
Załącznik 1 – przykładowe zadania

1. Stwórz własną legendę o duchu klasztoru.
Pytania pomocnicze:
 - kim był duch za życia?
 - Dlaczego został w klasztorze?
 - Jaki jest? Straszny czy przyjazny?

2. Zaprojektuj wygląd ducha – forma dowolna (np. kolaż, plastelina, rysunek, grafika 
komputerowa).
Wskazówki:
 - jakie ma cechy charakterystyczne?
 - Przedmioty, przedstawiającego jego historię. 
 - jak wygląda „aura” – mgła, światło, cień?

3. Mapa tajemnic klasztoru – zadanie polega na stworzeniu prostej mapy starego klasztoru, z:
 - miejscami, gdzie można spotkać ducha, 
 - ukrytymi przejściami, skarbami, magicznymi przedmiotami, 
 - bezpiecznymi i niebezpiecznymi miejscami.
Forma: rysunek, makieta 3D, kolaż. 

4. List od ducha – napisanie listu, który zostawia w klasztorze. 
Może to być:
 - prośba o pomoc, 
 - ostrzeżenie, 
 - zagadka do rozwiązania, 
 - widomość z dawnych czasów.
Forma: tekst, nagranie, kod (np. alfabet Morse’a), piktogramy.  

5. Amulet, chroniący przed duchem – zadanie plastyczne lub techniczne. 
 - Amulet powinien mieć nazwę, 
 - krótki opis jego mocy, 
 - historię powstania (nagrana, napisana). 

6. Piosenka lub wiersz.
 - Rymowanka, 
 - rap, 
 - pieść mnichów, 
 - melodia na dowolnych dźwiękach/przedmiotach.

7. Kronika klasztoru – napisanie zapisków w dawnych lat, które razem tworzą historię ducha.
Forma: tekst, ilustracje (komiks), piktogramy, audiobook .

8. Zagadka ducha.
My przygotowujemy 3 – 5 wskazówek, a uczestnik ma zadanie:
 - ułożyć we właściwej kolejności, 
 - wyjaśnić, co łączy elementy (można tu wykorzystać piktogramy, rebusy), 
 - określić, jaką tajemnicę ma duch, albo jaka tajemnica jest w nim związana. 

9. Scenka, mini – teatr o spotkaniu z duchem.
Forma: teatr cieni, scenka z lalkami, nagranie video.


