sinickis EXPLORERS

Opisy zadan
Rozdziat 2 - Abraham

Zadanie 1 — zapamie¢taj kolor

Opis 4

Jest to mini gra, w ktérg gra sie na stronie internetowe;.
Polega na zapamietywaniu i powtarzaniu kolorow.

Przebieg gry

Zaswieci sie jeden z czterech koloréw na ekranie. Nalezy klikngé w ten

sam kolor, aby zakonhczy¢ runde. Kolejna runda zaczyna sie od tego

samego koloru, ale dodatkowo zaswieci sie nowy kolor. Nalezy klikng¢

te same dwa kolory we wtasciwej kolejnosci. W kazdej rundzie dodawany jest nowy kolor. Wcigz nalezy
klika¢ kolory we wiasciwej kolejnosci. Dla poziomu 1 kod konczy sie po 6 rundach, na poziomie 2 trzeba
przejs¢ w sumie 8 rund.

Mozna zmienia¢ dziecko, ktore kieruje myszka, zeby jak najwiecej oséb mogto sprébowac.

Zadanie 2 — znajdz rok

Opis
Jest to fatwe i fajne zadanie, w ktérym dzieci majg znalez¢
przedmioty, ktére nie istniaty w czasach Abrahama.
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Przebieg zadania

1. Na stronie wyswietli sie zdjecie miasta Haran, na ktérym znajdujg sie rzeczy, ktére nie nalezg do
czaséw Abrahama. Obok kazdej rzeczy znajduje sie liczba.

2. Dla poziomu 2 wy$wietla sie wiecej liczb, niz dla poziomu 1.

3. Dzieci zaczynajg szukac.

4. Niech dzieci podyskutujg jak mozna z tego stworzy¢ rok, do kiérego majqg sie przeniesé.
5. Jak ztozy sie razem te liczby od lewej do prawej to powinno wyj$¢ 1900 (przed naszg erg)

6. Dzieci wpisujg ten rok na stronie i przechodzg dale;j.

Zadanie 3 —chodzi¢ w wierze

Opis

Tutaj jedno z dzieci prowadzone przez mentora musi znalez¢ ukryte stodycze. Dziecko ma zawigzane oczy
i musi stuchac instrukcji, aby znalez¢ stodycze. Po wykonaniu zadania dobrze jest troche zastanowi¢ sie
nad tym razem z dziec¢mi, aby zobaczyty porownanie do ,chodzenia w wierze”. Bég jest naszym ojcem i ma
dla nas plan i On nas poprowadzi. Bez niego jestesmy catkiem Slepi i sami nie mozemy znalez¢ drogi do
szczescia i radosci. Musimy wybraé, czy chcemy wierzyé, czy nie. Jak wida¢ z zadania, glupotg jest nie
wierzy¢ w swojego mentora, bo tatwo sie wtedy potkngc¢ i zgubi¢. Wraz ze stodyczami dzieci znajdujg
zadanie od Iris. Nastepnie muszg przeszukac¢ pokdéj w poszukiwaniu koperty z kodem.

Sprzet —
* Opaska na oczy #"-' )
» Stodycze dla catej grupy

» Koperta z wydrukowanym kodem

* Wydrukowane zadanie

Przygotowanie
1. Przeczytaj doktadnie zadanie!
2. Wydrukuj zadanie i wtéz je razem ze stodyczami do reklamowki, pudetka albo czego$ podobnego
3. Wydrukuj kod, wtéz go do koperty i schowaj gdzies w pokoju

4. Upewnij sig, ze masz dosy¢ miejsca na zadanie i stworz droge, ktérg dziecko bedzie musiato pokonac i
gdzie mogg leze¢ stodycze. Mozesz tez ustawi¢ przeszkody na drodze do stodyczy.

Przebieg zadania
1. Mentorzy wybierajg dziecko, ktére bedzie miato zawigzane oczy.
2. Jedno z pozostatych dzieci moze potozy¢ stodycze w miejscu, ktére wskaze mentor.

3. Mentor prowadzi dziecko do stodyczy moéwigc, gdzie ma is¢.
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4. Kiedy dziecko dojdzie do celu, moze odstonic¢ oczy i wszyscy dostajg stodycze. W tym momencie
dobrze jest sie zastanowi¢ razem z dzie¢mi nad podobienstwem zadania do naszego zycia.

5. Razem ze stodyczami, dzieci znajdujg kartke z zadaniem: Majg znalez¢ list, ktory Iris wystata na caty
Swiat

6. Dzieci szukaja listu i znajdujg koperte z kodem w Srodku.

7. Dzieci wpisujg kod na stronie.

Stworzcie wtasng trase dostosowang do pomieszczenia, w ktdérym bedziecie. Na przyktad:
Zréb dwa kroki do przodu, trzy kroki w prawo, dwa kroki do tytu, jeden krok w lewo, dwa
dtugie kroki do przodu, trzy kroki mate jak myszka w prawo. | wtedy dziecko dochodzi do
stodyczy. Aby byto jeszcze ciekawiej, mozesz postawi¢ na drodze ,przeszkody”, np. skorki
od banandéw, na ktérych moze sie poslizgng¢, dzbanek z wodg, ktérego nie wolno
przewrdcic¢, mate klocki Lego (ktére bolg jak sie na nie nadepnie), itp. Dziecko widzi te
przeszkody, zanim bedzie miato zastoniete oczy, a nastepnie musi slepo ufaé
wskazéwkom mentora.

Wskazowka

Zadanie 4 - quiz

Opis

Teraz dzieci bedg mogty sprawdzic¢, ile pamietajg z rozdziatu o Abrahamie

Przebieg zadania
1. Na stronie Iris méwi dzieciom, ze za chwile bedg rozwigzywaty quiz.

2. Dzieci razem odpowiadajg na pytania. Dziecko, ktore klika odpowiedz na ekranie mozna
zmieniac.

3. Po quizie konczy sie rozdziat
A | 2500 ar fer Kristus
Huillkuat Ar naiste vi til? :

H-..ll 1E00 & ar Kinsius

G ':, TO0 Ar for Krstus
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Zalacznik Zadanie 3

Explorers, mam dla
was specjalne zadanie!

Wystatam do Explorers na
catym sSwiecie list, w ktorym
znajduje sie cos, czego
potrzebujecie, zeby przejsc
dalej.

Czy potraficie go znalezc¢?
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