Shrek

Příběh

 Shrek zachraňuje pohádkové bytosti před uvězněním lordem Farquaadem

 Každá šestka se vydá na cestu za záchranou pohádkových postaviček. To se může podařit jedině tehdy, když si najde svého draka, který jim pomůže lorda porazit. Každá pohádková postava má kousek draka, ale pohádkové postavičky se nemohou sejít, protože pak by je lord Farquaad chytil všechny zároveň. Bytosti se schovávají, a děti je musí najít a draka získat na svou stranu.

Na jednotlivých stanovištích budou šestky získávat části draka (vymodelované, nakreslené...)

Zahájení

Přichází lord Farquaad a vyhrožuje, že pokud nedostane princeznu Fionu, pak uvězní všechny pohádkové postavy. Shrek, který se po krátkém přemlouvání rozhodne, že všem pomůže  přizve na pomoc šestky světlušek a vlčat.

Příklady disciplín

Znalost první pomoci:  

Lord Farquaad ošklivě ubližuje pohádkovým  postavám, nejvíce momentálně trpí sedm trpaslíků, které se snaží ošetřit Sněhurka. Protože s tím však nemá praxi, je potřeba jí pomoci.

Znalost dopravních značek  

Lord Farquaad chytil Šípkovou Růženku a uvěznil ji za labyrint. K Růžence se lze dostat pouze tehdy, projde-li někdo labyrintem bez úhony a podle pravidel (dopravní hřiště). 

Manuální zručnost: 

Vodník ve svém vodním království nevládne zrovna dvakrát pořádkem. Aby vydal svou část draka, trvá na tom, že mu děti musí pomoci uklidit - poskládají vodnická trička, zabalí do balíku náklad dušiček pro vodníka ze sousedního rybníka. 


Fyzická zdatnost: Kdo by neobdivoval Fionu jak bez mrknutí oka zlikvidovala partičku Robina Hooda. Zvládnete být taky tak mrštní jako ona?

Logické myšlení: Lord Farquaad zaklel princovy pomocníky – Dlouhého, Širokého a Bystrozrakého. Dlouhého je potřeba poskládat dohromady, Bystrozrakého vyluštit z křížovky a Širokého vyluštit z mřížky.

Schopnost řešit problémové situace: Farquaad zapálil chaloupky tří prasátek. Je potřeba zavolat hasiče a ještě se vypořádat se zlým vlkem, který krouží kolem, protože prasátka jsou bez domečků bezbranná.

Schopnost komunikovat: Je potřeba podat hlášení Shrekovi, jak na tom jsme. Proto nejdřív zavoláme Oslíkovi, pošleme SMSku kocourovi v botách a poté pošleme Shrekovi dopis.

Kuchařské dovednosti:

 Zastaveníčko u Perníčka. Zlobři  jsou jako cibule! Zvládli byste se dostat zlobrům pod kůži? Tak se ukažte, jak umíte cibuli oloupat  vy!

Zakončení

Na konci máme k dispozici mnoho draků, a proto se nám s pomocí Shreka, Fiony, Oslíka a Kocoura v botách podaří lorda Farquaada zahnat a zachránit tak pohádkové království.

