Zatacznik nr 1. Scenariusz ,,Turnieju Ekologicznego ”

Planowany czas trwania turnieju — 1 — 1,5 godziny (w zaleznos$ci od liczby druzyn)

Turniej sktada sie z 3 etapow:

Rozgrywki sprawnosciowo — intelektualne.

W tym etapie biorg udziat wszystkie zgtoszone druzyny. Polega on na pokonaniu trasy
miedzy poszczegdlnymi punktami. Na punktach beda znajdowaty sie zadania do
rozwigzania:

Punkt 1: Rozpoznaé rodzime gatunki ptakéw.

Punkt 2: Dopasowac liscie, owoce do odpowiedniego gatunku drzewa.

Punkt 3: Odgadngaé gatunek zwierzecia, ktérego trop bedzie odcisniety w piasku.

Punkt 4: Rozpozna¢ rodzime gatunki drzew

Trase miedzy poszczegdlnymi punktami uczestnicy muszg pokonaé w nastepujgcy sposob:
Start — punkt 1 — skaczac na skakance

Punkt 1 — punkt 2 — bieg w ” nartach”

Punkt 2 — punkt 3 — przechodzgc przez gasienice- megatunel

Punkt 3 — punkt 4 — miodobranie

Punkt 4 — meta — biegnac

W tym etapie oceniany jest czas oraz poprawnos¢ odpowiedzi. Druzyny bedg pokonywaty
trase po kolei. Na placu konkursowym bedzie znajdowata tylko 1 druzyna, pozostate
druzyny bedga przebywaty w miejscu wskazanym przez Organizatoréw, by nie przeszkadzaé
druzynie wykonujacej to zadanie. Dla kazdej druzyny bedzie zapisywany na tablicy czas w
jakim zostata pokonana trasa. Podczas zmagan kolejnej druzyny komisja konkursowa
bedzie sprawdzata poprawnos$¢ odpowiedzi zaznaczonych na karcie pracy, a liczbe
uzyskanych punktéw zapisze na tablicy.

Do kolejnego etapu przechodzi 5 druzyn, ktére otrzymajg najwiekszg liczbe punktow.

Ekologiczne koto fortuny

| etap: Do tego etapu druzyny muszg wytypowac po 1 uczestniku. Wytypowane osoby
kreca kotem fortuny i odpowiadajg na wylosowane pytania. Kazda druzyna ma 30 sekund
na odpowiedz na kazde pytanie.

Il etap: W tym etapie bierze udziat cata druzyna. Uczestnicy skaczg w workach, czas zostaje
zatrzymany kiedy ostatni uczestnik druzyny przekroczy linie mety.

Do kolejnego etapu przechodzg 3 druzyny, ktére otrzymajg najwyzszg liczbe punktéw.

Eko — kalambury

Kazda z druzyn wyznacza 1 osobe, ktdra losuje nazwe zwierzecia leSnego i nastepnie
prezentuje je w taki sposéb, aby pozostali cztonkowie druzyny odgadli jego nazwe.
Druzyna, ktora otrzyma najwiekszg liczbe punktow — zwycieza. W przypadku uzyskania
przez druzyny tej samej liczby punktéw o wygranej decyduje tgczny czas sumaryczny.
Druzyna, ktéra wykonata zadanie w najkrotszym czasie wygrywa. Pozostate druzyny
zajmujg odpowiednio 2 i 3 miejsce.



