nawigzanie do 4 stron $wiata - z kolorowym nadrukiem 7
kontynentow. Caty namiot otoczony bedzie faricuchem, ktéry zabezpieczony zostanie ktédkg na
szyfr (do tej ktédki poszczegdlne grupy znalezé muszg szyfr). Kazda z 4 grup zdobyé musi 1 z 4 cyfr
szyfru do ktédki, aby wspdlnie potgczyc sity i uratowac planete.

W srodku namiotu znajdowac sie bedzie urzgdzenie ktore pozwoli uczestnikom, po dostaniu sie do
srodka, zatrzymad ztowieszcze tykanie zegara i tym samym uratowaé planete (np. przycisk).
Dodatkowo w s$rodku znajdowa¢ sie bedzie ostatnia skrzynka z niespodzianka, do ktérej bedzie
trzeba sie dostaé. W skrzynce na uczestnikow czeka¢ beda drobne upominki w postaci butonéw/
przypinek z ekologicznym hastem.

Kazda klasa wykonywac bedzie zadania na czas.

Rozpoczecie zabawy skorelowane bedzie z nacisnieciem guzika, ktéry uruchomi zegar odliczajacy
czas, poswiecony na uratowanie planety — rozwigzywanie zadan. Nagrany odgtos tykania zegara —
bedzie towarzyszyt uczestnikom do czasu zakonczenia zabawy. Dodatkowo z wnetrza stanowiska nr
5 wydobywac sie bedzie dym (maszyna do generowania ciezkiego dymu) podswietlony za pomocg
czerwonego Swiatta — elementy nawigzujgce do rosngcej temperatury na Ziemi/ ocieplania klimatu.
Jesli wszystkie 4 grupy z 4 stanowisk zdgzg wykona¢ zadania i uda im sie ztamac¢ koricowy kod i dostac
do wnetrza stanowiska nr 5 — czas zostanie zatrzymany poprzez ponowne nacisniecie guzika; tykanie
ustanie.

Czas w ktérym uratowana zostanie Ziemia zapisany zostanie na tablicy wynikéw. To oficjalny czas w
jakim dana klasa ukonczyta gre. Klasa ktdra najszybciej w danej szkole rozwigze wszystkie zagadki

na stanowiskach otrzyma nagrode.



Na zakonczenie placdwka, w ktorej zostanie zorganizowane wydarzenie otrzyma pamigtkowy
dyplom.

Dodatkowo podczas wydarzenia uczniowie szkoty posadzg na terenie wokét swojej placéwki
mitode drzewko. Uczniowie uczestniczacy w sadzeniu wystuchaja pogadanki o roli i znaczeniu drzew
dla srodowiska i ludzi, o tym jak nalezy o nie dbaé i dlaczego wazne jest aby sadzi¢ drzewa
charakterystyczne dla flory Polski. Obok drzewka umieszczona zostanie tabliczka z nazwg projektu i

zrodtem finansowania.

Stanowisko nr 1. Ekosystemy wodne i lgdowe

Na stanowisku znajdowac sie bedga tablice informacyjne — 4 plansze 70 x 100 cm,

(format B1, kolor na materiale do ekspozycji w stabilnych ramkach i podstawie umozliwiajacej fatwy
montaz w warunkach terenowych), proponujemy nastepujgce informacje:

A) Porédwnanie warunkow zycia w Srodowisku wodnym i lgdowym

- informacja nt. czynnikdéw fizyko-chemicznych i ich roli w sSrodowisku — forma tabeli

Poréwnanie warunkéw zycia w srodowisku wodnym i lagdowym

. Czynnlk_ Srodowisko wodne Srodowisko ladowe
fizyko-chemiczny
gestosc duza mata
) . zmienna dobowo i sezonowo
temperatura mate zmiany dobowe i sezonowe NP . .
w zaleznosci od strefy klimatycznej

przenikanie swiatta uzaleznione od przejrzystosci wody swobodne

wilgotnosc 100% zmienna, uzalezniona od klimatu, 0-4%

zmienne, zalezne od gtebokosci
zbiornika i wystepujacych organizméw
samo- i cudzozywnych;
w granicach 0,5-0,7%

stezenie tlenu ok. 21%

stezenie zalezne od gtebokosci, stopnia

dwutlenku wegla eutrofizacji; wieksze niz tlenu zmienne, ok. 0,04%

- typy roslin (hydrofity, higrofity, mezofity, kserofity) i zwierzat (zwierzeta stodko i stonolubne) w
zaleznosci od dostepnosci wody w sSrodowisku z przyktadami gatunkow roslin i zwierzat tj. np.: ryba
- szczupak: wyksztatcenie linii nabocznej, ssak - foka szara: optywowy ksztatt ciata, bezkregowce -
rak szlachetny: oddychanie skrzelami, co najmniej 6 zwierzat z przystosowaniami do zycia w wodzie;
przyktady roslin tj. rzesa drobna: brak korzeni, moczarka kanadyjska: wiotkie ciato rosliny odporne
na falowanie wody, strzatka wodna: réznolistnos$¢, co najmniej 6 roslin z przystosowaniami do zycia
w wodzie,

B) Porédwnanie dwadch typdw lasow: lasu zblizonego do naturalnego oraz lasu gospodarczego



- na tablicach informacje nt. réznic w budowie lasu, sktadu gatunkowego i wiekowego drzew i

krzewdw, ingerencji cztowieka — forma tabeli

Czynnik Las naturalny Las gospodarczy

C) 7 typow lasow: boér swiezy, grad, bér suchy, ols, teg, bor bagienny, las mieszany swiezy, kazdy z
typdw laséw opatrzony bedzie charakterystycznymi gatunkami roslin i typdw wystepujacych gleb,
rysunki z podpisami polskim i tacinskim, od 9 do 12 gatunkéw dla jednego typu lasu,
Na stanowisku znajdowac sie beda:
° 3 skrzynie drewniane zamykane na réznego rodzaju ktédki,

- 1 x ktédka na szyfr - kolory,

- 2 x ktédki na szyfr - cyfry,

. instrukcje dla uczestnikéw - 4 szt.,

° komplet puzzli z gatunkami ptakéw (rysunki) zabezpieczonych folig,

° komplet plansz z warstwowg budowa lasu i kartonikami z nazwami warstw zabezpieczonych
folig,

. przewodniki do rozpoznawania roslin i zwierzat,

° kamera endoskopowa,

. budka legowa z faricuchem i ktédka,

Zadania do wykonania na stanowisku:

Zad. nr 1. Na stoliku obok skrzynki nr 1 lezy kod obrazkowy z gatunkami roslin wystepujacymi w
réznych typach lasu. Zadaniem uczestnikdw bedzie policzy¢ ile razy pojawiajg sie na planszach

podane gatunki. W ten sposob odszyfrujg 1 kod sktadajacy sie z 4 cyfr i dostajg sie do skrzyni.

Obrazek brzozy

Obrazek sosny

N| W| U

Obrazek jarzebu

Obrazek przytuli czepnej 1




Zad nr 2. W skrzyni nr 1 uczestnicy znajdujg puzzle z instrukcjg wykonania zadania oraz
skrzynie nr 2. Puzzle przedstawiajg 4 gatunki ptakow zwigzanych z ekosystemami leSnymi. Obrazki
ptakéw wydrukowane sg na réznokolorowych kartkach, ktére majg utatwic podziat elementéw na 4
rézne obrazki.

Na spodniej stronie utozonego obrazka ukryto cyfry do kodu ktodki.

Kolejnos$¢ cyfr nalezy utozy¢ na podstawie alfabetycznej nazwy gatunkow ptakéw.

Podpowiedz jakie to gatunki znajduje sie w ornitologicznym przewodniku.

Zad. nr 3. Ze skrzyni nr 2 uczestnicy wyjmujg obrazek/rysunek przedstawiajgcy pietrowg budowe
lasu z podpisanymi gatunkami roslin i zwierzat wystepujgcymi w danej warstwie lasu, kartoniki z
nazwami poszczegdlnych warstw lasu a takze skrzynie nr 3. Na rysunku zostang wyznaczone pola,
gdzie uczestnicy bedga przyporzadkowywaé nazwy poszczegdlnych warstw lasu. Kartoniki z nazwami
warstw lasu bedg miaty 4 podstawowe kolory, ktére bedg otwieraty ktédke do skrzyni nr 3.

Prawidtowy kod kolorystyczny nalezy odczytac od najwyzszej warstwy do najnizszej warstwy w lesie.

Zad. nr 4. W skrzyni nr 3 uczestnicy odnajda kamere endoskopowq z instrukcjg. Kamera umozliwi
odczytanie kodu do otwarcia escape room. Kod bedzie umieszczony w budce legowej. Endoskop to
urzadzenie, ktére pozwala badac budki, dziuple, szpary w celu obserwacji zwierzat bez ingerencji w

naturalne zachowania zwierzat.

Informacja dla uczestnikéw nr 1

Pierwsze zadanie zwigzane jest z typami lasu rosngcymi w naszym kraju.
Przyjrzyjcie sie uwaznie planszom.

Odszukaijcie i policzcie wszystkie obrazki a odczytacie kod do ktodki.

Obrazek brzozy

Obrazek sosny

Obrazek jarzebu

Obrazek przytuli czepnej

Informacja dla uczestnikéw nr 2




A)

B)

Waszym zadaniem jest utozenie puzzli z gatunkami ptakéw. Na spodniej stronie utozonego obrazka
znajdziecie kod cyfrowy do odkodowania ktodki.

Kolejnos¢ cyfr nalezy utozyé na podstawie alfabetycznej nazwy gatunkéw ptakéw.

Informacja dla opiekuna: jesli uczestnicy nie znajg gatunkow ptakow nalezy zwrdci¢ im uwage na

przewodnik, w ktorym mogq odszukac ich poprawne nazwy.

Informacja dla uczestnikéw nr 3

Przed Wami jeszcze jedno zadanie.

Przyjrzyjcie sie wszystkim elementom. Tym razem przygotowany zostat kod kolorystyczny.
Uzupetnijcie rysunek korzystajgc z kolorowych kartonikéw z nazwami warstw lasu. Prawidtowy kod
odczytacie od najwyzszej do najnizszej warstwy w lesie.

Informacja dla opiekuna: korony drzew, podszyt, runo lesne, sciétka lesna.

Informacja dla uczestnikéw nr 4

Przed Wami lezy kamera endoskopowa. Dzieki elastycznemu przewodowi mozna wprowadzié
kamere wszedzie tam, gdzie ludzkie oko nie jest w stanie zajrze¢. Kamera pozwoli Wam odczytac
ukryty kod. Jak myslicie gdzie mégt zosta¢ ukryty?

Kod wykorzystajcie do otworzenia koricowej ktdédki na stanowisku nr 5.

Informacja dla opiekuna: W przypadku, gdy pozostanie czas na stanowisku prowadzgcy prowadzi
pogadanke nt. wptywu zmian klimatu na zmiany w réznorodnosci biologicznej lub/i wykorzystujgc

plansze prezentuje przystosowania roslin i zwierzqt do zycia w wodzie.

Stanowisko nr 2. Mokradta

Na stanowisku znajdowac sie bedg tablice informacyjne — 4 plansze 70 x 100 cm (format B1, kolor
na materiale do ekspozycji w stabilnych ramkach i podstawie umozliwiajacej fatwy montaz w
warunkach terenowych; najlepiej jednostronne). Proponujemy nastepujgce informacje:
Podstawowe definicje - na planszy wyjasnione zostang definicje ,ekosystem”, ,ustugi
ekosystemowe”, ,rozwdj zrownowazony” za pomocg schematéw i rysunkéw - w sposdb, ktory
ufatwi uczestnikom ich zrozumienie i zapamietanie

Mokradta co to takiego? - czym sg mokradta, typy mokradet wraz z rysunkami réznych terenéw
podmoktych: lasu podmoktego, bagna, torfowiska, tegu, nieuregulowanej rzeki z krétkim opisem ich

cech charakterystycznych.



C) Jakie organizmy zyjg na mokradtach? - rysunek podmoktego lasu (ols) wraz ze zbiornikiem wodnym,

D)

na ktdrym zaznaczone zostang strefy roslinnosci przybrzeznej, bagiennej, szuwarowej i wodnej oraz

przyktady zyjgcych tam zwierzat: kregowce, bezkregowce i plankton. Rosliny i zwierzeta oznaczone

zostang cyframi a pod rysunkiem znajdg sie ich nazwy i opisy.

Dlaczego mokradta sg wazne? Ustugi produkcyjne mokradet - funkcje mokradet i ich ustugi

ekosytemowe: produkcyjne, regulujgce, ustugi przestrzeni zyciowej oraz kulturalne. Wokot

schematu - zdjecia lub rysunki obrazujgce te ustugi; rola ekosysteméw w regulacji zmian klimatu,

rysunek przedstawiajgcy obieg wody w przyrodzie .

Na stanowisku znajdowac sie beda:

e notatnik do zapisywania/ kartka papieru na podktadce, dtugopis

e instrukcje dla uczestnikow - 4 szt.,

e zadanie nr 1 - skrzynka, ktédka zamykana na kluczyk, karafka, ktora przedstawia wysychajgcy
zbiornik wodny z mutem i niewielka ilo$cig wody, korkowy breloczek z matym kluczykiem,
butelka z wodg, magnes zawieszony na sznurku i sznurek z haczykiem, zaostrzony patyk

e zadanie nr 2 —skrzynka, ktédka z szyfrem na kolory, 4 tabliczki z kolorowymi nazwami roslin
(zielona) Wierzba, (czerwona) Tatarak. (z6tta) Grazel z6tty, (niebieska) Rzesa wodna

e zadanie nr 3 —skrzynka, ktédka literkowa, drewniane uktadanki do rozpoznawania drzew —
dopasowywanie liscia do owocu z gatunkami tj. kasztanowiec, klon, lipa, buk, olsza, pisak
fluorescencyjny, latarka do odczytywania napiséw fluorescencyjnych

e zadanie nr 4 — mikroskop i 4 preparaty z organizmami zyjgcymi w kropli wody

Zadania do wykonania na stanowisku:

Zad. nr 1. Uczestnicy zapoznajg sie z informacjami umieszczonymi na planszy nr 2 i poznajg etapy
przeksztatcania sie jeziora w torfowisko. W przypadku mtodszych uczestnikow tresci referuje
prowadzacy na danym stanowisku. Uczestnicy majg za zadanie wydoby¢ kluczyk znajdujacy sie na

dnie karafki i otworzy¢ za jego pomoca skrzynie.

Zad. nr 2. Uczestnicy korzystajgc z planszy nr 3 poznajg uktad stref roslinnosci zbiornika wodnego.
W oparciu o zdobytg wiedze, uktadajg nazwy roslin w odpowiedniej kolejnosci. W ten sposdb

zdobedg kolejny szyfr do otwarcia skrzyni nr 2.



Zad. nr 3. Uczestnicy majg za zadanie dopasowac drewniane ukfadanki lisci do owocédw réznych
gatunkdow drzew oraz odnalez¢ szyfr — zapisany mazakiem UV do kolejnej skrzyni, znajdujgcy sie na

spodniej stronie jednego z nich.

Zad. nr 4. Uczestnicy odnajdujg mikroskop i preparaty. Nazwy organizméw na szkietkach pozwolg

odnalez¢ im odpowiedni kod.

Instrukcja dla uczestnikow nr 1

Na stole znajduje sie karafka przedstawiajgca mokradto — bagno, ktére powstato z jeziora w wyniku
jego sukcesji. Spdjrzcie na plansze nr 2, sprawdzcie czym charakteryzuje sie bagno oraz jakie sg
etapy przemiany jeziora w torfowisko.

Przyjrzyjcie sie uwaznie naszemu ,karafkowemu zbiornikowi” i odszukajcie ptywajacy w nim
korkowy breloczek z matym kluczykiem. WyobrazZcie sobie, ze kiedys gdy nasz zbiornik byt jeziorem
poziom wody byt w nim wysoki a kluczyk unosit sie na powierzchni wody.

Teraz gdy w wyniku ocieplania sie klimatu woda w jeziorze wyschta - breloczek opadt na samo dno...
Wasze zadanie polega na tym, by korzystajgc z rzeczy, ktére znajduja sie obok karafki (butelka z
wodg, magnes zawieszony na sznurku i sznurek z haczykiem, zaostrzony patyk) wytowié kluczyk i
otworzy¢ skrzynke z zagadkami.

UWAGA! Karafki nie mozna podnosi¢, przechylaé i zbié¢. Nie wolno tez Wam wktada¢ do niej rak. Z
rzeczy, ktdre znajdujg przy karafce mozecie korzystaé dowolnie. Mozecie uzy¢ jednego lub wiecej

przedmiotow.

Instrukcja dla uczestnikow nr 2

Po otwarciu skrzynki nr 1 znalezliscie w jej wnetrzu skrzynke nr 2 oraz tabliczki z nazwami roslin w
roznych kolorach.

Wasze zadanie polega na tym, by nazwy tych roslin utozy¢ w odpowiedniej kolejnosci.
Skorzystajcie z planszy nr 3 i przyjrzycie sie uktadowi stref roslinnosci zbiornika wodnego. Tabliczki
utdzcie tak, by zacza¢ od tej rosliny, ktdra rosnie przy zbiorniku wodnym, a skoriczyé na tej, ktdra
moze zy¢ w wodzie najdalej od brzegu. W ten sposdb otrzymacie szyfr do otwarcia ktodki i skrzyni

nr 2, tam znajdziecie instrukcje do zagadki nr 3.

Instrukcja dla uczestnikdw nr 3




W skrzyni nr 2 znalezliscie drewniane uktadanki do rozpoznawania drzew i krzewéw (m.in.
kasztanowiec, sosna, klon, dab, buk, lipa, olsza). Dopasujcie liscie do owocéw i nastepnie korzystajgc
z plansz sprawdzcie, ktéry z tych gatunkédw charakterystyczny jest dla terendw potozonych przy
zbiornikach wodnych. Na spodniej stronie uktadanki z owocem/szyszka tego drzewa znajduje sie
kod do ktédki literowej otwierajgcej skrzynie nr 3.

Informacja dla opiekuna: Aby odnalez¢ kod skorzystac nalezy z latarenki do odczytywania napisow

ultrafioletowych.

Instrukcja dla uczestnikow nr 4

Wyjmijcie mikroskop, ktory znajduje sie w skrzyni oraz 4 preparaty z organizmami planktonowymi,
zyjacymi w kropli wody. Preparaty oznaczone zostaty cyframi. Skorzystajcie z mikroskopu i
sprawdzcie jak nazywajg sie zwierzeta znajdujace sie na szkietkach mikroskopowych. Ich rysunki
znajdziecie na planszy nr 3. Utdzcie je w kolejnosci alfabetycznej biorgc pod uwage ich nazwy. W ten

sposob otrzymacie ostatni kod, dzieki, ktéremu uratujecie Ziemie.

Stanowisko nr 3. Gra planszowa — zanieczyszczenie powietrza

Na stanowisku znajdowac sie beda:

- terenowa plansza do gry z wyznaczonymi polami do gry, w tym polami specjalnymi o rozmiarach
25mx2,5m

- duza terenowa kostka

- karty pracy

- instrukcja do gry

- 2 skrzynie

- 1 skrzynia tzw. ,,macanka”

- 2 kompasy

- dfugopisy

- ktédka literkowa

- 2 ktodki z cyframi

Kolorystyka i grafika planszy do gry oraz opakowania bedzie nawigzywata do tematyki zwigzanej z
niskg emisja, ochrong powietrza, jednoczesnie bedzie przyjazna i przystepna dla mtodszych

uczestnikow zabawy.



Zadania do wykonania na stanowisku:

Na planszy do gry zostang wyznaczone pola do poruszania sie. Na wybranych polach specjalnych
uczestnicy bedg wykonywac zadania, ktére zostaty przygotowane. Bedzie to doskonaty sprawdzian
wiedzy ekologicznej. Ponizej wzdér. W rogu planszy znajdowac sie bedzie réza wiatrow wskazujaca

kierunki $wiata. Pola planszy musza by¢ kwadratami.
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Zad. nr 1. /Informacja dla uczestnikéw nr 1

Na planszy zakodowana jest wiadomos¢ dotyczgca niskiej emisji. Rozszyfrujcie j3. Rozpocznijcie od
kwadratu z piecem. Pamietajcie, ze cyfra oznacza ilo$¢ pdl o ktore sie przesuwacie po planszy.

Wykorzystujgc kompas kierujcie sie w podanym kierunku, a nastepnie otwérzcie ktédke.

Kod do ktédki literowej, ktéra otwiera skrzynie nr 1, w skrzyni znajduje sie wskazéwka nr 2

Zad. nr 2/ Informacja dla uczestnikéw nr 2




Na planszy zakodowana jest wiadomos¢ dotyczgca niskiej emisji. Rozszyfrujcie jg. Rozpocznijcie od
kwadratu z samochodem i wykorzystujgc kompas kierujcie sie w podanym kierunku, a nastepnie

otworzcie ktddke uzywajgc szyfru z ramki.
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Croeerenen, N-3
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Kod do ktédki cyferkowej, ktéra otwiera skrzynie nr 2, w skrzyni sg ukryte 4 przedmioty z

numerkami.



Zad. nr 3/ Informacja dla uczestnikoéw nr 3

W skrzyni znajdujg sie przedmioty, ktére moga byc¢ zrédtami energii: wegiel, solar, brykiet,
wiatraczek.
Uzyjcie ich oraz tzw. ,,macanki” do odgadniecia kodu koricowego i otworzenia swojej ktddki na

stanowisku nr 5.

Zad. nr 4/ Informacja dla uczestnikéw nr 4

Na stole mata otwarta skrzynka nr 3 znajduje sie w niej tekst z 5 miejscami przeznaczonymi do

uzupetnienia,

Instrukcja nr 4 oraz 10 deseczek ze sklejki z zapisanymi z jednej strony wyrazami (ekologicznej,
nieodnawialnych, carpoolingu, odnawialnych, domu, mutem, bezpiecznej, auta, bezpiecznych, goragcych) i

numerami z drugiej strony.

Prawidtowa kolejnos¢ wyrazow: mutem, domu, odnawialnych, carpoolingu, ekologicznej

L

Cyfry na odwrocie 1 2 1 3 2
Na pozostatych deseczkach dla zmylenia uczestnikdw cyfry sg losowe.

Tekst:

Sposoby ograniczania niskiej emisji:

Podtgczenie mieszkan i budynkdéw do sieci gazowej i cieplne;.

Wymiana pieca na bardziej wydajny i przyjazny dla srodowiska.

Korzystanie z wegla wysokokalorycznego (o wysokiej wartosci opatowej).

Unikanie palenia weglem najnizszej jakosci-miatem, .................. , flotem lub pytem.
Oszczedzanie energii i zaplanowanie termomodernizacji ............ (np. wymiany grzejnikéw, okien,
ocieplenia $cian).

Wybranie......cccocoveveieievenennn, zrédet energii (energia stoneczna lub wiatrowa, geotermia).
Korzystanie z komunikacji zbiorowe;j.

STOSOWANIE ..t , czyli wspdlnych dojazdow do szkoty lub pracy w celu
ograniczenia liczby samochodow na ulicach.

Stosowanie zasad ........ceveveveiieeienieeeenn jazdy samochodem.



Wytgczanie silnika w samochodzie, kiedy tylko jest to mozliwe.

Stanowisko nr 4. Zachowania i nawyki sprzyjajgce ochronie $rodowiska naturalnego

Na stanowisku zostang przygotowane materiaty plastyczne do wykonania plakatéw z hastami
zachecajgcymi do zachowan korzystnych dla srodowiska i sprzyjajgcych zdrowiu ludzi. Przygotowane
plakaty zostang wyeksponowane w placéwce o$wiatowe;.

Na stanowisku znajdowac sie beda:

- 3 zamkniete skrzynki: duza, srednia, mata — jedna umieszczona w drugiej, druga w trzeciej.

- 3 ktédki pieciocyfrowe

- 1 ktédka pieciocyfrowa z kolorami, jak nizej:

- drewniane puzzle 2d, z ktérych utozy¢ mozna: rower, samochdd osobowy i autobus miejski.

- karta z szyfrem

- arkusz papieru: format A1, pion, kolor/wzor eco, ramka - nadruk w stylu Eko, nadruk UV:

,Dbaj o swojg Planete a ona zadba o Ciebie!”

- latarki UV

- markery

- pisaki —w tym 5 sztuk z wygrawerowanymi cyframi kodu

- naklejki (zatacznik 2)

- 3 karty z informacjami dla uczestnikéw

Zadania do wykonania na stanowisku:

Zad. nr 1. Uczestnicy oprocz skrzynki otrzymujg drewniang ukfadanke 2d oraz karte z szyfrem i
wskazéwka. Ich zadaniem jest utozenie 3 srodkéw transportu: samochdd osobowy, autobus miejski
i rower i wybranie sposrdd nich tego najbardziej ekologicznego.

Dodatkowo na stanowisku znajduje sie klucz do szyfru: literom alfabetu przyporzgdkowane zostaty

cyfry. Skorzystanie z klucza pozwoli odkodowac szyfr do skrzyni.

Zad. nr 2. Uczestnicy w skrzyni znajdujg duzy rulon papieru, latarke UV oraz markery i kartke z
instrukcja.

Za pomocg lampy UV uczestnicy "skanujg" latarkg biata karte i znajdujg tam hasto, ktore bedzie



podstawg do stworzenia plakatu. Ich zadaniem jest poprawienie hasta flamastrem, aby byto

widoczne bez uzycia latarki. Dodatkowo, w rogu strony ukryte jest tez hasto do ktédki kolejnej

skrzynki.

Zad. nr 3. W drugiej skrzynce uczestnicy znajdujg: naklejki przedstawiajace hasta, grafiki i ekoznaki

do wykorzystania przy tworzeniu plakatu reklamowego oraz instrukcje.

Kod do kolejnej ktédki — potrzebny do otwarcia ostatniej skrzynki — uczestnicy znajdujg pod jedna z

naklejek.

Proponowane naklejki — ekoznaki

Do ekoznaku dodac¢ opis
(tylko jako podpis, nie bedacy czescia
naklejki):

W2z6r naklejki, przyktad

(grafiki poglagdowe z Internetu)

Nadaje sie do recyklingu

”»
W

Opakowanie biodegradowalne.

Rolnictwo ekologiczne: s3 nim oznakowane
wyroby pochodzgce z gospodarstw
certyfikowanych, ktére stosujg naturalne zasady

hodowli zwierzat i uprawy.

Bezpieczny dla ozonu: znak umieszczony na
kosmetykach — informuje, ze wyrdb nie zawiera

freonéw, ktére niszczg powtoke ozonows.




Uzywany na produktach spozywczych i
wyrobach drewnianych. Organizacja przyznajgca
ten znak wspiera zrdwnowazone lesnictwo,
rolnictwo i turystyke. To miedzy innymi
informacja, ze podczas produkcji danego
wyrobu nie niszczono lasu lub np. szanowano

prawo oséb zatrudnionych.

Wrzué do kosza.

Zielony punkt — informuje, ze producent
opakowania wnidst swéj wktad na rzecz
krajowej organizacji odzysku opakowan. Jeden
z najczesciej stosowanych znakdw na swiecie,

np. na puszkach, kartonach, butelkach.

Nie testowane na zwierzetach.

POZOSTALE NAKLEJKI:
z hapisami:
e WYBIERAJ ZYWNOSC NIEPRZETWORZONA!
e ZAMIEN KAPIEL W WANNIE NA PRYSZNIC
e TORBY WIELOKROTNEGO UZYTKU
e (0SZCZEDZAJ ENERGIE
e WYLACZ SWIATLO
e ZAMIEN AUTO NA ROWER



ZBUDUJ DOMEK DLA OWADOW
WYKORZYSTAJ DESZCZOWKE DO PODLEWANIA ROSLIN

z rysunkami, przezroczyste tfo:

Owoce, kosz owocodw, owoce na drzewie, krzewie

Warzywa

Rower

Torba wielokrotnego uzytku, z materiatu

eko DIY: przybory — nozyczki, tasiemki, klej, igty, nici, materiaty
pojemniki na Smieci

rézne rodzaje $mieci: plastikowa butelka, puszka, kos¢, obierki/warzywo, elektroodpady itp.
kartki zapisane po dwdch stronach

kran z wodga lecacg do wiaderka

chmura z deszczem zbierajgcym sie w wiaderku

konewki

rosliny w doniczkach

grzgdka warzywna w ogrodku

kwiaty w ogrédku

prysznic i wanna

réznej wielkosci strzatki, linie tgczace i kolorowe pola, znaki interpunkcyjne (?!...), dymki

Zad. nr 4. W ostatniej skrzynce uczestnicy znajdujg kolorowe pisaki, kredki i instrukcje jak uzupetnic

dalej plakat.

Na markerach w kolorach odpowiadajgcych kolorom na ktddce uczniowie odszukujg cyfry, ktére po

odpowiednim utozeniu wg koloréw, od lewej do prawej, utworzg szyfr do ostatniej ktédki.

Informacja dla uczestnikéw nr 1

Utdz uktadanke. Sposréd utozonych srodkow transportu wybierz ten, ktéry pozwala na najbardziej

ekologiczny sposob przemieszczania sie. Wpisz nazwe na kartce i rozszyfruj kod.
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Informacja dla uczestnikéw nr 2

Niech to, co niewidzialne, stanie sie widoczne dla Waszych oczu!

Otworzcie oczy i umysty na to, co dzisiaj jest bardzo wazne dla wszystkich mieszkancow Ziemi.
Sprawcie, aby wazne stowa byty widoczne dla kazdego.

Uzupetnijcie plakat i odszukajcie kolejny kod.

Informacja dla uczestnikéw nr 3
Za pomocg znalezionych materiatéw wykonajcie projekt plakatu, ktéry przekona mieszkaricow

Ziemi do zmiany nawykdéw na zdrowsze dla ludzi i dobre dla kondycji naszej planety.



Patrzcie bardzo uwaznie na zdobyte materiaty. Dobrym nawykiem w ekologii jest nie marnowanie

papieru i maksymalne wykorzystywanie rzeczy! Odszukajcie kolejny kod!

Informacja dla uczestnikéw nr 4

Uzupetnijcie plakat - dorysujcie ilustracje i dopiszcie potrzebne hasta.

Dodajcie wtasne wskazéwki i pomysty na dobre dla zdrowia ludzi i Srodowiska naturalnego nawyki.
Cos, co trzeba zrobic dla siebie i planety, zeby unikng¢ katastrofy!

UWAGA: podczas pracy przyjrzyjcie sie uwaznie narzedziom, ktére trzymacie w rekach!

Z ich pomocg zdobedziecie swdj ostatni kod i uratujecie Ziemie!

Stanowisko nr 5. Odkryj tajemnice zmian klimatu

Zadaniem Oferenta jest Opis stanowiska dla grupy, ktory bedzie podlegaé ocenie (opis zadan).

Na stanowisku znajdowac sie beda:

- 4 nadrukowane $cianki na stelazu tworzgce kwadrat — nawigzanie do 4 stron swiata - z kolorowym
nadrukiem 7 kontynentéw

w tym jedna z mozliwoscig wejscia grupy do Srodka

- tancuch tgczacy wszystkie scianki uniemozliwiajacy wejscie do srodka

- ktédka na szyfr na 4 cyfry

- zegar elektroniczny odliczajacy czas do korica zabawy edukacyjnej (max 45 min. )(z ewentualnym
gtosnym tykaniem)

- urzadzenie emitujgce dym (np. maszyna do generowania ciezkiego dymu)

- biate i czerwone $wiatta/ lampy stuzgce do podswietlania dymu

- urzadzenie (w formie guzika) do rozpoczecia i zakonczenia gry

Czas w ktorym uratowana zostanie Ziemia zapisany zostanie na tablicy wynikow. Klasa ktéra

najszybciej w danej szkole rozwigze wszystkie zagadki na stanowiskach otrzyma nagrode .

Na zakonczenie placdwka, w ktorej zostanie zorganizowane wydarzenie otrzyma pamigtkowy

dyplom.






