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Przedszkolaku nasz mity i drogi.

Park zaprasza Cie w swe progi.

Niegdys zastynat jako ogréd botaniczny,
peten drzew, ptakow i krzewoéw licznych.

Dzi$ przyroda z historig sie przeplata,

na spacer zabierze Cie Mama i Tata.

Przygode swa zacznij od bramy z dzie¢mi na rybie,
przejdz przez nig, a nazwe parku poznasz niechybnie.

Stan naprzeciwko pana na pomniku,
a czwarty wyraz od géry Ci podpowie
kim dla Amerykanow byt ten cztowiek:
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Odwrdd sie za siebie, w lewo lekko zwréé
i dziewie¢ pewnych krokéw zréb.
Przed Tobg platan, duze drzewo o roztozystej koronie,

na jego gateziach latem zielenia sie liscie jak na klonie.

Oprodcz tego jego charakterystyczna kora,

tuszczy sie jakby byta bardzo chora.

Przypomina ona wzdr na spodniach wojskowych,
dlatego méwig: Drzewo moro!, stojac w cieniu lisci

zielonych.

Owoce platanu niczym kulki mate,
zwisajg z dtugiej gatezi az do zimy biatej.
Ten platan, ktdéry tu wszyscy widzicie,

to jeden z pomnikéw przyrody na Swiecie.

A teraz w lewo moj drogi sie zwrdé

i na ogromne filary na budynku uwage rzu¢.
Chowajg sie one za gestymi konarami drzew
i policz szybko ile ich tam jest.

Tyle samo palcdw, co filaréw wysoko w gére wznies,
a w kratkach stowng odpowiedz umiesc:
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a w okienku odpowiednig ilos¢ kresek nanies.

Przed siebie dalej dreptaj po asfaltowej Sciezce,

az przy latarni drzewo — magnolie dostrzezesz.

Jej kwiaty o ptatkach dtugich, smuktych, fioletowych,
znajdziesz na gatgzkach i w lisciach zielonych.
Oczaruje Cie w miesigcu kwietniu i maju,

swym zapachem zwabi pszczoty z dalekiego gaju.

Dalej podazaj szutrowg z jasnych kamyczkow droga,
tuptaj wzdtuz muru wesoto prawa i lewg noga.

W tym parku mieszkajg tez gady i ptazy,

a w rogu stojg cztery wielkie

1

Naprzeciwko gtazéw amfiteatr stoi,
odpoczywajacy ludzie ukazg sie tam oczom Twoim.
Skre¢ dalej w prawo w asfaltowg Sciezke

i obok budynek miej,
az wreszcie na jego krancu kierunek w lewo zmien.
Zauwazysz wnet pomnik blady,
catkiem spory, trawnikiem otoczony.

Na skraju sciezki tabliczka jest whita,

popros Mame lub Tate by Ci jg odczytat.

Zwrdc¢ uwage kto jest mitu bohaterem,

bo to wtasnie on uwolnit wieziong Andromede.
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Idac dalej raznym krokiem,

spojrz przed siebie bystrym okiem.

Uwage Twa zwrdci budynek ogromny szklany,
od dawien dawna Palmiarnig byt zwany.

W nim poznasz rosélin i zwierzat wiele,

przyjs¢ tu mozesz codziennie, nie tylko w niedziele*.
Nazwa Palmiarnia od wielkich palm pochodzi,
wsrdd zwiedzajgcych ogromny wzbudzajg podziw.

Stan teraz tytem do pomnika,

wykonaj zwrot w lewo i idZ wokét trawnika.

Gdy miniesz koztéw cztery kamienne gtowy,

skre¢ w prawo a zobaczysz wielki gtaz narzutowy.
Kamien ten niezwykty ciekawi niejednego naukowca,
bo odtamat sie kiedys od sporego rozmiaru lodowca.

Bardzo dawno temu, w miejscu gdzie wtasnie stoisz,
Ziemie pokrywat 16d o ogromnej grubosci, ktérg wnet
docenisz.
Wyobraz sobie dwanascie najwyzszych wiezowcow,
ustawionych jeden na drugim, jak grupa sprawnych

www.regionwielkopolska.pl

cyrkowcéw.

Ten ogromny ladoldd nidst w sobie gtazy i kamienie,
ktére po stopieniu lodu upadty na ziemie.

Obejdz teraz go wokét, dotknij nieréwnosci

i podziwiaj kamienia tego potege wielkosci.

Teraz wré¢ na swoja Sciezke przygody,

idZ dalej w prawo w cieniu drzew lipowych,

a to Ci o lipie opowiem jeszcze,

ze kwiatem leczy kaszel i chorobowe dreszcze.

Delektuj sie spokojng przechadzka dalej,

mijajac dwie czarne rzezby po stronie prawe;.

Po lewej zas spdjrz zndw na muszle koncertows,

w ktérej co roku wiosng przedszkolaki Spiewaja
piosenke kolorowa.

Przed muszlg spostrzezesz w ksztatcie

LT P fromanne

latem wachlarz wody zapetnia jg niczym wanne.
Wejdz po schodkach, podejdz troche blizej
i wstuchaj sie w szum wody tryskajgcej coraz wyzej.

|dzZ teraz w strone muszli koncertowej,

by zaraz pochylnig wréci¢ do lipowej drogi asfaltowe;j.
IdZz w lewo i dalej do rozwidlenia drog,

bys$ tam wzrokiem skaliste wzgdrze dostrzec mogt.

Kamien na kamieniu utozony, by wejs¢ jak najwyze;j.

To alpinarium, nie bdj sie, podejdz blizej!

Wspinaj sie dzielnie na sam szczyt,

widok z gory wprawi Cie w zachwyt.

Mama i Tata dla bezpieczenstwa Ci w tym pomoga,

bo tu z wysokosci upadki zdarzy¢ sie moga.

Wchodzgc do gory policz, ile kamiennych schodkéw
tam jest

i tyle samo listkdw w okienku rysunkiem umiesc:

Ze szczytu wzgdrza kazdy maty odwazny turysta,

widzi park caty peten drzew i krzewdw chyba ze trzysta.
Zejdz teraz ze wzgdrza, obejdz go w lewo dookota,

idgc przez maty mostek znéw asfaltowa droga Cie wota.

Skre¢ w prawo i idZ koto oczka wodnego,

i podazaj do drugiego mostu drewnianego,

lecz jeszcze poczekaj i nie przechodz przez niego.
Tutaj wyrdznia sie najwieksze w parku jezioro,
na ktérym ptywa wodnych ptakéw sporo.

*Godziny otwarcia Palmiarni na www.palmiarnia.poznan.pl
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Najwiece] tych co w Akademii Kleksa zwg dziwaczki.
Czy juz wiesz ktore to? Dowiesz sie gdy potgczysz na
obrazku kreseczki.
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IdZ dalej w prawo miedzy gestymi krzewami,
juz blisko wyjscie, czas by Park pozegnat sie z Wami.

Naprzeciw bramy z czterema latarniami szepczg
czarne sosny,

Odwiedzajcie nas czesto, nie tylko w porze wiosny!

Nie koniec jednak Waszej mitej przygody,

gdyz czas teraz za udany spacer zdoby¢ nagrody.

Wyjdz z Parku Wilsona brama przy ktérej stoisz,
a przed pasami na przejsciu swg uwage zdwoisz.
Pasami po lewej przejdz przez ulice bezpiecznie,
gdy zielone Swiatto palic sie zacznie.

Przed Tobg odnowiona zabytkowa kamienica,

w ktoérej Radio Merkury muzyka stuchaczy zachwyca.
IdZ wzdtuz ptotu budynek okalajgcego,

uwazaj na kierowce auta z prawej jadgcego.

Na koncu ptotu nastepne dwa przejscia przez ulice
czekajg na Ciebie,
przejdz przez nie pamietajac o ostroznosci potrzebie.
Pierwsze z przejsc to biato-czarne pasy prosto,
a drugie od razu w prawo.
Kieruj sie teraz w lewo az znajdziesz skrzydlastego stwora

I:I:I:I:Ij— legendarnego potwora.
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Zobaczysz go na kamienicy wysoko,
jesli gtowe uniesiesz swa i wytezysz sokole oko.

Teraz kroki swe kieruj w strone przeciwng do tej,
ktérg smoka gtowa wskazuje
i na pieknych budynkach roslinne motywy pokazuje.

A dla zabawy jesli lubisz obrazki rysowac
pokoloruj stwora i na grzbiecie smoczy grzebien
oraz skrzydta mozesz dorysowac.

www.regionwielkopolska.pl

Zanim na najblizszym przejsciu przejdziesz zgodnie

Z przepisami,
zatrzymaj sie najpierw przed przejsciem z pasami.
Poszukaj na stupie biatej strzatki na niebieskim tle,
ktéra pokaze Ci dobry kierunek i nie pdjdziesz zZle.

IdZ obok starego domu parafialnego sw. Anny

zdobionego od ulicy czterema oknami,

do celu jeszcze jakies 50 krokéw przed Wami.
Na rogu pod numerem zagadka budynek stoi
odgadniesz go gdy zliczysz: do platanu kroki,
a takze dzieci na rybie i latarnie na bramie
przy wyjsciu z parku.

L-0-00-0

Masz juz numer budynku, wiec juz Twdj kres podrozy,
otrzymasz tam nagrode-pieczatke za trud Twdj duzy.
Kiedy wpiszesz litery z zagadek w ponizsze kratki,
poznasz hasto do tajemniczego kuferka ktédki.

Powiedz hasto osobie w recepcji kufer pilnujacej,

a uzyskasz dostep do nagrody na Ciebie czekajace;j.
Na koniec zabawy, jesli oczywiscie masz ochote,
narysuj lub napisz w ksiedze pamiagtkowej jakas note.

U *P Region
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Tematyka

Quest pt. ,Spacer po Parku Wilsona” prezentuje naj-
miodszym ciekawostki przyrodnicze i zabytkowe tego
miejsca.

Quest adresowany jest do dzieci 5-6 letnich.

Gdzie to jest?

Wedrowcy docierajg do Poznania, stolicy Wielkopolski.
Opowiesé rozpoczyna sie przy wejsciu do Parku Wilso-
na od strony ul. Gtogowskiej.

elkopolski

Quest

Na czym to polega?

W czasie wedréwki rozwigzuje sie zadania i zagadki,
ktére doprowadza do ostatniego punktu, w ktérym
czeka na uczestnika zabawy skrzynia skarbéw z pamiat-
kowa pieczecia. Odcisk pieczeci w miejscu na skarb jest
poswiadczeniem ukonczenia wyprawy. W zatgczonej
Ksiedze Questowiczdw mozesz zostawi¢ swéj wpis.

po Parku Wilsona

Lt

Czas przejscia: ok. 45 minut -
Park Wilsona czynny codziennie caty rok oy
w godz. 5.00-22.00

Autorzy: Matgorzata Zuk, Natalia Nyklewicz
Opiekun wyprawy:

1. Matgorzata Zuk, Przedszkole Nr 39 ,Leéne Ludki”
tel. 61 866 66 21 (w godz. 8.00-16.00),

e-mail: m.zuk@lesneludki39.poznan.pl;

2. Natalia Nyklewicz, Przedszkole Nr 89

tel. 61 866 55 69 (w godz. 8.00-16.00),

e-mail: natalia.bryndza@gmail.com

Opieka merytoryczna i projekt serii:
Wojewddzka Biblioteka Publiczna i Centrum Animacji
Kultury w Poznaniu

Wiecej questéw znajdziesz na: www.questing.pl,
www.regionwielkopolska.pl, www.questy.com.pl,

Na zdobywcow Wielkopolskich Questéw czeka Odznaka
Krajoznawcza PTTK ,Wielkopolskie Questy — Odznaka
Odkrywcéw Tajemnic”.

Szczegdty na www.regionwielkopolska.pl

Partnerzy:
INSTYTUCJA KULTURY
SAMORZADU WOJEWGDZTWA
WIELKOPOLSKIEGO
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