QUEST- WYPRAWA ODKRYWCOW

Wyprawa Odkrywcow to inicjatywa adresowana do dzieci i mtodziezy, ale takze do
nauczycieli i rodzicow. W swoim zalozeniu jest przeniesieniem zaje¢ dydaktyczno-
wychowawczych w inne, atrakcyjne pod wicloma wzgledami miejsce. Stanowi potaczenie
zaje¢ edukacyjnych z wartosciowym, pozytecznie zagospodarowanym czasem wolnym
uczniow. Questy moga by¢ wykorzystane zar6wno w edukacji regionalnej jak i przy
tworzeniu nowych atrakcji turystycznych, poniewaz realizowane sa3 w miejscach z pozoru
bardzo zwyczajnych i niezauwazanych na co dzien. Zadaniem Questu jest wydobycie tej
atrakcyjnosci danego miejsca poprzez wskazanie nietuzinkowych elementow sktadajacych sie
na jego catosc¢.

Nowatorstwo tej metody polega na tworzeniu nieoznakowanych szlakéw, ktoérymi
mozna wedrowaé, kierujac si¢ informacjami zawartymi w wierszowanych wskazowkach.
Kolejne miejsce w trasie odnajduje si¢ poprzez odnalezienie odpowiedzi na zagadke
i wyszukanie w terenie odpowiadajacego jej miejsca. Na koncu trasy ukryty jest skarb
zazwyczaj jest to skrzynka z pieczatka, ktorej przybicie potwierdza odbycie wyprawy. Taka
forma poznania jest doskonata formg zabawy zaréwno dla dzieci jak i dorostych. Stanowi
doskonalg alternatywe aktywnego spedzania wolnego czasu z elementami nauki, co
dzisiejszym, zdominowanym przez komputery i telewizj¢ §wiecie jest niezwykle wazne.

Celowos¢ realizacji wyprawy mozna rozpatrywacé w kilku aspektach:

-edukacyjnym:

a/ uczestnicy wyprawy poznajg histori¢ miejsca,

d/ bedag mieli okazj¢ poznania specyfiki poznawanego miejsca, a takze ludzi tam
pracujacych,

e/ wzbogacg swoje stownictwo o terminologie zwigzang dang wyprawa,

f/ poszerza wiedzg z zakresu przyrody, historii, jezyka polskiego,

g/ dowiedzg si¢ w jak ciekawie i pozytecznie mozna spedzi¢ czas wolny,

- Wychowawczym:

a/ wyprawa zmobilizuje do odkrywania innych ciekawych miejsc,

b/ bedzie inspiracjg do dalszych poszukiwan, poszerzania wiedzy i zainteresowan,

¢/ wptynie na zainteresowanie okolica,

e/ wptynie na integracje grupy,

f/ ksztaltuje kreatywna postawe proekologiczng i prospoleczng uczestnikow wyprawy.



- Promocyjnym:

a/ powstanie produkt turystyczny w postaci wyprawy,

b/ dostepnos¢ wyprawy na stronach internetowych wptynie na wzrost zainteresowania
terenem,

¢/ wyprawa odkrywcow jest elementem promocji regionu.

W opracowaniu Wyprawy Odkrywcow mogg uczestniczy¢ wszyscy, niezaleznie od
wieku. Jednakze, aby powstal dobry jakosciowo Quest, wazne jest by powstawat on etapowo
i bez zbednego pospiechu. Bardzo waznym elementem jest uczestnictwo calej grupy, a nie
pojedynczych osob, poniewaz zmniejsza to ryzyko pominig¢cia by¢é moze waznego szczegotu
otoczenia. Nalezy takze zwrdci¢ uwage, aby w opracowaniu wyprawy uczestniczyly zar6wno
kobiety jak i mezczyzni, jest to dos¢ istotny fakt z punktu widzenia postrzegania otaczajacej
rzeczywistosci.

Pierwszy etap tworzenia Questu to spotkanie organizacyjne, na ktore zapraszani sa
nauczyciele, sottysi, przedstawiciele regionu, ktérzy moga wnie$¢ wiedz¢ na temat
opisywanego miejsca, posiadajacy materiaty do wykorzystania typu zdjecia, mapy,
opracowania lub wiedze specjalistyczng. W trakcie spotkania nalezy przeprowadzi¢ badanie
zasobow miejscowosci. Typuje sie wowczas najciekawsze miejsca, ktore bedg stanowic
podstawe opracowania Questu. Wybor miejsca wyprawy jest jednocze$nie wyborem historii,
ktorg bedziemy opowiada¢. Na tym etapie, dobrze jest takze opracowaé wzor pieczeci, ktora
bedzie symbolem i potwierdzeniem odbycia wyprawy.

Kolejnym etapem jest przejécie wyznaczong przez nas trasg. Dokonuje si¢ wowczas
whnikliwej obserwacji terenu, wyszukuje nowe elementy, ktore wczesniej byly niezauwazone.
Nastepnie wyznacza si¢ poczatek 1 koniec trasy, a takze kluczowe punkty wyprawy. Trasa
musi by¢ tak skonstruowana, aby poczatek 1 koniec mniej wigcej naktadaty si¢ na siebie,
dzigki temu wyprawa nie bedzie nudna, a jej przejscie bedzie stanowi¢ catosc.

Na tym etapie grupa opracowujgca Quest musi podzieli¢ si¢ na mniejsze grupy. Kazda grupa
ma przypisany etap, ktory musi opisa¢ w formie wierszowanej. Zadanie moze wydawacé si¢
banalnym, jednak nalezy pamigta¢ i kilku czynnikach majacych wptyw na jakos¢ wyprawy:

- wyprawa ma by¢ zabawna,

- przej$cie trasg ma stanowi¢ wyzwanie,
- nie moze by¢ zbyt trudna,

- musi by¢ ciekawa 1 wciagajaca.

- ma na koncu ukryty skarb.



Aby tego dokona¢, wskazowki musza by¢ dobrze opisane, aby byly zrozumiale dla
kazdego uczestnika, w kazdym wieku. Ponadto, wskazowki powinny by¢ zawsze aktualne
tzn. nalezy pamigtac, ze otoczenie w zaleznosci od pory roku ulega zmianom, podobnie moga
si¢ zmienia¢ ludzie pracujacy w opisywanym przez nas terenie. Zatem, nalezy opisywac tylko
takie elementy, ktore sg state i niezmienne.

Wskazowki uzywane w czasie wyprawy przemieszczajg uczestnikow od startu do
mety, dostarczajac jednoczesnie informacji o miejscu, w ktorym akurat si¢ znajdujemy. Dla
uatrakcyjnienia wyprawy wskazane jest by wskazowki byly wierszowane i zawieraly
nietrudne zagadki. Warto tez jest wykorzysta¢ liczby. Wszystko co nas otacza jest policzalne,
zatem mozna liczby dodawac, odejmowacé, albo przypisywa¢ im odpowiednie litery z tekstu.
Pojedyncze litery z rozwigzania tych zagadek moga by¢ pdzniej wykorzystane do anagramu
bedacego hastem wyprawy. Wszystkie tego typu zabiegi majg stuzy¢ atrakcyjnosci wyprawy,
a poszukiwanie skarbu staje si¢ wowczas emocjonujace.

Po opracowaniu wskazdéwek nalezy opracowac¢ wstep instrukcji. Powinien on zawieraé
informacje praktyczne tzn.:

- gdzie to jest — krotko opisa¢ lokalizacj¢ wyprawy z podaniem informacji w jakim jest
regionie, powiecie, gminie i miejscowosci, w jaki sposob mozna tam dojechaé, podaé drogi
dojazdowe;

- jJaki jest temat wyprawy - w kilku zdaniach opisa¢ o czym dowie si¢ uczestnik Wyprawy
Odkrywcow, jaka wiedze zdobedzie;

- jak szukaé skarbu — bardzo krotko opisac po jakich drogach begdzie wiodta wyprawa, czy
po chodnikach , czy polnych , niekiedy btotnistych drogach

- czas przejscia - poda¢ w przyblizeniu czas przej$cia wyprawy. Nie powinien by¢ on dluzszy
niz 60 min.

Kolejnym elementem wyprawy jest przygotowanie mapki. Peini ona ilustracyjng rolg
instrukcji. Powinna by¢ bardzo prosta, aby uczestnik mégt si¢ odnalez¢ na kazdym etapie
szlaku 1 posiadal ogo6lng orientacje w terenie. Kazda mapa powinna posiada¢ réze wiatréw,
ktora wskaze kierunki oraz objasnienia znakéw umownych.

Procz mapki, instrukcja powinna posiada¢ ozdobniki i rysunki nawigzujace do tematu
wyprawy, bedace jej graficznym uzupetnieniem.

Koncowym punktem Wyprawy Odkrywcow jest skarb. Jest to skrzynka lub
plastikowe pudetko, w $rodku ktorego znajduje si¢ przygotowana przez nas wczesniej pieczeé
i ksigzeczka, w ktorej beda dokonywane wpisy, opinie i komentarze uczestnikow. Pudetko
umieszczamy w kryjowce, do ktorej zaprowadzg nas wskazowki. Im sprytniej ukryty jest
skarb, tym atrakcyjniejsza bedzie wyprawa. Najlepsze kryjowki to naturalne wneki, szczeliny,
miejsca, na ktore nikt nie zwraca uwagi.

Ostatnim etapem opracowania Wyprawy Odkrywcow jest jej ewaluacja. Gotowa
instrukcja z mapka powinna by¢ wiclokrotnie przetestowana. Nalezy sprawdzi¢ czy jest
zrozumiata dla kazdego, czy osoba nieznajaca terenu dotrze bez problemu do konca trasy i nie
zgubi si¢. Na tym etapie nanosi si¢ poprawki, aby kazdy etap trasy byl jednoznaczny i nie
budzil watpliwosci. Dobrze by bylo aby instrukcje przetestowaty osoby, ktore nie braty



udzialu w jej powstawaniu, a dopiero potem mozna umiesci¢ jg na stronach internetowych
miejscowosci, szkoty, organizacji itp.

Questy sa bardzo atrakcyjne dla uczestnikow wypraw, stanowig §wietng zabawe i s3
inspiracja do dalszych poszukiwan, poniewaz w jednej miejscowosci mozna opracowaé
niezliczong liczbe questow. A rodzaj wyprawy, jej charakter uzalezniony jest od autorow.
Inaczej przygotuje wyprawe gimnazjalista, inaczej osoba dorosta.

W naszym przypadku wybor miejsca wyprawy padt na Durok. Malutkg miejscowosé
potozong wsrod pol 1 laséw, w ktorej znajduje si¢ stadnina koni zwana ,,konskim rajem”.
Powszechnie panuje opinia, ze w Duroku procz koni nic nie ma, naszym celem byto ukazanie
stadniny jako miejsca bardzo ciekawego i tetnigcego zyciem, ktore jednoczesnie dostarczy
informacji, o ktérych wigkszo$¢ ludzi nie ma pojgcia.

Stadnina w Duroku to cztery przestronne budynki stajenne z boksami, w ktérych
zamieszkuje 40 koni nalezacych zaréwno do 0sob prywatnych jak i bedacych wilasno$cia
stadniny. Przyjezdzajac do Duroku, przeniesiemy si¢ i zupetnie inny $wiat. Na padoku mozna
zobaczy¢ wszystkie elementy pracy z koniem tj. ujezdzanie, zajezdzanie lub lonzowanie, a z
kolei na parkurze ¢wiczenia koni np. w skokach przez przeszkody. Odwiedzajacy stadning ma
mozliwos$¢ bezposredniego kontaktu ze zwierzeciem, przy tym poznaje przedmioty uzywane
w codziennej pracy z konmi i ludzi tam pracujacych — prawdziwych pasjonatow tych duzych
zwierzat. Wyprawa do stadniny ma edukowac, ale takze ma zadanie ,,zaszczepienia” checi do
aktywnego spedzania wolnego czasu, a co za tym idzie rozwijania zainteresowan wsrod
uczestnikow i ksztaltowania ich postaw.

Na terenie stadniny znajduje si¢ takze kawiarenka i zadaszone miejsce na ognisko, po
zakonczonej wyprawie mozna tutaj odpocza¢ wstuchujac si¢ w ciszg przerywang rzeniem
koni i $wiergotem ptakoéw. Ponadto, w budynku nalezagcym do wiasciciela istnieje mozliwo$é
wynajmu 2 -3 osobowych pokoi. Droge dojazdu do Duroku opisuje instrukcja, niemniej
jednak przed przyjazdem do Duroku nalezy skontaktowa¢ si¢ z wlascicielem stadniny Panem
Mirostawem Staniszem — 608 486 389 lub z Panig Magda Filipiak - 726 746 872 w celu
okreslenia wolnego terminu wyprawy.

(-) Lucyna Pol



