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Niniejsza publikacja jest kontynuacja serii broszur ze
scenariuszami zaje¢ o tematyce wodnej wydanych
w ramach projektu ,Woda nas uwodzi”. Gtéwnym
celem projektu jest zwrécenie uwagi odbiorcéw na
znaczenie wody stodkiej i propagowanie zrownowazo-
nej gospodarki zasobami wody. Oszczedzajac wode na
co dzien, chronimy nie tylko (bardzo skromne) zasoby
wody w Polsce, ale przede wszystkim wptywamy na
jako$¢ srodowiska zaréwno w najblizszym otoczeniu,
jak i na catym Swiecie. Ograniczajac swoje zapgdy kon-
sumenckie, oszczedzajac energie, jedzac mniej migsa,
oszczedzajgc papier, chronimy srodowisko (w tym Kli-
mat), a co za tym idzie - zasoby wodne na catym $wie-
cie. Za pomoca dziatan projektowych chcemy nie tylko
naktoni¢ do oszczedzania i niezanieczyszczania wody,
ale przede wszystkim da¢ argumenty, ktére pozwola
zbudowa¢ do tego wewnetrzng motywacje. W ramach
projektu powstaty materiaty edukacyjne dla wszyst-
kich poziomdw nauczania, poczawszy od przedszkoli,
a konczac na szkotach ponadgimnazjalnych. Powstata
baza wiedzy o wodzie na stronie internetowej projektu,
atakze zorganizowano wakacyjne gry miejskie w trzech

miejscowosciach.

Broszura, ktérg trzymajg Panstwo w rekach ma by¢
zachetg do wykorzystania metody gry terenowej
w edukaciji. Nauka przez zabawe to jeden z najlepszych
sposobow zdobywania i utrwalania wiedzy. Potwierdza
to nie tylko praktyka, ale i badania naukowe z zakresu
neurobiologii i neuropsychologii. ,Nauczanie przyjazne
moézgowi bazuje na ciekawosci poznawczej uczniow,
wykorzystuje silne strony moézgu, taczy wiedze czysto
kognitywna z emocjami, pozwala uczniom na stawianie
hipotez i samodzielne szukanie rozwigzan, nie ogranicza
sie jedynie do czysto werbalnego przekazu, odwotuje sie
do wielu modalnosci i utatwia taczenie pojedynczych
informaciji w spdjna catosé. Najistotniejszym elemen-

tem i warunkiem osiagniecia sukcesu jest niewatpliwie

odwotanie sie do ciekawosci poznawczej ucznidw, dru-
gim, nie mniej waznym bezpieczna i przyjazna atmosfera.
Ludzie sg z natury ciekawi $wiata i chcg go rozumie¢.
Wszystko, co nowe, nieznane, nietypowe, tajemnicze,
nie do konica wyjasnione, przyciaga nasza uwage. Za to
banalne, zwyczajne i codzienne zjawiska nie pobudzaja
aktywnosci sieci neuronalnej, a tym samym nie inicjuja
procesu uczenia sie™.

Gra, nie wazne czy planszowa, karciana, symulacyjna,
czy terenowa, wyzwala w graczach ogromne emocje
i bardzo angazuje.

W niniejszej publikacji chcielibysmy Panstwa zache-
ci¢ do przetestowania z dzie¢mi wielkoformatowej gry
planszowej z zadaniami, a z mtodziezg - szkolnych gier
terenowych. Gry terenowe zaktadajg mozliwos¢ wyko-
rzystania wielu bardzo réznorodnych mechanizmow -
narracji, elementu rywalizacji, systemu kar i nagrod,
natychmiastowej informacji zwrotnej - ktére prowadza
do maksymalnego zaangazowania graczy w dziatanie.
Dzieki temu ich wartos¢ edukacyjna i skutecznosc jest
tak wysoka, a czas nauki w poréwnaniu do innych metod

ulega znacznemu skroceniu®

Zadania do gier zostaty opracowane w taki sposob, by
wykorzystac¢ i utrwali¢ zdobyta podczas wczesniejszych
zaje¢ wiedze, ale réwniez wprowadzi¢ nowe zagadnie-
nia. Zadania sa na tyle réznorodne, ze kazdy uczen bio-
racy dziat w grze bedzie miat szanse wykorzystac swoje
umiejetnosci i wiedze. Sa tu zadania wymagajace zdol-
nosci manualnych, matematycznych, jezykowych, wie-
dzy geograficznej, sprawnosci i koordynacji ruchowej
i wielu wielu innych.

W publikacji prezentujemy przyktadowe zadania

z podziatem na grupy wiekowe, jednak zachecamy do

1 Marzena Zylinska, Neurodydaktyka, czyli nauczanie przyjazne
moézgowi, www.ore.edu.pl

2 Na podstawie: Pracownia Gier Szkoleniowych,
www.pracowniagier.com



zapoznania sie z catoscia - podziat nie jest Scisty, a zada-
nia mozna modyfikowa¢ i dostosowywaé do warunkow
szkolnych, wieku, umiejetnosci oraz sprawnosci dzieci.
Ich realizacje utatwia zataczniki dotgczone do niniejszej

publikaciji.

Gre mozna przeprowadzi¢ na zakonczenie cyklu zajeé
o wodzie, przy okazji pikniku rodzinnego, podczas zie-
lonej szkoty, podczas tzw. drzwi otwartych, albo zapro-
si¢ do udziatu rodzicéw w ramach spotkania integra-
cyjnego. Mozecie tez zorganizowa¢ ja z okazji jednego
z licznych $wiat ekologicznych zwiazanych z tematyka
wodna np.

v 2 lutego Swiatowy Dzien Obszaréw Wodno-Btotnych
v 15 lutego Dzien Wielorybow

v 14 marca Miedzynarodowy Dzien Sprzeciwu Wobec
Tam

17 marca Swiatowy Dzien Morza

22 marca Swiatowy Dzien Wody

22 kwietnia Dzien Ziemi

5 czerwca Dzien Ochrony Srodowiska

8 czerwca Dzien Oceandéw

D N N N N N

17 czerwca Swiatowy Dzien Walki z Pustynnieniem

i Susza

v/ ostatnia sobota wrzesnia Miedzynarodowy Dzien
Rzek

v 20 grudnia Dzien Ryby

Na stronie internetowej woda.edu.pl znalezé mozna
wersje elektroniczng publikacji wraz ze wszystkim zada-
niami gotowymi do samodzielnego drukowania, a takze
kilkadziesiat artykutow o tematyce wodnej, infografiki,
filmy edukacyjne, a takze scenariusze zaje¢ dla wszyst-

kich grup wiekowych.
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O czym powinnismy
pamigetaé organizujac gre?

Szkolna gra terenowa przeznaczona jest dla dzieci
i mtodziezy poczawszy od IV klasy szkoty podstawowej.
Zaktadamy, ze gre wraz z nauczycielem przygotowuja
zaangazowani uczniowie dla swoich kolegow i kolezanek
z innych klas. Celem tej wspodlnej pracy ma by¢ zakty-
wizowanie uczniéw do dziatan, pobudzenie ich kreatyw-
nosci, utwierdzenie w poczuciu sprawczosci wydarzen,
utrwalenie wiedzy zdobytej podczas warsztatow oraz
zachecenie do pogtebienia wiedzy nt. problemow zwia-
zanych z woda. Nie od dzis wiadomo, ze cztowiek naj-
wiecej uczy sie nauczajgc innych. Chcemy wykorzystac
ten mechanizm, dlatego pozostawiamy Wam mozliwos¢
zaprojektowania gry, wyboru zadan, wymyslenia kolej-
nych. Przygotowane przez nas materiaty majg by¢ tylko
wskazowka i uzupetnieniem zadan wymyslonych przez
samych uczniow.

Szkolna gra terenowa bazuje na schemacie gry miej-
skiej. Uczniowie przygotowujg w roznych miejscach
szkoty (ew. réwniez na boisku i w okolicy szkoty) stano-
wiska z zadaniami dla graczy. Gracze otrzymuja karte
gry, oraz specjalnie przygotowang mapke stanowisk lub
informacje o umiejscowieniu stanowisk, przemieszczajg
sie po szkole i wykonujg zadania, tak aby zdoby¢ jak naj-
wigcej punktow.

Wybierzcie zadania i zastanéwcie sie wspolnie nad
scenariuszem gry. Aby gra byta atrakcyjna, nie moze
w niej chodzi¢ wytacznie o wykonywanie kolejnych
zadan, musi towarzyszy¢ jej motyw przewodni. Z pew-
noscia uczniowie beda mie¢ fantastyczne pomysty!
Opracowywanie scenariuszy z pewnoscia bedzie dla
nich wyzwaniem, ale i da im duzo radosci, pobudzi
wyobraznie, wiec nie podajemy gotowych instrukciji. Na
pewno warto wprowadzi¢ atmosfere tajemnicy, wyzna-

czy¢ zawodnikom i zawodniczkom wazna misje do wyko-

nania, nawigza¢ do motywow lokalnych (np. do konkret-
nej rzeki, ktora przeptywa przez Wasza miejscowosg).
Jako inspiracje mozecie obejrze¢ reportaz z miejskich
gier terenowych poswieconych wodzie, organizowa-
nych przez Osérodek Dziatan Ekologicznych ,Zrédta”
todzianie w czasie gry szukali skarbu (hasto przewod-
nie: ,Lédka po skarb”), krakowianie - mieli za zadanie
uratowac¢ miasto, ,Zanim woda stanie sie legenda’,
a warszawiacy gromadzili antidotum, aby powstrzymac
szalonego naukowca, ktéry ma w planach wpuszczenie
do Wisty trucizne. Zachecamy do zajrzenia na strone

woda.edu.pl i szukania tam inspirac;ji.

Rywalizacja czy wspoétpraca?

Jedna z wazniejszych kwestii, na ktére musimy sobie
odpowiedzie¢ projektujac gre, jest pytanie o sposob
rywalizacji pomiedzy uczestnikami gry, tzn. czy gracze
majg konkurowac ze sobg, a w wyniku gry zostaje wyto-
niona zwycieska druzyna, czy moze uczestnicy .graja
z gry” i to z nig moga przegraé¢ lub wygraé¢ (wykonac
zadania, zdoby¢ punkty, znalez¢ skarb). Czy moze w grze
chodzi o wspdlng zabawe i nie ma w niej przegranych
ani wygranych? Niezaleznie od tego, jaki wariant wybie-
rzemy - element rywalizacji jest niezbedny, poniewaz
wyzwala emocje, a bez emociji nie ma ciekawej gry!
Przy tworzeniu gry dla dzieci i mtodziezy istotnym
czynnikiem, ktéry nalezy wziaé¢ pod uwage, jest to, ze
uczestnicy ponizej 10.-12. roku zycia moga mie¢ pro-
blemy z wycigganiem wnioskéw z porazek. Jezeli zor-
ganizujemy dla nich gre opartg wytgcznie na konku-
rencji - dla dziecka, ktore czesto przegrywa, moze to
oznacza¢ utrwalanie niskiego poczucia wtasnej warto-
$ci. Nie chodzi oczywiscie o catkowite wyeliminowanie
elementu rywalizacji, poniewaz jest ona obecna w rela-
cjach miedzy ludzmi od najmtodszych lat. Waznym jest
jednak, by uczy¢ dzieci wygrywac i przegrywac, a takze
wzmacniac¢ w nich che¢ doskonalenia sie, a nie utrwalac¢

biernos¢ i wycofanie.



Fabuta i scenariusz gry

Kazda gra terenowa powinna opiera¢ sie na okreslo-
nej historii lub motywie przewodnim. Bardzo dobrze
sprawdzajg sie uniwersalne motywy, takie jak podroéz,
ratowanie $wiata, poszukiwanie skarbow czy zaginio-
nego miasta. Mozemy tez oprze¢ fabute na konkretnej
ksiazce, komiksie, filmie czy grze komputerowe;j.

Gdy mamy juz fabute, mozemy przystapi¢ do pisa-
nia scenariusza gry, czyli doktadnego opisu wydarzen.
Poza fabuta powinien sie w nim znalez¢ opis poszcze-
golnych stanowisk i zadan do wykonania. Jako wzoér
moga postuzy¢ instrukcje do zadan w dalszej czesci tej

publikaciji.

Pamietajmy, by:

v teren gry byt okreslony i wyraznie oznaczony (wszy-
scy wiedza, gdzie gra sie zaczyna, a gdzie sie konczy,
gdzie sie uda¢ w razie problemow);

v okresli¢ czas gry (wiadomo, o ktorej trzeba sie spo-
tka¢ po grze); kazda osoba bioraca udziat w grze
powinna mie¢ zegarek (chyba ze gra toczy sie
w zasiegu jakiegos duzego zegara);

v zadania byty jasne i zwiezte, sprawiedliwe dla wszyst-
kich;

v zasady byty jasne iz géry znane, jednoznaczne i takie
same dla wszystkich!

v/ system oceniania byt jasny:

v stopniowa¢ trudnosci: kolejne zadania sa przepust-
kami do nastepnych;

v odpowiednio dobra¢ miejsce rozgrywki (dobrac¢ do
tematu gry, a nie na odwrot);

v gra byta bezpieczna oraz przynosita korzys¢ gra-
czom;

v gracze grali w zespotach maksymalnie 6-osobowych;

inaczej nie ma mozliwosci zaangazowania wszystkich!

o »

Jak uatrakcyjnié gre??

Dbatos¢ o rekwizyty oraz oprawe

Dobrze przygotowane rekwizyty pozwolg lepiej wezué
sie w klimat gry. Dlatego warto na przyktad wydruko-
wag listy do uczestnikéw i uczestniczek odpowiedniag
czcionka, na stylowym papierze. Gracze moga co$
kolekcjonowac i otrzymywac to za poprawnie wykonane
zadania. Pomyslcie takze o przygotowaniu odpowied-
nich rekwizytéw na stoiskach gry - jezeli np. gra opiera
sie na motywie podrézy, warto przygotowac tabliczki
z nazwami krajéw, paszporty dla uczestnikow, plakaty
z charakterystycznymi dla nich miejscami lub przynies¢
rzeczy kojarzace sie z nimi (instrumenty, stroje, potrawy
itp.). Warto tez korzysta¢ z technik terenowych - cho-

dzenia z mapa czy obstugi GPS.

Odpowiednie stroje

Jezeli w Waszej grze wystepuja jakie$ charakte-
rystyczne postaci, warto zadba¢ o to, by osoby je
odgrywajace byty odpowiednio ucharakteryzowane
i przebrane - dzieki temu gracze bardziej wczujg sie
w gre, a Wam z pewnoscia przysporzy to sporo dobrej
zabawy. Charakterystyczne postaci sa zawsze elemen-
tem uatrakcyjniajagcym fabute. Dodatkowo pozwala to
uczestnikom wcieli¢ sie w role, o ktorej mogli tylko
pomarzy¢, np. rycerza rozmawiajacego z czarodziejem.
Dla niektérych uczestnikoéw gry to sg naprawde wazne

doswiadczenial

3 .Wtacz sie do gry. Jak zorganizowac¢ gre miejska?”, PAH, 2011, s. 9.



Element zaskoczenia

Najgorsze gry to gry przewidywalne. Kazdy i kazda
z Was lubi niespodzianki, wiec zadbajcie o to, by uczest-
nicy i uczestniczki Waszej gry tez byli zaskoczeni. Efekt
ten mozecie uzyskaé poprzez niespodziewane postacie,

rekwizyty czy zaskakujace zdarzenia.

Upominki dla zwyciezcéw i zwyciezezyn (i nie tylko)

Gracze powinni zosta¢ nagrodzeni za uczestnictwo
w grze. Co moze by¢ nagrodg? W zasadzie wszystko,
cho¢ dobrze by byto gdyby nagroda nawigzywata
do tematyki gry. Jezeli nie macie funduszy na zakup
nagrod, mozna choéby pokusi¢ sie o przygotowanie
dyploméw czy zorganizowanie kina szkolnego lub uro-
czystej kolacji dla zwyciezcédw. Nawet stowo pochwaty

czy brawa wszystkich graczy to wspaniata nagrodal

Identyfikacja grup

Dobrym pomystem (a zarazem bardzo prostym roz-
wigzaniem), ktéry uatrakcyjnia gre, jest poproszenie
uczestnikdéw o nadanie swojemu zespotowi nazwy oraz
wykonanie symbolu, herbu, logo lub wybor okrzyku.

Pozwoli to w tatwy sposéb zintegrowac druzyne.

Przed gra sprawdz, czy...:*

v/ miejsca, gdzie beda stanowiska gry, zostaty spraw-
dzone przede wszystkim pod katem dostepnej prze-
strzeni oraz mozliwosci zrealizowania zadan;

v zrekrutowano zespoét oséb, ktore beda ,obstugiwaé”
gre:

v wszyscy ,opiekunowie/-ki" stanowisk gry zostali

poinformowani, jakie sa ich zadania;

4 ,Wtacz sie do gry. Jak zorganizowa¢ gre miejska?”, PAH, 2011, s. 8.

v wszystkie materiaty potrzebne do poszczegoélnych
stanowisk zostaty przygotowane i przekazane oso-
bom odpowiedzialnym za stanowiska (m.in. opisy
zadan dla uczestnikéw i uczestniczek, rekwizyty do
zadan, dtugopisy, pisaki, wszelkie materiaty uatrak-
cyjniajace stoisko);

v przygotowane zostaty stroje dla ,opiekunow/-ek”
poszczegdlnych stanowisk gry (jezeli gra stawia taki
wymog);

v wydrukowano (jesli to konieczne) zasady gry, karty
do gry, mapy dla graczy i wskazéwki dojscia do
poszczegdlnych punktéw gry;

v lista uczestnikoéw i uczestniczek zostata wydruko-
wana;

v gracze zostali powiadomieni, o ktérej godzinie
powinni sie stawic;

v zaplanowana zostata alternatywna wersja gry (na
wypadek niepogody);

v gra zostata .wyprobowana” na matej liczbie osob,
przede wszystkim pod katem precyzyjnosci polecen
i czasu potrzebnego na realizacje zadan;

v przygotowano nagrody lub dyplomy uczestnictwa
dla graczy;

v zdecydowano, kto poprowadzi cze$¢ powitalng dla
uczestnikow i uczestniczek oraz ewaluacje gry:

v stworzono liste potencjalnych problemoéw, ktére
moga sie pojawi¢ podczas gry, oraz propozycji, jak

sobie z nimi poradzic.
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ILE WODY (SLODKIEJ) JEST NA SWIECIE?!

Przygotuj wiadro, miske lub duzy baniak z 13 litrami wody. Obok ustaw pojemnik z zaznaczona
pojemnoscia ok. 273 ml (wiecej niz szklanka) i kolejny z zaznaczong pojemnoscia 125 ml (ok. pét szklanki).
Oprocz tego przygotuj mata tyzeczke (np. od syropu) lub kroplomierz. Zaczerpnij do naczyn zaznaczona
ilos¢ wody, na tyzeczke nabierz kilka kropel (ok. 1,2 ml). Poinformuj graczy, ze pojemnik o pojemnosci
13 litrow symbolizuje catkowite zasoby wodne Ziemi. Zadaniem graczy jest dopasowanie podpisow do
pojemnikow. Wrecz graczom Kartki z podpisami. Zadaniem grupy jest przyporzadkowanie miejsc do

konkretnych pojemnikow.

ROZWIAZANIE ZADANIA:

duzy pojemnik (ok. 12,4 |) - woda stona w morzach i oceanach

pojemnik ok. 273 ml - woda stodka w lodowcach i pokrywie lodowej

pojemnik ok. 125 ml - wody podziemne

1/5 tyzeczki (ok. 1,2 ml) - wody powierzchniowe jezior, rzek i mokradet, ktére sa podstawowym zrédtem
wody w codziennym zyciu cztowieka

PUNKTACJA: Za kazde poprawne dopasowanie podpisu do pojemnika druzyna dostaje punkt.

POTRZEBNE MATERIALY:
« duzy pojemnik mieszczacy 13 litrow wody i dwa przezroczyste kubki lub stoiki ok. 300 mli 150
ml, tyzeczka (opcjonalnie strzykawka lub pipeta)
« kartki z grafikami przedstawiajacymi poszczegolne miejsca, w ktorych znajduja sie zasoby

wodne Ziemi (zatacznik nr 14)

RZEKI I MORZA

Zadanie polega na dopasowaniu nazw rzek do moérz, do ktorych rzeki wptywaja. Mozesz wykorzystaé

wszystkie nazwy rzek lub wybra¢ po jednej lub dwie do kazdego morza.

Rozwigzanie zadania:

Morze Battyckie - Odra, Wista, Niemen, Dzwina, Newa
Morze Czarne - Dunaj, Dniestr, Dniepr, Boh

Morze Srédziemne - Nil, Ebro, Rodan, Tyber

Morze Pétnocne - Ren, taba, Moza, Tamiza
PUNKTACJA: Za kazda prawidtowo dopasowang rzeke grupa dostaje punkt.
POTRZEBNE MATERIALY:

« karty z nazwami moérz i rzek (zatacznik nr 1)

1 Na podstawie: Edukacja globalna dla najmtodszych, s. 131, ODE ,Zrodta”, todz 2013.



DOSTEP DO WODY*

Druzyny otrzymujg wyciete z papieru krople wody symbolizujace ilos¢ wody pitnej przypadajaca
na jednego mieszkanca (15 litrow, 150 litréow, 350 litrow). Nastepnie gracze losuja po jednym kraju
z trzech roznych pojemnikow (np. pudetka, kubka). Zadaniem druzyny jest odnalez¢ te panstwa na
mapie politycznej Swiata i potozy¢ na nich krople wody, ktéra przedstawia ilos¢ litrow wody pitnej
przypadajaca dziennie na jednego mieszkanca danego kraju. Instrukcje do zadania daje ustnie opiekun/

opiekunka punktu i sprawdza, czy zostato ono wykonane poprawnie.

Lista panstw:

15 litréw - Etiopia, Haiti, Kambodza, Uganda

150 litrow - Filipiny, Indie, Peru, Polska

350 litréw - Hiszpania, Japonia, Meksyk, Wtochy

PUNKTACJA: Za kazdy prawidtowo przyporzadkowany kraj druzyna dostaje punkt. Dodatkowy punkt

mozna zdoby¢ za prawidtowe wskazanie panstwa na mapie.

Uwaga: Mozna tez zrezygnowa¢ ze wskazywania przez druzyny panstw na mapie i ograniczy¢ sie do
dopasowania odpowiednich kropli wody do konkretnych panstw. W innym wariancie mozna natomiast

uzy¢ samych kartek z flagami bez nazw panstw.

POTRZEBNE MATERIALY:
« wyciete krople wody symbolizujgce ilos¢ wody pitnej przypadajacej na jednego mieszkanca
(zatacznik nr 2)
+ mapa polityczna swiata (opcjonalnie)
+  kartki z nazwami panstw (zatacznik nr 3)

+ trzy pojemniki na kartki z nazwami panstw

WODNY tANCUCH POWIAZAN

Zadaniem druzyny jest utozenie w odpowiedniej kolejnosci elementéw cyklu hydrologicznego.

Prawidtowa kolejnos¢: parowanie morz i oceandw, kondensacja w atmosferze, przemieszczanie sie
pary wodnej nad kontynenty, opad na lady, wsiakanie, sptyw podziemny i powierzchniowy ponownie

zasilajacy oceany
PUNKTACJA: Ilos¢ punktéw mozna uzalezni¢ od poprawnosci, ale i czasu wykonania zadania.
POTRZEBNE MATERIALY:

+ wyciete elementy cyklu (zatacznik nr 4)

2 Na podstawie: Wtgcz sie do gry! Jak zorganizowac gre miejskg?, PAH 2011.



DO CZEGO UZYWAMY WODY?

Opiekun stacji informuje graczy, ze kazdy z nas w Polsce zuzywa $rednio 150 litréw wody dziennie.
Nastepnie rozdaje grupom kartke z wydrukowanymi na niej 100 péttoralitrowymi butelkami i wypisanymi
najwazniejszymi czynnosciami, do ktorych uzywamy wody. Zadanie polega na wycieciu i dopasowaniu

odpowiedniej ilosci butelek do konkretnej czynnosci.

Rozwiazanie zadania: jedzenie i picie - 3, kapiel - 37, mycie rak i twarzy - 7, sprzatanie - 5, pranie - 17,

zmywanie naczyn - 5, sptukiwanie toalety - 21, inne (np. podlewanie kwiatow) - 5

PUNKTACUJA: Punkty mozna przyznawac¢ za kazde prawidtowe dopasowanie ilosci butelek do konkretnej

Czynnosci.
Uwaga: Dobrze by byto, jesli na stacji bedzie jedna przyktadowa pottoralitrowa butelka.

POTRZEBNE MATERIALY:
+ kartka z wydrukowanymi butelkami (zatacznik nr 5)
«  kartki z wydrukowanymi symbolami przyktadowych czynnosci (zatacznik nr 6)
«  nozyczki

+ jedna butelka pottoralitrowa (opcjonalnie)

GDZIE ZYJE TA RYBA? (RYBY SLODKOWODNE I MORSKIE)

Grupa ma za zadanie podzieli¢ ryby wg srodowiska, w ktérym zyja (na stodkowodne i morskie).

Rozwiagzanie zadania:
ryby morskie - dorsz, halibut, makrela, sola, mintaj, tosos, szprot, sledz, fladra, belona

ryby stodkowodne - szczupak, okon, sum, sandacz, sieja, lin, leszcz, karas, totpyga, ptoc

PUNKTACJA: Za kazde prawidtowe dopasowanie ryby do wéd, w ktorych wystepuje, grupa dostaje

punkt. Mozna tez ewentualnie przyznawac¢ punkty ujemne za btedne dopasowania.

POTRZEBNE MATERIALY:
+ karty z napisem MORZE, RZEKA/JEZIORO

+ karty z nazwami ryb (zatgcznik nr 7)



ILE WODY MIESCI SIE W LITRZE?

Przygotuj pie¢ pojemnikdéw na wode o réznych ksztattach i pojemnosciach. Do jednego z nich wlej litr
wody, a do pozostatych mniej lub wiecej wody (réznica powinna byé na tyle duza by dzieci miaty szanse
na wygrana, ale nie zbyt duza, by zadanie nie byto zbyt proste). Zadaniem dzieci jest wskazanie naczynia,
w ktorym znajduje sie litr wody. Dla porownania przygotuj litrowa butelke z woda, tak aby dzieci miaty

punkt odniesienia. Uwaga: Wody nie wolno przelewac!
PUNKTACJA: Za poprawna odpowiedz dzieci otrzymuja trzy dodatkowe punkty.

POTRZEBNE MATERIALY:
+ pie¢ (lub wiecej) naczyn o réznych ksztattach i pojemnosciach

+ jeden litrowy pojemnik jako ,wzorzec”

WIECEJ - MNIEJ
Przygotuj pie¢ naczyn o réznych ksztattach. Napetnij je woda, tak aby w kazdym znajdowata sie inna
ilos¢ wody. Zadaniem dzieci bedzie uszeregowanie pojemnikéwu od najwiekszej do najmniejszej ilosci

wody. Uwaga: Wody nie wolno przelewac!

PUNKTACJA: Za prawidtowe uszeregowanie pojemnikow dzieci otrzymujg 3 dodatkowe punkty. Za
wskazanie prawidtowo conajmniej trzech pojemnikow 2 punkty, Za wskazanie najmniejszej i najwiekszej

ilosci wody 1 punkt.

POTRZEBNE MATERIALY:

+ pie¢ (lub wiecej) naczyn o réznych ksztattach i pojemnosciach oraz woda

WODA W KULTURZE

Zadanie polega na dopasowaniu opisu do postaci, mitdw, legend, basni. Roztéz wszystkie opisy, tak by
gracze mogli sie z nimi zapoznac¢. Obok roztéz imiona postaci, tytuty utwordw, pojecia - te karty potéz

napisami do dotu. Grupa losuje 3 karty i dopasowuje do opisow
PUNKTACUJA: Za kazde prawidtowe dopasowanie grupa dostaje 1 punkt.

POTRZEBNE MATERIALY:

» rozciete kartoniki z zatacznika nr 8



SZTAFETA Z BALONAMI

Zadaniem uczniow jest przetransportowanie balonow wypetnionych woda od startu do mety. Ustaw
cata druzyne w jednej lini od startu do mety. Jeden z uczniéw stoi na starcie, drugi na mecie, a pozostali
pomiedzy nimi. Odlegto$¢ miedzy startem a metg powinna by¢ na tyle duza, by uczniowie nie mogli
sobie poda¢ balonéw, musza je rzuci¢ do kolejnej osoby. Zawodnicy nie moga sig rusza¢ z wyznaczonych

im miejsc.

PUNKTACJA: Mozemy przyznawa¢ punkty za liczbe balonéw przeniesiona w okreslonym czasie

(np. 2 minuty) lub za czas potrzebny na przeniesienie okreslonej liczby balonow.

POTRZEBNE MATERIALY:
« balony napetnione woda (trzy razy wiecej niz zawodnikéw w grupie)
« pachotki do oznaczenia startu i mety oraz miejsc dla poszczegolnych cztonkow grupy
+ pojemniki na balony (opcjonalnie)

« zegarek lub stoper

WIRTUALNA WODA

Zadanie dotyczy pojecia wirtualnej wody. Wyjasnij druzynie, ze pojecie wirtualnej wody pokazuje,
w jaki sposob woda ,uczestniczy” w produkcji zywnosci i innych débr oraz handlu nimi. Wirtualna
woda to ilos¢ wody, ktora trzeba byto zuzy¢, by wyprodukowac np. poranny kubek kawy - jest jej
140 litrow, byta zuzyta do uprawy, produkcji, wytworzenia opakowania i transportu kawy. Zadaniem
grupy jest uszeregowanie produktéw od tego, do ktérego produkcji potrzeba najmniej wody, do tego,
ktory potrzebuje jej najwiecej lub dopasowanie ilosci potrzebnej do produkcji wody do wylosowanych

produktow. Mozesz rozda¢ graczom wszystkie produkty albo tylko kilka wybranych.

Rozwigzanie zadania: kubek herbaty - 50 |, kubek mleka - 250 |, kostka masta - 1110 L, jajko - 200 L,
wieprzowina (100 g) - 590 |, ziemniaki (200 g) - 60 L, jabtko (ok. 200 g) - 1601, pomidor (ok. 200g) - 40 |,
tabliczka czekolady (100g) - 1720 |, koszulka bawetniana - 2490 L.

PUNKTACJA: Sposobdw punktacji moze by¢ kilka w zaleznosci od przebiegu zadania. Punkty mozna
przyznawac¢ za prawidtowe dopasowanie ilosci wody do produktu badz za prawidtowe uszeregowanie

(mozna dopusci¢ okreslong liczbe btedow, badz stopniowac punktacije)

Uwaga: Mozna tez stopniowac trudnos¢ tego zadania, na przyktad dajac do posegregowania sze$¢ lub

dziesie¢ produktow.

POTRZEBNE MATERIALY:
+ wyciete z papieru krople wody (zatacznik nr 9)

+ karteczki z symbolami produktow (zataeznik nr 10)



WODA BUTELKOWANA

Na stacji ustaw cztery butelki réoznych marek wody niegazowanej oraz piatg nieoznakowang butelke,
w ktorej znajdowac sie bedzie woda z kranu. Wazne, by nie byty to wody wysoko zmineralizowane, tylko
tzw. wody Zrodlane, o niskiej zawartosci mineratow. Na kazda butelke naklej kartki z cyframi od 1 do 5.
Przed butelkami postaw kubki z takimi samymi numerami. Grupa wytania jednego ochotnika, ktéoremu
opiekun stacji zakryje oczy i poda w przypadkowej kolejnosci kubki z numerami 1-5. Uczer ma zgadnaé,

w ktérym z tych kubkoéw znajduje sie woda z kranu.

Uwaga: Zgodnie z wynikami badan nie ma w Polsce miasta, w ktorym picie wody z kranu bytoby
niebezpieczne. Sa jednak miejsca (np. Katowice, Krakéw, czes$¢ dzielnic Warszawy), gdzie woda kranowa
jest mniej smaczna niz w innych. Jesli gra bedzie prowadzona w takim wtasnie miejscu, dobrze jg wczesniej

przegotowac, uzy¢ kranu z filtrem lub darmowej wody oligocenskiej z otwartych punktow poboru.

Druga czes$¢ zadania polega na stworzeniu hasta lub plakat promujacy picie wody z kranu
(lub wielokrotnego uzywania butelek po wodzie). Wyznacz maksymalny czas przeznaczony na wykonanie

zadania.

PUNKTACJA: Za pierwsza czes¢ zadania grupa powinna otrzymac tylko punkt bonusowy. Natomiast
przy ustalaniu punktacji za cze$¢ druga nalezy gtéwnie doceni¢ zaangazowanie grupy w prace i to, czy

hasto/plakat zacheca do picia wody kranowej / wielokrotnego uzywania butelek po wodzie.

POTRZEBNE MATERIALY:
-+ cztery butelki z réoznymi markami niegazowanej wody zrodlanej (z etykietami) plus jedna butelka
z wodg z kranu (bez etykiety)
+  pie¢ kubkéw (dla utatwienia moga by¢ jednorazowe - lepiej wybraé papierowe niz plastikowe!)
« ewentualnie stomki dla ochotnikéw testujacych wode
+  mate kartki (np. post-it) z numerami, ewentulanie tasma klejaca lub marker
+ ewentualnie materiaty do stworzenia plakatow

- wycieta tres¢ zadania (zatacznik nr 11)

PRZYSLOWIA

Zadanie polega na wyjasnieniu, co oznacza wyloswane przez grupe przystowie. Grupa moze wylosowac
maksymalnie 3 przystowia, gdy prawidtowo wyjasni pierwsze ma szanse wylosowa¢ kolejne. Jesli

odpowie btednie, traci szanse.
PUNKTACJA: Za kazde prawidtowe objasnienie przystowia grupa dostaje 1 punkt.

POTRZEBNE MATERIALY:

+ rozciete kartoniki z zatacznika nr 12



FRAZEOLOGIZMY
Zadanie polega na potaczeniu zwiazkow frazeologicznych z ich wyjasnieniem. Roztéz wszystkie
wyjasnienia, tak by gracze mogli sie z nimi zapoznac¢. Obok roztéz napisami do dotu kartoniki ze

zwigzkami frazelogicznymi. Grupa losuje 3 kartoniki i dopasowuje do wyjasnien.
PUNKTACJA: Za kazde prawidtowe potgczenie grupa dostaje 1 punkt.

POTRZEBNE MATERIALY:

« rozciete kartoniki z zatacznika nr 13

RURA

Zadaniem grupy jest zgromadzenie jak najwiekszej ilosci wody. Na stacji przygotuj duzy pojemnik na
wode, ktory ma w kilku miejscach otwory. W odlegtosci kilku metréw od niego ustaw drugi pojemnik -
z wodag oraz kubki. Zadaniem uczniow jest napetnienie wodg dziurawego pojemnika, do jak najwyzszego

poziomu. Na wykonanie zadania grupa ma 3 minuty.

Uwaga: Zadanie do przeprowadzenia na zewnatrz. Pojemnik, ktéry beda napetnia¢ uczniowie, mozna
przygotowac z rury PCV, w ktorej w kilku miejscach zrobimy mate otwory. Istotne, by byt do$¢ wysoki

(ok. 1 m) i niezbyt szeroki.

PUNKTACJA: Mozemy na pojemniku narysowacé skale i kazdemu poziomowi przypisa¢ odpowiedniag

liczbe punktow lub tez notowac wynik kazdej grupy i dopiero po zakonczeniu gry przyzna¢ punkty.

POTRZEBNE MATERIALY:
« rura PCV z otworami i skalg (ewentualnie inny pojemnik o podobnym ksztatcie)
+ kubki dla kazdego ucznia
+ duze wiadro, ok. 10 litrowe
+ centymetr krawiecki lub linijka do mierzenia poziomu wody (opcjonalnie)

+ zegarek lub stoper
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DOSTEP DO WODY!

Druzyny otrzymujg wyciete z papieru krople wody symbolizujace ilos¢ wody pitnej przypadajaca
na jednego mieszkanca (15 litrow, 150 litréow, 350 litrow). Nastepnie gracze losuja po jednym kraju
z trzech roznych pojemnikow (np. pudetka, kubka). Zadaniem druzyny jest odnalez¢ te panstwa na
mapie politycznej Swiata i potozy¢ na nich krople wody, ktéra przedstawia ilos¢ litrow wody pitnej
przypadajaca dziennie na jednego mieszkanca danego kraju. Instrukcje do zadania daje ustnie opiekun/

opiekunka punktu i sprawdza, czy zostato ono wykonane poprawnie.

Lista panstw:

15 litréw - Etiopia, Haiti, Kambodza, Uganda

150 litrow - Filipiny, Indie, Peru, Polska

350 litréw - Hiszpania, Japonia, Meksyk, Wtochy

PUNKTACJA: Za kazdy prawidtowo przyporzadkowany kraj druzyna dostaje punkt. Dodatkowy punkt

mozna zdoby¢ za prawidtowe wskazanie panstwa na mapie.

Uwaga: Mozna tez zrezygnowa¢ ze wskazywania przez druzyny panstw na mapie i ograniczy¢ sie do
dopasowania odpowiednich kropli wody do konkretnych panstw. W innym wariancie mozna natomiast

uzy¢ samych kartek z flagami bez nazw panstw.

POTRZEBNE MATERIALY:
« wyciete z papieru krople wody symbolizujgce ilos¢ wody pitnej przypadajacej na jednego
mieszkanca (zatacznik nr 2)
+ mapa polityczna swiata (opcjonalnie)
+  kartki z nazwami panstw (zatacznik nr 3)

+ trzy pojemniki na kartki z nazwami panstw

1 Na podstawie: Wtgcz sie do gry! Jak zorganizowac gre miejskq?, PAH 2011.



WIRTUALNA WODA

Zadanie dotyczy pojecia wirtualnej wody. Wyjasnij druzynie, ze pojecie wirtualnej wody pokazuje,
w jaki sposob woda ,uczestniczy” w produkcji zywnosci i innych dobr oraz handlu nimi. Wirtualna
woda to ilos¢ wody, ktorg trzeba byto zuzy¢, by wyprodukowaé np. poranny kubek kawy - jest jej
140 litréw, byta zuzyta do uprawy, produkcji, wytworzenia opakowania i transportu kawy. Zadaniem
grupy jest uszeregowanie produktéw od tego, do ktérego produkcji potrzeba najmniej wody, do tego,
ktéry potrzebuje jej najwiecej lub dopasowanie ilosci potrzebnej do produkcji wody d wylosowanych

produktow. Mozesz rozda¢ graczom wszystkie produkty albo tylko kilka wybranych.

Rozwigzanie zadania: kubek herbaty - 50 |, kubek mleka - 250 |, kostka masta - 1110 , jajko - 200 |,
wieprzowina (100 g) - 590 L, ziemniaki (200 g) - 60 |, jabtko (ok. 200 g) - 160L, pomidor (ok. 200g) - 40
L, tabliczka czekolady (100g) - 1720 |, koszulka bawetniana - 2490 L.

PUNKTACJA: Sposobow punktacji moze by¢ kilka w zaleznosci od przebiegu zadania. Punkty mozna
przyznawac¢ za prawidtowe dopasowanie ilosci wody do produktu badz za prawidtowe uszeregowanie

(mozna dopusci¢ okreslona liczbe bteddw, badz stopniowaé punktacie)

Uwaga: Mozna tez stopniowac¢ trudnos¢ tego zadania, na przyktad dajac do posegregowania szes¢ lub

dziesie¢ produktow.

POTRZEBNE MATERIALY:
«  wyciete z papieru krople wody (zatacznik nr 9)

»  karteczki z symbolami produktéw (zataeznik nr 10)



WODA BUTELKOWANA

Na stacji ustaw cztery butelki réznych marek wody niegazowanej oraz piatg nieoznakowang butelke,
w ktorej znajdowac sie bedzie woda z kranu. Wazne, by nie byty to wody wysoko zmineralizowane, tylko
tzw. wody Zrodlane, o niskiej zawartosci mineratow. Na kazda butelke naklej kartki z cyframi od 1 do 5.
Przed butelkami postaw kubki z takimi samymi numerami. Grupa wytania jednego ochotnika, ktéoremu
opiekun stacji zakryje oczy i poda w przypadkowej kolejnosci kubki z numerami 1-5. Uczer ma zgadna¢,

w ktérym z tych kubkow znajduje sie woda z kranu.

Uwaga: Zgodnie z wynikami badan nie ma w Polsce miasta, w ktorym picie wody z kranu bytoby
niebezpieczne. S jednak miejsca (np. Katowice, Krakéw, cze$¢ dzielnic Warszawy), gdzie woda kranowa
jest mniej smaczna niz w innych. Jesli gra bedzie prowadzona w takim wtasnie miejscu, dobrze jg
wczesniej przegotowac, uzy¢ kranu z filtrem lub darmowej wody oligocenskiej z otwartych punktow

poboru.

W drugiej czesci zadania opiekun stacji przekazuje grupie list (zatacznik nr 11) i materiaty niezbedne

do wykonania zadania, ktére polega na stworzeniu etykiety dla wody kranowe;.
Nastepnie uczniowie zachwalaja zdrowotne i smakowe walory wody.
Uwaga: Konieczne jest ograniczenie czasu na wykonanie zadania, maksymalnie 10 minut!

PUNKTACUJA: Za pierwsza cze$¢ zadania grupa powinna otrzymac tylko punkt bonusowy. Natomiast
przy ustalaniu punktacji za cze$¢ druga nalezy gtéwnie doceni¢ zaangazowanie grupy w prace i to,
czy przygotowana przez zespot etykieta zacheca do picia wody kranowej i wielokrotnego uzywania
butelek po wodzie oraz czy posiada element graficzny przykuwajacy uwage. Wartos¢ artystyczna ma

drugorzedne znaczenie.

POTRZEBNE MATERIALY:
« cztery butelki z roznymi markami niegazowanej wody zrodlanej (z etykietami) plus jedna butelka
z wodg z kranu (bez etykiety)
+ pie¢ plastikowych kubkow
« ewentualnie stomki dla ochotnikow testujacych wode
+  mate kartki (np. Post-it) z numerami
« butelka do ozdobienia dla kazdej grupy
« przybory do pisania - mazaki, flamastry, pisaki itp.
« kartki dla kazdej grupy do przygotowania etykiety (opcjonalnie gazety, czasopisma)
+ tasma dwustronna do przyklejenia etykiety, nozyczki

+ list (zatgcznik nr11)



ILE WODY (SLODKIEJ) JEST NA SWIECIE??

Przygotuj wiadro, miske lub duzy baniak z 13 litrami wody. Obok ustaw pojemnik z zaznaczona
pojemnoscia ok. 273 ml (wiecej niz szklanka) i kolejny z zaznaczong pojemnoscia 125 ml (ok. pét szklanki).
Oprocz tego przygotuj mata tyzeczke (np. od syropu) lub kroplomierz. Zaczerpnij do naczyn zaznaczona
ilos¢ wody, na tyzeczke nabierz kilka kropel (ok. 1,2 ml). Poinformuj graczy, ze pojemnik o pojemnosci
13 litrow symbolizuje catkowite zasoby wodne Ziemi. Zadaniem graczy jest dopasowanie podpisow do
pojemnikow. Wrecz graczom Kartki z podpisami. Zadaniem grupy jest przyporzadkowanie miejsc do

konkretnych pojemnikow.

ROZWIAZANIE ZADANIA:

duzy pojemnik (ok. 12,4 |) - woda stona w morzach i oceanach

pojemnik ok. 273 ml - woda stodka w lodowcach i pokrywie lodowej

pojemnik ok. 125 ml - wody podziemne

1/5 tyzeczki (ok. 1,2 ml) - wody powierzchniowe jezior, rzek i mokradet, ktére sa podstawowym zrédtem
wody w codziennym zyciu cztowieka

PUNKTACJA: Za kazde poprawne dopasowanie podpisu do pojemnika druzyna dostaje punkt.

POTRZEBNE MATERIALY:
« duzy pojemnik mieszczacy 13 litrow wody i dwa przezrczyste kubki lub stoiki ok. 300 mli 150
ml, tyzeczka (opcjonalnie strzykawka lub pipeta)
« kartki z grafikami przedstawiajacymi poszczegolne miejsca, w ktorych znajduja sie zasoby

wodne Ziemi (zatacznik nr 14)

2 Na podstawie: Edukacja globalna dla najmtodszych, s. 131, ODE ,Zrédta”, tédz 2013.



BETONOWE MIASTO

Stanowisko do tego zadania nalezy ustawi¢ w pracowni informatycznej. Zadanie polega na obliczeniu
procentowego udziatu powierzchni uszczelnionej w okolicach szkoty. Opiekun stacji daje grupie kartke
z opisem problemoéw wynikajacych z uszczelniania gruntéw (zatacznik nr 15) i z wypisanymi czterema
ulicami, ktére beda wyznaczaty granice terenu do sprawdzenia. Potrzebne informacje do dokonania

obliczen uczniowie znajda na stronie www.openstreetmap.org

Uwaga: Mozemy tez nieco zmieni¢ zadanie, tak by uczniowie zamiast oblicza¢ procentowy udziat
powierzchni uszczelnionej na danym terenie obliczyli jej catkowita powierzchnie. Wazne, by wyznaczony
teren miat jak najbardziej regularny ksztatt, by tatwiej mozna byto obliczy¢ jego powierzchnie. Uczniowie
moga tez uzywacé kalkulatora zainstalowanego na komputerze. Dobrze, by byty to komputery podtaczone

do drukarki, tak by uczniowie mogli wydrukowa¢ mape interesujacego ich obszaru.

PUNKTACJA: Maksymalnag liczbe punktow mozna przyzna¢ za podanie wyniku rézniacego sie od

prawidtowego o +/- 10%.

POTRZEBNE MATERIALY:
»  opis problemow wynikajacych z uszczelniania gruntéw (zatacznik nr 15)
« sala z kilkoma stanowiskami komputerowymi z dostepem do Internetu
+ kartka i dtugopis dla kazdej z grup do robienia obliczen i notatek
+ drukarka (opcjonalnie)

+  linijki dla kazdej z grup (opcjonalnie)



DO KOGO NALEZY TA RZEKA?

Zadaniem uczniow jest dopasowanie rzeki i krajow znajdujacych sie w jej zlewni.

Uwaga: Nie trzeba wykorzystywac wszystkich kart z panstwami, zwtaszcza jesli chodzi o Nil czy Dunaj.
Mozna tez na dodatkowych kartach wpisa¢ dla utrudnienia panstwa, ktore w zlewni zadnej z rzek sie

nie znajduja.

ROZWIAZANIE ZADANIA:

NIL - Egipt, Sudan, Sudan Potudniowy, Etiopia, Uganda, Tanzania, Kenia, Demokratyczna Republika
Konga, Rwanda, Burundi;

ZAMBEZI - Zambia, Angola, Mozambik, Namibia, Botswana, Malawi;

JORDAN - Izrael, Jordania, Liban, Syria, Palestyna;

DUNAJ - Niemcy, Austria, Wegry, Stowacja, Serbia, Chorwacja, Butgaria, Ukraina, Motdawia, Rumunia;
MEKONG - Chiny, Tajlandia, Wietnam, Myanmar, Laos, Kambodza.

PUNKTACJA: Mozemy przyznawac¢ punkty za kazde prawidtowo przypisane panstwo do rzeki lub tylko

za prawidtowo przypisane wszystkie panstwa do konkretnej rzeki.

POTRZEBNE MATERIALY:

+ karty z nazwami panstw i rzek (zatacznik nr 16)



PRZELEWANIE WODY

Na ziemi narysuj kreda lub patykiem krag lub tez utwérz go z liny. W srodku kregu postaw pottoralitrowa
butelke z woda, a obok pusty pojemnik. Zespotowi, ktéry przyjdzie na stacje, daj kilka kawatkéw mocnego
sznurka, po jednym na pare. Jesli druzyny sa nieparzyste, to jeden ze sznurkéw beda trzymac trzy
osoby. Zadaniem druzyny jest przy pomocy sznurkow tak chwycic¢ i manewrowac¢ butelka, by przela¢
z niej jak najwiecej wody do pojemnika stojacego obok. Uczestnicy nie moga wchodzi¢ do kregu ani

nawet ,siega¢” do niego reka. Druzyna ma na to zadanie okreslony czas: 5-10 minut.

Uwaga: Zadanie do zrealizowania na zewnatrz. Okrag powinien mie¢ co najmniej 2 metry $rednicy,
a kawatki sznurka powinny by¢ wyraznie dtuzsze (np. o 0,5-1 m) niz srednica kregu. Najlepiej, by butelka
miata ,wciecie”, tatwiej ja wtedy ztapaé. By zadanie byto wykonalne, w druzynie powinno by¢ co najmniej

6 osob. Czas potrzebny na zadanie trzeba tak okresli¢, by na stanowisku nie tworzyty sie kolejki.

PUNKTACJA: Mozna przyznawac¢ punkt/-y za samo przelanie wody lub tez przyznawac¢ punkty

w zaleznosci od ilosci przelanej wody (wtedy przydatby sie pojemnik z miarka).

POTRZEBNE MATERIALY:
»  kreda, patyk, liny (co$ do wyznaczenia kregu)
« kawatki sznurka, po jednym na pare
« butelka pottoralitrowa z woda

+ pojemnik na wode (opcjonalnie z miarka)



RYNNA

Miedzy dwoma drzewami rozwieszamy ling, tak by na jednym drzewie byta zamocowana wyzej niz
na drugim. Na linie natomiast zawieszamy na sznurkach kilka ,rynienek” przygotowanych z grube;j
tekturowej tuby lub rury PCV. Do kazdej ,,rynienki” sa przymocowane dwa dodatkowe, krétkie sznurki
do sterowania nia. Kolejne kawatki tworza jedna dtuga rynne. Na poczatku rynny stawiamy kanister
lub 5 litrowy baniak z woda, na koncu mniejszy pojemnik z miarka. Jeden z cztonkow zespotu wlewa
wode z kanistra do rynny, a zadaniem pozostatych uczestnikow jest tak manewrowac poszczegolnymi

elementami ,rynny", by jak najwiecej wody sptyneto do pojemnika umieszczonego na koncu rynny.

Uwaga: Poszczegolne elementy rynny powinny by¢ zawieszone dos¢ blisko siebie i nad soba. ,Rynna”
powinna mie¢ dosé¢ wyrazny ,spad”. Nalezy pilnowaé, by uczestnicy trzymali tylko za same konce
sznurkoéw, ktore stuza do sterowania poszczegolnymi elementami. Pojemnik, do ktérego ma sptywac
woda, nie powinien sta¢ doktadnie pod rynna, tylko troche z boku, wtedy zadanie bedzie trudniejsze

do wykonania, ale i ciekawsze.

PUNKTACJA: Punkty przyznajemy za ilo$¢ wody przelanej przez rynne do pojemnika. Dlatego najlepszy
bytby dos¢ waski pojemnik z doktadna podziatka.

POTRZEBNE MATERIALY:
+ lina (lub mocny i gruby sznur)
« ,rynienki” z przecietej wzdtuz tuby tekturowej lub rury PCV (mniej wiecej po jednej dla kazdego
cztonka zespotu)
« baniak 5-litrowy lub kanister z woda

+  pojemnik z podziatka



PRZYCZYNY I SKUTKI BRAKU DOSTEPU DO WODY

Zadanie polega na wypisaniu przyczyn i skutkow braku dostepu do wody. Na duzym arkuszu papieru (np.
pakowego) zapisz dwie kategorie: PRZYCZYNY i SKUTKI. Druzyna dostaje od opiekuna stacji po dwie
kartki w dwoch réznych kolorach. Jeden kolor symbolizuje przyczyny, a drugi skutki braku dostepu do
wody. Na kartkach grupa wpisuje swoje propozycije (po jednej na kartce) i przykleja na duzym arkuszu

papieru w odpowiedniej kategorii. Wazne jest, by propozycje kolejnych grup sie nie powtarzaty.

Uwaga: Pamietaj o podaniu limitu czasowego przeznaczonego na zadanie, w tym przypadku moze to
by¢ 3-5 minut. Zadanie to mozna tez przygotowa¢ na dwa stanowiska, na jednym uczniowie musza

podac¢ przyczyny, a na innym skutki braku dostepu do wody.

Uwaga: Ten schemat przedstawienia problemu mozna wykorzystaé przy zadaniach dotyczacych bardzo

wielu tematdw, mozna np. poprosi¢ o podanie przyczyn i skutkow powodzi.

PUNKTACJA: Mozemy przyznawac punkt/-y za kazda propozycje lub tez punktowac¢ tylko jesli grupa

poda dwie propozycje w danej kategorii.

POTRZEBNE MATERIALY:
« duzy arkusz papieru pakowego
+  mate kartki (tzw. Post-ity) w dwoch kolorach

+ cos do pisania dla grupy (otowek, dtugopis)

KOLKO I KRZYZYK

Na tej stacji uczniowie zagraja w specjalng wersje gry ,kotko i krzyzyk” Gracze losuja stwierdzenia
dotyczace dostepu do wody (zatacznik nr 17). Moga sie z nimi zgodzi¢ lub nie. Za poprawng odpowiedz
beda mogli postawi¢ kétko, za kazda btedng krzyzyk bedzie mogt/a postawi¢ opiekun/-ka staciji.

Instrukcje dotyczace zadanie przekazuje opiekun/-ka stacji.

Uwaga: Opiekun/ka stacji moze czytaé ponizsze stwierdzenia losowo lub tez kazde z nich mozna
przypisa¢ do konkretnego pola na planszy gry w koétko i krzyzyk (najlepiej w takiej kolejnosci jak cyfry

na klawiaturze telefonu komorkowego).
PUNKTACJA: Jesli zespot utozy linie pionowa, pozioma lub ukos$na otrzymuje punkt/y.

POTRZEBNE MATERIALY:
+ stwierdzenia dotyczace dostepu do wody (zatacznik nr 17)
« plansza do gry w kotko i krzyzyk
« pisaki
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WIELKOFORMATOWA GRA PLANSZOWA DLA DZIECI

Gra przeznaczona jest dla grup dzieci w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym. Ze wzgledu na
wiek dzieci, trudno bytoby zorganizowac¢ typowa gre terenowa, jesli nauczyciel nie miatby wsparcia co
najmniej kilku, kilkunastu oséb dorostych, ktore mogtyby z dzie¢mi uczestniczy¢ w grze lub obstugiwa¢
stanowiska z zadaniami. Dlatego proponujemy przygotowanie wielkoformatowej planszowki, w ktora
gra¢ moze jednoczesnie kilka zespotow. Jesli jednak mozecie zorganizowa¢ tradycyjna gre terenowa
podczas pikniku rodzinnego na szkolnym boisku czy przedszkolnym podworku, to serdecznie do tego

zachecamy. Bedzie to $wietna zabawa zaréwno dla dzieci, jak i rodzicow.

UCZESTNICY:

Gra przeznaczona jest dla 5-10 osob lub zespotéw 2-3 osobowych w wieku od 5 do 10 lat (uwaga:

dopasuj zadania do grupy wiekowej).

OSOBY DO OBSLUGI GRY:

Co najmniej 2 osoby, jedna w strefie rzutu, druga na stanowisku z zadaniami.

CEL GRY:

Jak najszybsze dotarcie do ujscia rzeki.

CZAS GRY:

W wersji podstawowej powyzej 20 minut, w wersji rozszerzonej powyzej 30 minut - w zaleznosci od

przebiegu gry i liczby zawodnikow.

MIEJSCE DO GRY:

Plansze do gry mozemy umiesci¢ na podworku, boisku lub w obszernej sali. Znalez¢ sie tu musi miejsce

na plansze, stanowisko z zadaniami i strefe rzutu kostka oraz miejsce dla graczy.

PLANSZA: Pola do gry mozna narysowac kreda na asfalcie lub utozy¢ z kartek A4 na podtodze. Plansza
przedstawia rzeke (oczywiscie w do$¢ schematyczny sposéb) od zrédta do ujscia. Mozna jg przygotowad

w jednej z dwdch wers;ji:

« podstawowej, plansza jest podzielona na 30 pél,

« rozszerzonej, plansza jest podzielona na 50 pol.



Pole startowe nazwij - ZRODLO, natomiast pole mety - UJSCIE. Na planszy znajduja sie pola specjalne:
WODOSPAD, TAMA, PORT, BURZA. W podstawowej wersji gry na planszy umieszczamy dwa razy kazde
pole specjalne. W wersji rozszerzonej - trzy razy. Poza tym na planszy umieszczamy pole ze znakiem
.?". W podstawowej wersji takich pol powinno by¢ co najmniej 8, natomiast w rozszerzonej 12. Zwroc
uwage by pola specjalne byty rozmieszczone w taki sposéb, by wzajemnie sie nie blokowaty (np. z pola

.burza” cofasz sie na pole ,wodospad”, ktére prowadzi znéw na pole ,burza”).

Przyktadowe uktad pol na planszy:
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Nastepnie po jednej stronie planszy wyznacz strefe rzutu kostka. Strefa powinna by¢ wyraznie

oznaczona pachotkami, utozona ling lub narysowana kreda itp. Po drugiej strony planszy ustaw
stanowisko z zadaniami.



ZASADY GRY:

Roztoz plansze na podtodze. Przygotuj stanowisko z zadaniami i wyznacz strefe rzutu kostka. W razie
potrzeby podziel dzieci na zespoty. Kazdy gracz/zespot wybiera kolor pionka i rzuca dwiema kostkami.
Gre zaczyna ten, kto wyrzuci najwiecej oczek. Gre rozpoczynamy na polu ZRODLO. Rzut kostka dzieci
wykonujg w ,strefie rzutu”, w ktorej moze przebywac tylko jeden gracz/zespét. Zadaniem opiekuna
strefy rzutu jest dopilnowanie, by dzieci przesuwaty pionek o odpowiednia liczbe pél na planszy. Pionki

przesuwamy po planszy zgodnie z wyrzucona liczbg oczek. Jesli pionek trafi na pole:

+  WODOSPAD - przesuwa sie do przodu o trzy pola,
+  TAMA - stoi dwie kolejki,
+ PORT - rzuca kostka jeszcze raz,

+  BURZA - cofa sie o trzy pola.

W przypadku, gdy gracz/zespot stanie na polu ze znakiem zapytania, otrzymuje zadanie. Zadanie gracze
rozwigzujg na specjalnie przygotowanym stanowisku. Losuja zadanie, a opiekun stanowiska je wyjasnia,
sprawdza poprawnosé wykonania i przyznaje punkty, ktore sa doliczane w kolejnej rundzie do liczby
wyrzucanych na kostce oczek (np. jesli gracze w kolejnej rundzie wyrzuca pie¢ oczek, a za zadanie
otrzymali 3 punkty, przesuwajg swoj pionek o 8 pdl do przodu). Aby nie pomyli¢ sie w liczeniu mozna
wykorzystac¢ kartke przedstawiajaca scianke kostki z liczba oczek odpowiadajaca ilos¢ zdobytych
w zadaniu punktéw (zatacznik nr 18). Wygrywa ten gracz/zespot, ktory jako pierwszy dotrze na mete

czyli do ujscia rzeki.

MATERIALY POTRZEBNE DO PRZYGOTOWANIA GRY:

« kreda lub papierowa tasma klejaca lub niebieskie kartki A4 do narysowania na asfalcie /
wyznaczenia na parkiecie / czy utozenia na dywanie planszy do gry

» duze pionki (np. pachotki, butelki typu PET napetnione zafarbowana na rézne kolory woda)
lub wykonane przez dzieci z kartonu (w formie stozka), w ilosci odpowiadajacej ilosci graczy/
zespotdw, kazdy w innym kolorze

« duza kostka do gry, na przyktad wykonana z kartonu lub tektury

« pachotki, lina, kreda lub papierowa tasma klejaca do wyznaczenia strefy rzutu

« duzy plakat/tablica z narysowanym znakiem ,?" - do oznaczenia stanowiska z zadaniami

+ zadania do gry ,Dokad ptynie rzeka?”

+ opcjonalnie: powielony kilka razy zatacznik ze $ciankami kostki do gry

+ materiaty do wybranych zadan (spis przy opisie poszczegolnych zadan)
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ILE WODY MIESCI SIE W LITRZE?

Przygotuj pie¢ pojemnikdw na wode o réznych ksztattach i pojemnosciach. Do jednego z nich wlej litr
wody, a do pozostatych mniej lub wiecej wody (réznica powinna byé na tyle duza by dzieci miaty szanse
na wygrana, ale nie zbyt duza, by zadanie nie byto zbyt proste). Zadaniem dzieci jest wskazanie naczynia,
w ktorym znajduje sie litr wody. Dla poréwnania przygotuj litrowa butelke z woda, tak aby dzieci miaty

punkt odniesienia. Uwaga: Wody nie wolno przelewac!
PUNKTACJA: Za poprawna odpowiedz dzieci otrzymuja trzy dodatkowe punkty.

POTRZEBNE MATERIALY:
+ pie¢ (lub wiecej) naczyn o réznych ksztattach i pojemnosciach

+ jeden litrowy pojemnik jako ,wzorzec”

WIECEJ-MNIEJ
Przygotuj pie¢ naczyn o réznych ksztattach. Napetnij je woda, tak aby w kazdym znajdowata sie inna
ilo¢ wody. Zadaniem dzieci bedzie uszeregowanie pojemnikéwu od najwiekszej do najmniejszej ilosci

wody. Uwaga: Wody nie wolno przelewac!

PUNKTACJA: Za prawidtowe uszeregowanie pojemnikow dzieci otrzymujg 3 dodatkowe punkty. Za
wskazanie prawidtowo conajmniej trzech pojemnikdw 2 punkty, Za wskazanie najmniejszej i najwiekszej

ilosci wody 1 punkt.

POTRZEBNE MATERIALY:

+ pie¢ (lub wiecej) naczyn o réznych ksztattach i pojemnosciach oraz woda

CO WIDZISZ NA OBRAZKU?

Przygotuj obrazki z zatgcznika nr 19 i zakryj je matymi kartkami (A6 lub A7). Dzieci losujg obrazek.
Kolejno odstaniaj fragmenty obrazka zdejmujac karteczki. Najpierw odston %4 rysunku (w przypadku
starszych dzieci /8 rysunku), a dziecko/dzieci odgaduja, co znajduje sie na ilustracji. Jesli dzieciom uda

sie odgadna¢ od razu, co przedstawia zdjecie, otrzymuja punkty, jesli nie - odkryj kolejny fragment.

PUNKTACJA: Jesli dzieci odgadna, co jest na obrazku po odstonieciu jednego fragmentu, otrzymuj 3

punkty. Po odstonieciu kazdego kolejnego fragmentu dzieci otrzymujg o jeden punkt mniej.

POTRZEBNE MATERIALY:
» kartki z obrazkami z zatgcznika nr 19

« mate kartki do zastaniania ilustrac;ji



CO SLYSZYSZ?

Zadanie polega na odgadywaniu odgtosow wody. Odtworz graczom trzy dzwieki np. deszcz, szum fal
morskich, szum ptynacej rzeki, wodospad, kapiacy kran, sptukiwana woda. Dzieci odgaduja jakie to

odgtosy, pokazujac odpowiedni obrazek (zatacznik nr 20).
PUNKTACJA: Za kazda poprawna odpowiedz dzieci moga przesung¢ pionek o jedno pole.

POTRZEBNE MATERIALY:
+ nagranie z odgtosami wody (mozna znalezé tutaj http:/sonidos.pl/Woda.html i tutaj
http://soundimpress.pl/taxonomy/term/38)

« magnetofon lub komputer do odtwarzania muzyki

ZWIERZE - WODNE CZY LADOWE?

Przygotuj pojemnik z ilustracjami zwierzat ladowych, wodnych i zyjacych w srodowisku wodno-
ladowym. Obrazki powinny by¢ potozone ilustracja do dotu. Gracze losuja obrazek. Zadaniem dzieci
bedzie wskazanie, w jakim srodowisku zyje dane zwierze: wodnym, ladowym czy wodno-ladowym. Dla
starszych dzieci zadanie mozesz utrudni¢ w taki sposob, ze dzieci beda musiaty wskaza¢ doktadniej,
gdzie zyjq wylosowane zwierzeta, w morzu czy w wodzie stodkiej. Jesli prawidtowo wskazg srodowisko

zycia pierwszego zwierzecia moga wylosowac¢ drugie, a nastepnie trzecie.

PUNKTACJA: Za kazde poprawne wskazanie dzieci otrzymuja 1 dodatkowe punkty, tacznie w rundzie

gracz moze otrzymac 3 punkty.

POTRZEBNE MATERIALY:

+ zdjecia zwierzat z zatacznika nr 21

WODNE SKOJARZENIA

Do stowa .woda” dzieci podajg jedno lub dwa skojarzenia, nie moga sie powtarzac. Zapisujemy je na

duzym arkuszu papieru pakowego.
PUNKTACJA: Za kazde skojarzenie dzieci moga przesuna¢ pionek o trzy pola.

POTRZEBNE MATERIALY:
« duzy arkusz papieru, np. pakowego, z duzym napisem WODA

«  marker



WODNE UKLADANKI

Zadanie polega na utozeniu z liter wyrazow zwigzanych z woda. W zaleznosci od wieku i umiejetnosci
dzieci uktadaja one stowa tatwiejsze lub trudniejsze. Dla mtodszych dzieci wybierz stowa trzy
i czterliterowe, przygotu;j litery do kazdego stowa osobno (kra, léd, woda, para, grad, tza). Dla starszych
wybierz wyrazy lub trudniejsze, dtuzsze i z dwuznakami (np. chmura, ciek, deszcz, fontanna, jezioro,

katuza, morze, rzeka, szron, zrodto, wodospad).
PUNKTACJA: Za kazde poprawnie utozne stowo dzieci otrzymujg jeden punkt.
POTRZEBNE MATERIALY:

« wyciete z zatacznika nr 22 litery do utozenia stow

DO CZEGO POTRZEBNA JEST WODA?

Przygotuj kropelki grafiki z ilustracjami podstawowych czynnosci, do ktérych uzywamy wody (toaleta
osobista, kapiel, zmywanie naczyn, sprzatanie, sptukiwanie toalety, gotowanie i picie, pranie) z zatacznika
nr 23 i roztoz je na stole rysunkami do dotu. Dzieci odkrywaja jedna z kropelek i przedstawiajg ich tresci

za pomoca ruchow, gestow i mimiki twarzy.
PUNKTACJA: Gracz otrzymuje 2 punkty, gdy pozostate dzieci odgadna, jaka sytuacje odegrat gracz.

POTRZEBNE MATERIALY:

+ kropelki z ilustracjami z zatgcznika nr 23

TAJEMNICZE JAJKO

Przygotuj dwa stoiki, jeden ze zwyktg woda, drugi z mocnym roztworem soli. Wskaz dzieciom, ktory
stoik jest ze stong woda i zapytaj, w ktorym stoiku jajko nie utonie. Po udzieleniu odpowiedzi popros,

aby dzieci samodzielnie sprawdzity wynik.
PUNKTACUJA: Jesli jajko nie zatonie, gracz otzrymuje dwa dodatkowe punkty.

POTRZEBNE MATERIALY:
« dwa stoiki, jeden ze zwyktg woda, drugi ze stong

*  jajko



MAGICZNY KUFEREK

Przygotuj worek z réznymi przedmiotami. Dziecko losuje jeden przedmiot z worka i probuje odgadnaé,
uzywajac zmystu dotyku, co to jest. Opisuje doktadnie wielko$¢, ciezar materiat, z ktérego jest
zbudowany. Stara sie wywnioskowac, jak dany przedmiot zachowa sie w wodzie - czy utonie, czy bedzie

ptywat po powierzchni.

PUNKTACJA: Za poprawne odgadniecie, co to za przedmiot gracz otrzymuje 1 punkt, za wtasciwa
odpowiedz na pytanie czy przedmiot bedzie ptywat czy utonie dodatkowe 2 punkty.

POTRZEBNE MATERIALY:

+ np. mata butelka plastikowa - pusta/napetniona, balon, pitka pingpongowa, tyzka drewniana,
stomka, drewniany klocek, plastikowy i metalowy widelec, metalowe pudetko, korek, kapsel,
kauczukowa pitka, kasztan, korek, kawatek styropianu, tupina orzecha wtoskiego, spinacz
biurowy, zapatka, szklana kula, moneta, metalowy klucz, sruba, gumowa kaczka, kartka papieru

« worek lub duzy nieprzezroczysty pojemnik

« duzy przezroczysty pojemnik (np. miska, wiaderko) z woda

MOKRA MATEMATYKA
Dzieci losuja zadania matematyczne i rozwiazuja je. Zadania podzielone sag na trzy stopnie trudnosci,
dzieci same wybierajg zadanie, przy czym za prawidtowe rozwigzanie zadania tatwego moga przesuna¢

pionek o jedno pole, a najtrudniejszego az o trzy pola do przodu.

PRZYKLADOWE ZADANIA:
Dzieci w przedszkolu podczas $niadania wypity 3 litry wody, a podczas zabawy na podworku jeszcze

4. Ile litréw wody wypity dzieci?

Kasia w poniedziatek przeptyneta 12 dtugosci basenu, codziennie poprawiata swoj wynik o 2 dtugosci,

ile dtugosci basenu przeptyneta w niedziele?

Do cotygodniowego podlewania ogrédka pan Janek zuzywat zazwyczaj 8 pieciolitrowych konewek
wody, ale w tym tygodniu byto chtodno i wilgotno, wiec pan Janek postanowit o potowe rzadziej podla¢

grzadki. Ile wody zuzyt?
Weczoraj po stawie ptywato 29 kaczek, ale 12 odleciato na inny staw. Ile teraz jest kaczek na stawie?
PUNKTACJA: Za poprawng odpowiedz dzieci otrzymuja 1, 2 lub 3 punkty.

POTRZEBNE MATERIALY:
« zapisane na osobnych karteczkach pytania o tresci dopasowanej do wieku graczy i w trzech
wersjach trudnosci (zadania na odwrocie musza by¢ oznaczone liczbg punktéw mozliwych do

zdobycia)



ZAGADKI

Przygotuj kartoniki z zagadkami, Dzieci losujg kartonik z zagadka, nauczyciel czyta ja, a dzieci

odpowiadaja.
PUNKTACUJA: Za poprawng odpowiedz dzieci otrzymuja dwa punkty.

POTRZEBNE MATERIALY:

«  kartoniki z zagadkami (zatacznik nr 24)

Zimny, biaty z nieba leci, bardzo go lubicie dzieci. A gdy stonce mocniej grzeje, to sie woda z niego leje.
/SNIEG/

Jak ten przedmiot sie nazywa? Jest za maty, by w nim ptywac, lecz, gdy woda z kranu ciurka biore
kapiel, daje nurka. /WANNA/

Podczas pogody btekitem sie mieni. A podczas sztormu burzy sie i pieni. /MORZE/

Gdy go dtugo nie ma, wszyscy narzekaja, a gdy przyjdzie, pod parasol przed nim sie chowaja. /DESZCZ/
Ma na dnie piasek albo kamienie. Do morza spieszy wciaz niestrudzenie. /RZEKA/

Rankiem srebrzy sie na tace. Potem wysuszy ja stonce. /ROSA/

Ptynie po niebie, znasz jg i wiesz, ze gdy jest ciemna, moze by¢ deszcz. /CHMURA/

Wszyscy mowimy, ze biata jak mleko. Przez nig nie widzimy, tego co daleko. /MGLA/

Zrédta zagadek :
https:/7www.wolewode.pl/dla-rodzicow/zabawy-z-woda/5-6/mokre-zagadki.html

http://szkolamysleniamini2.nqg.pl/index.php?sec=pobierz_plikGid=11584&typ=projekt&q=248



PRZESKAKIWANIE RZEKI

Roztéz na podtodze réwnolegle w odstepie okoto 1 metra (dostosuj odlegtos¢ do mozliwosci dzieci)
dwie szarfy lub skakanki (najlepiej niebieskie), ktére symbolizowac beda dwa brzegi rzeki. Zadaniem
dzieci jest przeskoczy¢ przez rzeke, tak aby sie nie zamoczy¢, czyli nie moga postawi¢ nogi pomiedzy

lub na szarfie. Zadanie wykonujg wszystkie dzieci z grupy.
PUNKTACJA: Jesli wszystkim cztonkom zespotu uda sie przeskoczy¢ rzeke, dzieci otrzymuja 3 punkty.

POTRZEBNE MATERIALY:
+ dwie szarfy lub skakanki, mozna uzy¢ réwniez papierowej tasmy klejacej albo kredy do

narysowania rzeki np. na asfalcie.

NIE URON ANI KROPLI

Zadanie polega na przeniesieniu pojemnika z woda, po kolei przez wszystkie dzieci tworzace zespdt, na
wyznaczonej trasie. Jesli gra odbywa sie w sali, zamiast wode, dzieci moga przenosi¢ na tyzce kostki
lodu.

PUNKTACJA: Jesli wszystkim cztonkom zespotu uda sie przenies¢ wode bez rozlania jej, dzieci
otrzymujg 3 punkty. Jesli jedno dziecko rozleje wode, a pozostate doniosa, grupa przesuwa pionek
o 2 pola, a jesli dwoje dzieci rozleje wode, grupa przesuwa sie o 1 pole (przy zatozeniu, ze zespot liczy

minimum 3 dzieci).

POTRZEBNE MATERIALY:
« naczynie z woda, najlepiej dosy¢ ptaskie np. miseczka, pojemniczek od serka, plastikowy

talerzyk
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ZALACZNIK NR 1

RZEKI I MORZA

MORZE MORZE
BALTYCKIE [ SRODZIEMNE
MORZE MORZE
CZARNE POLNOCNE

ODRA EBRO
WISLA RODAN
NIEMEN TYBER
DZWINA REN
NEWA LABA
DUNAJ MOZA
DNIESTR TAMIZA
DNIEPR
BOH
NIL
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ZALACZNIKNR 2

3( @ DOSTEP DO WODY







ZALACZNIK NR 3

3( DOSTEP DO WODY

ETIOPIA HAITI KAMBODZA

UGANDA FILIPINY INDIE
1N
e
T E—
PERU POLSKA HISZPANIA

JAPONIA MEKSYK WLOCHY
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ZALACZNIK NR 4
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WODNY tANCUCH POWIAZAN
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ZALACZNIK NR 5

DO CZEGO UZYWAMY WODY?
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ZALtACZNIKNR 7

3¢ @ GDZIE ZYJE TA RYBA?
(RYBY SLODKOWODNE I MORSKIE)

RZEKA
/JEZIORO
DORSZ SZCZUPAK
HALIBUT OKON
MAKRELA SUM
SOLA SANDACZ
MINTAJ SIEJA
LOSO$ LIN
SZPROT LESZCZ
SLEDZ KARAS
FLADRA TOLPYGA
BELONA PLOC







Narcyz

Afrodyta wychodzaca z piany

Odyseusz

Zywa woda

Styks

Posejdon/Neptun

Noe

Ztota Rybka

Pan Maluskiewicz i wieloryb

Zaba (w wierszu Jana Brzechwy)

Smok wawelski

Mata Syrena

Wodnik Szuwarek

Gdzie jest Nemo?

Wars

Latajacy Holender

ZAtACZNIK NR 8

WODA W KULTURZE

Zakochany we wtasnym odbiciu w tafli wody

Grecka bogini narodzona z morskiej piany

Przez 10 lat tutat sie po morzach i oceanach,
zanim wrécit do swej zony Penelopy

Bajkowa woda, ktéra uzdrawia nawet zmartych

Rzeka, przez ktora musiata przeprawic¢ sie kazda
dusza zmartej osoby w drodze do krainy zmartych

Bog morza z tréjzebem w rece

Uratowat zwierzeta z potopu

Spetnia trzy zyczenia

Ptywa w skorupce orzecha

Zgodnie z zaleceniem lekarza unikata wody
i stata sie garstka proszku

Pekt, bo wypit za duzo wody z Wisty

Morska ksiezniczka zakochana w cztowieku

Zielona posta¢ z siedmioma wtosami na gtowie,
ktora mieszka w stawie Szmaragdowe Oczko.

Btazenek, ktéry chce uciec z akwarium

Zakochany w syrenie mieszkajacej w Wisle

Legendarny statek widmo, przynoszacy nieszczescie
wszystkim, ktérzy go zobacza






@@@@@@@@@@@@@






ZALACZNIKNR 10

3( @ WIRTUALNA WODA







ZALACZNIK NR 11

3( @ WODA BUTELKOWANA

Jestescie specjalistami i specjalistkami od kampanii reklamowych i wtasnie planujecie
przeprowadzenie kampanii promujacej picie wody kranowej. Waznym jej elementem bedzie
przygotowanie atrakcyjnej etykiety, zachecajacej do picia wody z kranu. Zaprojektujcie taka
etykiete, ktéra bedzie zachecata do picia wody kranowej i wielokrotnego uzywania butelek po

wodzie oraz posiadata element graficzny przykuwajacy uwage.

ZALACZNIK NR 12

PRZYSLOWIA

Cicha woda brzegi rwie.

Chcesz by¢ zdrowy, mtody, nie stron nigdy od wody.
Cicha woda powoli, ale szkodniej lize.

Daleka woda ognia nie gasi.

Dopdty dzban wode nosi, dopdki mu ucho sig nie urwie.
Gdy wpadniesz do wody, nie wyjdziesz suchym.

Gtupota jest jak woda wszystko w sobie pomiesci.

Jesli woda spokojna, nie sadz, ze nie ma w niej krokodyli.
Kto wpada do wody nie boi sie deszczu.

Mate zrodta tworza wielkie wody.

Nie pluj w studnie, bo moze ci przyjs¢ kiedys czerpac z niej wode.
Nie wchodzi sie dwa razy do tej samej rzeki.

Rzu¢ szczesciarza do wody, a wyptynie z ryba w zebach.
Tonacego nie wypada pyta¢ o karte ptywacka.

Woda drazy kamien nie sita, lecz czestym padaniem.
Wtedy sie wode szanuje, kiedy jej w studni brakuje.

Z suchej studni wody nie naczerpiesz.






Patykiem na wodzie pisane

Czuc¢ sie jak ryba w wodzie

Jak kamien w wode

Zy¢ o chlebie i wodzie

Robi¢ komus$ wode z moézgu

Rzuci¢ kogos na gteboka wode
Sptywa jak woda po kaczce

W goracej wodzie kapany

W metnej wodzie ryby towié

Woda sodowa uderzyta mu do gtowy
Wpas¢ z deszczu pod rynne
Dziesigta woda po kisielu

La¢ wode

Pic na wode

Woda na (czyjs) mtyn

Budowac¢ zamki na lodzie

Nabiera¢ wody w usta

Studnia bez dna

Znaczyc¢ tyle, co zesztoroczny $nieg
Jak grzyby po deszczu

Wykapany tata (mama)

ZALACZNIK NR 13

FRAZEOLOGIZMY
Zrédto: www.edupedia.pl

Co$ mato prawdopodobnego, na co nie mozna liczy¢

Czu¢ sie gdzies bardzo dobrze, pewnie, swobodnie

Znikna¢, nie zostawiajac informacii,
gdzie sie jest lub bedzie

Jes¢ bardzo mato, zy¢ bardzo skromnie, ubogo

Swiadomie wprowadza¢ kogos w btad,
oszukiwa¢ kogos, ogtupia¢ kogos

Wyznacza¢ komus zadania, do ktérych
ten nie jest przygotowany

Ktos niczym sie nie przejmuje
Ktos dziatajacy bez namystu, porywczy, niecierpliwy

Prowadzi¢ niejasne interesy, korzystac
z zamieszania dla wtasnej korzysci

Ktos stat sie zarozumiaty po osiagnieciu
sukcesu, zrobieniu kariery

Znalez¢ sie w sytuaciji jeszcze gorszej niz poprzednia

Odlegte pokrewienstwo

Fantazjowac, pisac¢ lub mowic¢ obszernie,
lecz bez podawania konkretéw

Oszustwo, zmyslona historia

To, co sprzyja czyims$ zamiarom, jest komus na reke
Marzy¢ o rzeczach nierealnych

Nie mowi¢, mimo ze sie wie

Cos, co wymaga nieustannych inwestycji,
naktaddw finansowych

Nic, niewiele znaczy¢
Powstawac¢ nadspodziewanie szybko i licznie

Bardzo podobny do taty (mamy)
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ZAtACZNIK NR 14

3( @ ILE WODY (SLODKIEJ) JEST NA SWIECIE?"

LODOWCE wWODY
I POKRYWA LODOWA POWIERZCHNIOWE

MORZAI OCEANY WODY PODZIEMNE

ZALACZNIK NR 15

BETONOWE MIASTO

______________________________________________________________________________________________

Do najpowazniejszych zagrozen ze strony wody w naszej strefie klimatycznej nalezg powodzie.
Ich przyczyna w XXI w. jest najczesciej intensyfikacja proceséow urbanizacyjnych oraz globalne
zmiany Klimatyczne, objawiajace sie m.in. nasileniem ekstremoéw pogodowych. W latach 1992~

-2001 az 90% klesk zywiotowych miato takie pochodzenie, podczas gdy w pierwszej potowie

zjawiskiem, charakterystycznym dla obszaréw zurbanizowanych, s powodzie miejskie. Powoduja je
intensywne opady, ktoérych natezenie przekracza pojemnosé miejskich systemow kanalizacyjnych.
Intensyfikacje powodzi lub pojawianie sie ich na terenach, na ktorych dotad nie wystepowaty sg

i XX w. — jedynie 40%. Na wzrost ryzyka powodzi wptywa tez kierunek rozwoju miast. Nowym i
i spowodowane m.in. przez zbyt intensywne uszczelnianie gruntow. i

______________________________________________________________________________________________
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ZALACZNIK NR 16

3¢ DO KOGO NALEZY RZEKA?

EGIPT SUDAN SUDAN POLUDNIOWY

ETIOPIA UGANDA TANZANIA
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ZALACZNIK NR 16

DO KOGO NALEZY RZEKA?
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ZALACZNIK NR 16
3¢ DO KOGO NALEZY RZEKA?
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ZALACZNIK NR 16

DO KOGO NALEZY RZEKA?

RUMUNIA

TAJLANDIA

WIETNAM

MYANMAR

LAOS

KAMBODZA







ZALACZNIK NR 17

3¢ @ KOLKO I KRZYZYK

Stwierdzenia dotyczace dostepu do wody:

+ 884 mln ludzi na Ziemi nie ma dostepu do bezpiecznego zrédta wody. (PRAWDA)

«  WAfryce mieszka najwiecej ludzi bez dostepu do wody. (FALSZ: najwiecej ludzi bez dostepu
do wody mieszka w Azji)

+  Ponad 2,6 mld ludzi na $wiecie nie ma dostepu do bezpiecznych sanitariatow. (PRAWDA)

+ Okoto 1,5 mln dzieci ponizej 5 roku zycia umiera na skutek choroby zwiazanej z brudng
woda. (PRAWDA)

+ Choroby zwiazane z brudna woda powoduja, ze rocznie traci sie okoto 443 mln dni
szkolnych. (PRAWDA)

«  Okoto 4 mln ludzi umiera na $wiecie kazdego roku z powodu choréob wywotanych brudng
woda. (PRAWDA)

+  Wiecej oséb ma wtasny telefon komoérkowy niz dostep do toalety. (PRAWDA)

+  Zuzycie wody podwaja sie mniej wiecej co 50 lat. (FALSZ: co 20 lat)

+  Najwiekszym konsumentem wody na s$wiecie jest przemyst. (FALSZ: najwiekszym
konsumentem wody jest rolnictwo)

« Mieszkaniec Kibery (slumsu w Nairobi) za litr wody ptaci wiecej niz przecietny obywatel
USA. (PRAWDA)






ZAtACZNIK NR 18
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ZAtACZNIK NR 19

3( CO WIDZISZ NA OBRAZKU?







ZAtACZNIK NR 19

CO WIDZISZ NA OBRAZKU?







ZAtACZNIK NR 19

CO WIDZISZ NA OBRAZKU?







GRY O WODZIE / ZALACZINIKI /7 89

ZAtACZNIK NR 19

CO WIDZISZ NA OBRAZKU?







ZAtACZNIK NR 19

CO WIDZISZ NA OBRAZKU?
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ZAtACZNIK NR 19

:-3(--. CO WIDZISZ NA OBRAZKU?







ZALACZNIK NR 20

3¢ CO SLYSZYSZ?
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ZALACZNIKNR 21

3( ZWIERZE - WODNE CZY LADOWE?
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ZAtACZNIK NR 24

3 @ ZAGADKI

ZIMNY, BIALY Z NIEBA LECI, JAK TEN PRZEDMIOT SIE NAZYWA?
BARDZO GO LUBICIE DZIECI. JEST ZA MALY, BY W NIM PLYWAC

A GDY SLtONCE MOCNIEJ GRZEJE, LECZ, GDY WODA Z KRANU CIURKA
TO SIE WODA Z NIEGO LEJE. BIORE KAPIEL, DAJE NURKA.

GDY GO DtUGO NIE MA MA NA DNIE PIASEK ALBO KAMIENIE.
WSZYSCY NARZEKAJA, DO MORZA SPIESZY WCIAZ

A GDY PRZYJDZIE, POD PARASOL NIESTRUDZENIE.

PRZED NIM SIE CHOWAJA.

RANKIEM SREBRZY SIE NA tACE. PLYNIE PO NIEBIE, ZNASZ JA I WIESZ,

POTEM WYSUSZY JA StONCE. ZE GDY JEST CIEMNA, MOZE BYC
DESZCZ.

WSZYSCY MOWIMY,

ZE BIALA JAK MLEKO.
PRZEZ NIA NIE WIDZIMY,
TEGO CO DALEKO
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Osrodek Dziatan Ekologicznych ,Zrédta” od
20 lat zajmuje sie szeroko rozumiana edukacja
ekologiczna, przyrodnicza, globalna i obywatel-
ska. Nasza misja jest state zwiekszanie stopnia
swiadomosci ekologicznej spoteczenstwa poprzez
aktywna edukacje ekologiczna, realizowanga
gtownie poprzez warsztaty dla mtodziezy, szko-

lenia, wyjazdy terenowe, projekty informacyjne.

Stowarzyszenie prowadzi Osrodek Edukacji
i Kultury Ekologicznej w %todzi oraz jego
filie w Warszawie, na élqsku i w Matopolsce.
Rocznie prowadzimy ok. tysiaca dwugodzinnych
warsztatow edukacji ekologicznej, globalnej,
regionalnej, obywatelskiej i artystycznej dla
mtodziezy, ponad trzysta godzin szkolen dla
nauczycieli, kilkadziesiat Bardzo Zielonych
Szkot (srednio dla tysiaca uczniéow rocznie).
Srednio rocznie z oferty edukacyjnej osrodka
bezposrednio korzysta okoto dwunastu tysiecy
uczniow. Od poczatku dziatalnosci opracowali-
smy okoto dwustu scenariuszy zajec na potrzeby
wtasne oraz innych organizacji, wydalismy ponad
dwadziescia publikacji z zakresu edukacji eko-
logicznej. Poza prowadzeniem statej dziatalnosci
edukacyjnej w ramach OEIKE, ,Zrédta” prowa-

dza szereg regionalnych oraz ogoélnopolskich
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Dofinansowano ze $rodkow
Narodowego Funduszu Ochrony
Srodowiskai Gospodarki Wodnej

projektow edukacyjnych skierowanych do szkot
oraz do szerokiego grona odbiorcow. Osrodek
wspotpracuje z wieloma organizacjami pozarza-
dowymi, instytucjami, osrodkami doskonalenia
nauczycieli, osrodkami edukacji ekologicznej
i samorzadami. Jako nasz sukces poczytujemy
sobie zaufanie tych instytucji i organizacji,
ktére znajac dorobek edukacyjny ,Zrédet”,
zwracaja sie do nas, gdy istnieje potrzeba opra-
cowania programow edukacyjnych, materiatow
dydaktycznych, przygotowania i prowadzenia
szkolen, doradztwa. Pracowalismy na zlecenie
m.in. Ministerstwa Srodowiska, Polskiej Zielonej

Sieci, Centrum Edukacji Obywatelskiej, Pracowni

na rzecz Wszystkich Istot.

»2Zrodta” sa cztonkiem-zatozycielem Zwiazku

Stowarzyszen Polska Zielona Siec.

Nasze Stowarzyszenie posiada status Organizacji
Pozytku Publicznego, mozna nam przekazac

1% swojego podatku.

Wiecej informacji na naszej stronie internetowej

www.zrodla.org.
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