Poszu kiwaljie
skarbow

Plan Gry Miejskiej
Instrukcja dla Organizatora




Podstawowe informacje:

Gra przeznaczona jest dla minimum 16 uczestnikow.

Kazdy zespodt powinien sktadac sie z maksymalnie 4
uczestnikow

Rozgrywka wraz z zakonczeniem nie powinna zajgc
wiecej niz 4-5 godzin.

Na koniec nalezy podsumowac prace kazdego z
zespotow i nagrodzi¢ wygranag druzyne.

Ponizej prezentujemy zasady naszej gry miejskiej, ale
mozesz jg dowolnie modyfikowac.



Zadania:

1..,Misja eko-detektywistyczna"

o Zadanie: Uczestnicy otrzymujg liste
ekologicznych ,skarbow” do znalezienia w
okolicy. Kazdy ,skarb” to przedmiot, ktory
mozna poddac recyklingowi lub
upcyklingowi. Zadaniem zespotow jest
znalezienie tych przedmiotdw w danym
obszarze.

o (Czas: 60 minut

o Punktacja: Kazdy znaleziony przedmiot to
jeden punkt.

2. ,,Utwdrz eko-kompozycje”:

o Zadanie: Zespoty otrzymujg zestaw roznych
materiatow, takich jak plastikowe butelki,
puszki, gazety, kartony itp. Ich zadaniem
jest stworzenie z nich kompozycji
artystycznej lub rzezby. To (cwiczenie
promuje upcykling.

o (Czas: 45 minut

o Punktacja: maksymalnie 10 punktow.



Zadania:

3. ,Ekologiczna gra terenowa”:

o Zadanie: Zespoty otrzymujg liste pytan i
zagadek zwigzanych z ekologig |
recyklingiem. Muszg znalez¢ odpowiedz w
krzyzowce.

o (Czas: 15 minut

o Punktacja: maksymalnie 10 punktow.

4. ,Labirynt recyklingu”:
o Zadanie: Zespoty biorg udziat w
wydarzeniu ekologicznym. Ich zadaniem

jest przygotowanie plakatu.
o (Czas: 45 minut

o Punktacja: maksymalnie 10 punktow.



Czesc 1.
Plan pierwszej misji ,,Misja Eko-
Detektywistyczna”

1. Przygotowanie:

e Przygotuj liste ekologicznych ,skarbow” zawierajgcg
przedmioty, ktére uczestnicy bedg musieli znalez¢ w
okolicy. Wybierz minimum 5.

e Oznacz przedmioty, ktore bedg ukryte w wyznaczonym
obszarze gry. Oznaczenia powinny byc subtelne, aby nie
byty tatwo widoczne.

2. Prezentacja zadania:

e Zbierz wszystkich uczestnikbw w punkcie startowym i
wyjasnij im na czym polega zadanie ,Misja Eko-
Detektywistyczna”.

e Opisz zasady, w tym zasady bezpieczenstwa i
ograniczenia czasowe (np. 30 minut).

e Wyjasnij, ze celem jest znalezienie i zebranie jak
najwiekszej liczby ekologicznych ,skarbow”.

3. Rozdanie listy ,,skarbow":

e Rozdaj kazdej druzynie (lub uczestnikowi) liste
.Skarbow” zawierajgcg nazwy przedmiotow, ktore
muszg znalezC.

e Mozesz rowniez dostarczy¢ mape z zaznaczonymi
obszarami, na ktorych znajdujg sie te przedmioty.

4. Rozpoczecie misji:

e Po krotkim odliczaniu rozpocznij gre i pozwdl druzynom
wyruszyC na poszukiwanie ,,skarbow”.

e Upewnij sie, ze zespoty majg dostep do koszy i tor=b,

aby moc zbierad znalezione przedmioty.
3.



Czesc 1.
Plan pierwszej misji ,,Misja Eko-
Detektywistyczna”

5. Nadz6r i pomoc:
e Podczas trwania zadania organizatorzy i sedziowie
powinni byC¢ na miejscu, aby nadzorowac wydarzenie i
W razie potrzeby udziela¢ pomocy.
e Mogg one zawiera¢ wskazowki i informacje o lokalizacji
~Skarbow”,
6. Zakonczenie:
e Pod koniec gry zbierz wszystkich uczestnikow w punkcie
kohcowym.
e Przeprowadz krotkg ceremonie zamkniecia, podczas
ktorej kazdy zespot zaprezentuje, jakie ,skarby” znalazt.
e Sprawdz, ile przedmiotow znalazta kazda grupa i
podpisz punkty na karcie druzyny.
7. Przeglad:
e Przeprowadz krotkg rozmowe z uczestnikami na temat
ekologicznych aspektow gry.
o Podkresl znaczenie recyklingu i upcyklingu w ochronie
srodowiska.
e Zachel uczestnikow do podzielenia sie swoimi
odczuciami i wnioskami z tej czesci gry.



Czesc 1.
Plan pierwszej misji ,,Misja Eko-
Detektywistyczna”

Szczegbtowe dane:

Oznaczenia przedmiotow mogg byc¢ subtelne, na przyktad
za pomocg matych naklejek lub kawatkéw tasmy, przez co
uczestnicy muszg sie uwaznie przyjrzed, aby je znalezd.

Przyktadowe przedmioty do misji Eco-Detective:
1.plastikowa butelka
2.puszka aluminiowa
3.wczorajsza gazeta
4.0pakowania sokow
5.stara lampa
6.pusty pojemnik po jogurcie
7.rozbite lustro
8.przeterminowane przyprawy
9.buty, ktorych juz nie mozna nosic
10.znoszone dzinsy
11.uszkodzona torba materiatowa
12.stare opony rowerowe
13.zardzewiaty klucz
14.ztomowany zegar
15. plastikowy pojemnik na zywnosc



Czesc 1.
Plan pierwszej misji ,,Misja Eko-
Detektywistyczna”

Szczegbtowe dane:

Oznaczenia przedmiotbw w obszarze gry mozna
umieszczac dyskretnie, na przyktad:
 Naklejki w kolorze ekologicznej trawy na dno
plastikowych butelek.
e Naklejki w ksztatcie lisci na spodzie puszek
aluminiowych.
e Mate kawatki brgzowej tasmy na gazetach.
o Naklejki w ksztatcie Smieci na opakowaniach sokow.

Oznaczenia powinny by¢ na tyle subtelne, aby uczestnicy
musieli uwaznie przyjrze¢ sie przedmiotom, zanim
zorientujg sie, ze znalezli ,skarb”. Dodaje to element
trudnosci i sprawia, ze gra jest bardziej ekscytujgca.

Celem tego zadania jest propagowanie Swiadomosci
ekologicznej i zachecanie do aktywnego udziatu w ochronie
srodowiska.

Gra zacheca uczestnikow do poszukiwania i rozpoznawania
przedmiotéw, ktore mozna ponownie wykorzystac lub
poddac recyklingowi, poprzez poszukiwanie ekologicznych
,Skarbow”,



Czesc 1.
Plan pierwszej misji ,,Misja Eko-
Detektywistyczna” MAPA obszaru z
ukrytymi przedmiotami



Wymagania:Dodanie historiilln

Temat gtéwny: Zabytki w miescie

Podczas planowania i realizacji ,Misji Eko-Detektywistycznej”
organizatorzy muszg stworzy¢ kontekst historyczny, ktéry
zostanie wpleciony w fabute gry. Zadaniem organizatordw jest
umieszczenie skarbdw w poblizu waznych zabytkow w miescie,
w ktérym rozgrywa sie gra.

Celem jest zaréwno uczczenie bogatej historii tego
miejsca, jak i zwiekszenie Swiadomosci ekologicznej
uczestnikéw poprzez potaczenie eksploracji sSrodowiska z
lokalnym dziedzictwem kulturowym.

Organizatorzy przygotujg opisy zabytkow w formie zagadek,
ktére pokazg uczestnikom, gdzie doktadnie znajduje sie dany
skarb. Zagadki te bedg zawiera¢ informacje o poszczegolnych
zabytkach, pozwalajgc uczestnikom na rozpoznanie ich
lokalizacji i odnalezienie ekologicznych skarbow.

Przebieg gry: Uczestnicy otrzymajg liste ekologicznych
skarbow do odnalezienia w okolicy. Kazdy skarb bedzie
przedmiotem nadajgcym sie do recyklingu lub upcyklingu.
Zespoty beda mialy za zadanie znalezé te przedmioty w
wyznaczonym miejscu, t3czgc poszukiwania z eksploracja
zabytkow. Ta interakcja miedzy dziedzictwem kulturowym
a troska o Srodowisko ma na celu promowanie
zrownowazonego rozwoju i kreatywnej edukacji
ekologicznej.



Wymagania:Dodanie historiil!

Temat gtéwny: Zabytki w miescie

Pozycja 1 - zwigzek z zabytkiem

.................................................................................................
.................................................................................................
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o Czesc 2.

°  Plan dziatania dla ~Komponowania Eko-
Kompozycji”

1. Przygotowanie materiatow:

e Przygotujcie dodatkowe zestawy materiatdw, ktére
otrzyma kazdy zespo6t, na przyktad zestawy z
plastikowymi  butelkami, aluminiowymi puszkami,
gazetami. Zespoty wykorzystajg réwniez przedmioty z
recyklingu, ktore znalazty podczas pierwszego
¢wiczenia.

e Zadbaj o to, aby materiaty byty réznorodne, przyjazne
dla srodowiska i nadajgce sie do recyklingu.

2. Wyjasnienie zadania:

e Zbierz wszystkie zespoty w wyznaczonym obszarze.

e Wyjasnij zadanie: Zespoty muszg stworzy¢ kompozycje
artystyczng lub rzezbe z udostepnionych materiatow,
promujgc w ten sposéb upcykling.

e Wyjasnij zasady, takie jak czas trwania zadania (np. 45
minut), a takze kryteria oceny (kreatywnoS¢ i
przyjaznosc dla srodowiska).

3. Dystrybucja materiatow:

e Rozdaj zestawy materiatbw kazdemu zespotowi.
Zwycieska druzyna wybiera jako pierwsza.

e Upewnij sie, ze zespoty majg dostep do narzedzi, takich
jak nozyczki, klej, tasma itp.

4. Rozpocznij tworzenie:

e Po rozdaniu materiatdw i wyjasnieniu zadan, pozwdl
zespotom rozpoczgc prace nad swoimi kompozgpcjame. @

e Zachecaj uczestnikow do wspotpracy i krea®ynd@scP we

procesie tworzenia. 3 ®© 6 06 0 00
' ®© 6060 0 00



o o
* Czesc 2.
Plan dziatania dla ,,Komponowania Eko-
Kompozycji”

5. Nadz6r i pomoc:

e Podczas wykonywania zadania organizatorzy Ilub
sedziowie powinni by¢ na miejscu, aby nadzorowac
prace zespotow i w razie potrzeby udziela¢ pomocy.

6. Wykonanie zadania:

e Po 45 minutach zbierz wszystkie zespoty i popros je o
dokonczenie swoich kompozycji.

o Kazdy zespot prezentuje swoj sktad przed pozostatymi
uczestnikami.

7. Ocena i nagrody:

e Sedziowie  oceniajg kompozycje pod = katem
kreatywnosci,  przyjaznosci  dla  srodowiska i
wykorzystania materiatbw pochodzgcych z recyklingu,
ktore znalezli.

e Wskaz punkty na kartach druzyn.

8. Przeglad:

e Porozmawiaj krotko z uczestnikami na temat znaczenia
upcyklingu i ekologii w procesie tworzenia kompozycji.

e Zachecaj uczestnikbw do dzielenia sie swoimi
przemysleniami i wnioskami.
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o Czesc 2.

°  Plan dziatania dla ~Komponowania Eko-
Kompozycji”

Szczegotowe dane:

Przyktadowa lista materiatéw, ktére zespoty mogg otrzymac
w ramach zadania ,Stworz eko-kompozycje™:

1.butelki plastikowe (puste),

2.puszki aluminiowe (puste),

3.gazety lub ulotki reklamowe,

4.pudetka na buty,

5.kartony na jajka,

6. kawatki materiatu,

7.szkto (np. kawatki starych butelek),

8.stare deski,

9.wyczerpane markery, zakreslacze,
10.wszelkiego rodzaju naklejki i dekoracje.

Uczestnicy bedg mieli za zadanie stworzy¢ kompozycje
artystyczng lub rzezbe z wykorzystaniem tych materiatow.
Lista powinna by¢ zrdéznicowana, aby zespoty mogty
wykazac sie kreatywnoscig i umiejetnosciami artystycznymi
w tworzeniu swoich eko-kompozycji. Prace koncowe mogg
by¢ nie tylko ekologiczne, ale takze estetyczne i inspirujgce.

Celem tego zadania jest propagowanie upcyklingu i

kreatywnego podejscia do myslenia ekologicznegos o o
® 6 6 0 O

o 6 6 6 0 ©
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Wymagania:Dodanije historiilll

Temat gtéwny: Ozywianie historii

W drugiej czeSci gry organizatorzy wprowadzajg element
fabularny zatytutowany ,Ozywianie historii”. Celem tego
tematu jest wprowadzenie uczestnikbw w historie kraju
poprzez sztuke i kreatywnoS¢. Zainspirowani bogatym
dziedzictwem kulturowym i wydarzeniami historycznymi,
organizatorzy zachecajg do tworzenia eko-kompozycji.

Temat ten moze nawigzywa¢ do tradycji kulturowych,
wydarzen historycznych lub stylow mody z minionych epok.

Podczas planowania i realizacji tego zadania zespoty otrzymajg
zestaw réznych materiatéw, takich jak plastikowe butelki,
puszki, gazety, kartony itp. Ich zadaniem bedzie stworzenie z
tych  materiatdw  kompozycji artystycznej lub rzezZby,
wykorzystujgc przy tym inspiracje tematyczne zaczerpniete z
historii kraju.

Przebieg gry: Zadaniem uczestnikéw jest stworzenie
kompozycji inspirowanej tematem ,,Ozywianie historii” z
wykorzystaniem  materialdow  dostarczonych  przez
organizatora. Dzieki tej aktywnosci uczestnicy bedg mogli
lepiej zrozumie¢ i wyrazi¢ bogactwo kulturowe i
dziedzictwo historyczne kraju, angazujac sie jednoczesnie
w dziatania proekologiczne poprzez recykling i ponowne
wykorzystanie materiatow. o0

11.



’ o Do i
Temat gtéwny: Ozywianie historii

Fabuta Twojej historii

11.



® Czes¢ 3 Plan dziatan dla ,,Ekologicznej Gry

Terenowej"”

1. Przygotowanie materiatow:

Przygotuj zestawy pytan zwigzanych z ekologig i
recyklingiem (minimum 10). Pytania powinny byc
roznorodne i dostosowane do poziomu trudnosci
uczestnikow.

Przygotuj otdwki i karty odpowiedzi, na ktérych zespoty
bedg zaznaczac swoje odpowiedzi.

2. Wyjasnienie zadania:

Zbierz wszystkie zespoty w punkcie startowym.

Wyjasnij zadanie: Zespoty otrzymujg liste pytan i
zagadek zwigzanych z ekologig i recyklingiem. Ich
zadaniem jest udzielenie odpowiedzi na pytania w grze i
zaznaczenie ich na krzyzéwce, aby utworzy¢ hasto.
Wyjasnij zasady, takie jak czas trwania zadania (np. 15
minut) i kryteria oceniania (liczba poprawnych
odpowiedzi).

3. Dystrybucja materiatow:

Rozdaj zestawy pytan i otowki.

Upewnij sie, ze zespoty majg dostep do dtugopisow i
otowkow.

12.



Czesc¢ 3 Plan dziatan dla ,,Ekologicznej Gry
Terenowej"”

4. Rozpoczecie gry:

e Po rozdaniu materiatow i wyjasnieniu zadan, pozwdl
zespotom rozpoczac gre.

e Zachecaj uczestnikow do wspotpracy i rozmow w celu
znalezienia odpowiedzi na pytania.

5. Nadz6r i pomoc:

e Podczas gry organizatorzy i sedziowie powinni by¢ na
miejscu, aby nadzorowal przebieg gry i w razie
potrzeby udzieli¢ pomocy.

6. Wykonanie zadania:

e Po 15 minutach zbierz wszystkie druzyny w punkcie
koncowym.

e Przeszukaj odpowiedzi zespotow i sprawdz, ktory z nich
podat prawidtowe stowo.

7. Ocenainagrody:

e Zespotom przyznawane sg punkty w zaleznosci od
liczby  poprawnych  odpowiedzi i  poprawnie
sformutowanego hasta.

e Wskaz punkty na kartach druzyn.

8. Przeglad:
e Przeprowadz krétkg rozmowe z uczestnikami na temat
ekologii i recyklingu, podkreslajgc znaczenie tych

dziatan dla ochrony Srodowiska.

e Zachecaj uczestnikbw do dzielenia sie ¢ SwoOéMis
odczuciami i wnioskami. e o0 0 0
o000 0 0
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° Czes$¢ 3 Plan dziatan dla ,,Ekologicznej Gry
Terenowej"”

Przykiadowe pytania:

Podaj 3 przyktady zanieczyszczen zwigzanych z
przetwarzaniem zywnosci.

Jakie sg trzy gtowne kategorie odpadow, ktére mozna
poddac recyklingowi?

14.



Wymagania: Trzymaj sie tematy!)

Przyktadowe tematy krzyzdéwki:
1.Energia odnawialna
2.Rolnictwo i zywnos¢
3.Recykling
4.Fauna i flora

Przebieg gry. Uczestnicy dzielg sie na grupy. Kazda grupa
otrzymuje liste pytan i tamigtowek zwigzanych z tematem
przypisanym danemu organizatorowi. Pierwszy temat dotyczy
roznych zrodet energii odnawialnej. Drugi temat dotyczy
zrownowazonego rolnictwa i wptywu produkcji zywnosci na
srodowisko. Trzeci temat dotyczy rdoznych materiatow
pochodzgcych z recyklingu i procesu recyklingu. Czwarty temat
dotyczy fauny i flory. Mozna wybrac jeden temat lub potgczyc
wszystkie.

Nastepnie uczestnicy/zespoty odpowiadajg na przygotowane
pytania, udzielajg odpowiedzi, a organizatorzy sprawdzajq ich
poprawnos¢. Kazda poprawna odpowiedz przyczynia sie do
powstania hasta krzyzéwki zwigzanego z danym tematem. Po
zebraniu wszystkich odpowiedzi i stworzeniu hasta, zespoty
przekazujg hasto do sprawdzenia przez organizatorow.

Aktywnosc ta nie tylko pomaga uczestnikom zdoby¢ wiedze na

temat ekologii i recyklingu, ale takze promuje wspotprace w

grupie i aktywne poszukiwanie informacji na terenie gry.
O

15.
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Czesc 4 Plan dziatan dla gry ,,Eko-
wydajnosc”

Opis: Zespoty biorg udziat w wydarzeniu ekologicznym.
Ich zadaniem jest przygotowanie Plakatu.

Jak wykonac:

1.0rganizatorzy ustalajg gtdwne cele i tematyke gry.

2.Tematem gry jest historia ruchu ekologicznego i
znaczenie dawnych dziatan ekologicznych dla ochrony
srodowiska.

3.Uczestnicy otrzymujg materiaty w duzych formatach,
np. stare przescieradto lub obrus, a takze materiaty do
pisania, artykuty papiernicze i inne materiaty, ktore
mozna wykorzystaC przy przygotowywaniu duzych
grafik.

4,.Gra trwa okreslony czas, np. 45 minut.

5.Po uptywie czasu uczestnicy prezentujg swoje prace i
rozmawiajg o motywacjach i przestaniu, jakie ze sobg
niosg.

6.0rganizatorzy oceniajg stworzone manifesty pod kgtem
zgodnosci  z tematem i czytelnosci  przekazu
ekologicznego.

7.0rganizatorzy podsumowujg zadanie i podkreslajg jego
znaczenie dla wyrazenia zaangazowania w walke o
ochrone sSrodowiska.

20.



Wymagania: Dodaj wiedze 7 Przesztoscillll

Temat: Slady z przesztosci

Organizatorzy przyblizajg uczestnikom historie  ruchu
ekologicznego oraz znaczenie dawnych dziatan ekologicznych,
ktore miaty wptyw na ochrone srodowiska w ich kraju. Poprzez
interakcje z wydarzeniami historycznymi, uczestnicy bedg mieli
okazje zrozumie(, jakie problemy ekologiczne byty aktualne w
przesztosci i jakie dziatania podejmowano, aby je rozwigzac.

Podczas zadania podsumowujgcego gre miejskg uczestnicy
wcielg sie w role aktywistow ekologicznych, biorgc udziat w
symulowanych protestach i happeningach.

Przebieg gry: W ramach Eko-performance uczestnicy
przygotowuja grafike na duzym materiale, na przyktad na
starym papierze, dowolng technika artystyczng. Ich prace
bedg wyrazem zaangazowania w walke o ochrone
srodowiska i przeciwdziatanie zanieczyszczeniom.

Zainspirowani wydarzeniami historycznymi, mtodzi ludzie bedg
mieli okazje zrozumiel, jakie problemy ekologiczne byty
aktualne w przesztosci i jakie dziatania podejmowano, aby je
rozwigza¢. Angazujgc sie w ekologiczne dziatania w grze,
uczestnicy poczujg sie zainspirowani do podjecia dziatah na
rzecz ochrony naszej planety i stworzenia lepszego Srodowiska
dla przysztych pokolen.

21.



Temat: Slady z przesztosci

Historia ruchu ekologicznego

21.




Wskazowki dla organizatora

e PomysSl o miejscu, w ktorym ukryjesz przedmioty z
zadania nr 1 - np. w okolicach szkoty czy pobliskiego
parku. Tak aby uczestnicy nie musieli sie daleko oddalac

e Upewnij sie, ze podczas zadania nr 3 uczestnicy nie
korzystajg z Internetu

1.Eko-Manifest moze by¢ wykonany na karce, a nawet na
Scianie.

2.Przygotuj wszystkie materiaty przed grg

o Wyprdbuj gre przed zagraniem

e Dla wygranego zespotu pomysl o eko-nagrodzie.

20.
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