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Gtéwnym celem projektu DivE(d) jest opracowanie zestawu metod dydaktycznych
wspierajgcych edukacje wiqczajgcq (z wykorzystaniem klockéw LEGO®, gier opartych na
tamigtéwkach, gier fabularnych odgrywanych na zywo (LARP), gier fabularnych
odgrywanych przy stole (TTRPG)) przeznaczonych do pracy z grupami mtodziezy o
zréznicowanych mozliwosciach i potrzebach w obszarze edukacji oraz pracy z mtodziezq.

Naszym celem jest wspieranie edukacji wigczajqcej oraz podnoszenie jakosci procesu
uczenia sie w zroznicowanych grupach mtodziezy, w tym mtodziezy ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi. Dgzymy do wyposazenia osoéb uczgcych w narzedzia i metody,
ktére sq dostepne, angazujgce i mozliwe do dostosowania do potrzeb mtodych ludzi o
zréznicowanych mozliwosciach i potrzebach.

* 5 webinardéw budujgcych kompetencje w zakresie edukacji wiqgczajacej i zabawy.

e 5 wizualnych podsumowan webinardw.

e 20+ ¢wiczen z wykorzystaniem formatéw bazujqcych na tamigtdéwkach, klockach LEGO®,
LARPach i TTRPGach.

* 4 zwiastuny wideo przedstawiajqce kazde podejscie.

* 2 szkolenia stuzqgce wymianie wiedzy i doswiadczen dla 24 edukatorow z krajow
uczestniczgcych w projekcie.

NGO Vivere school to inkluzywna prywatna szkota w Tallinnie. Koncepcjg szkoty

jest tworzenie inkluzywnego $rodowiska edukacyjnego oraz rozwijanie systemu

wsparcia, obejmujgcego opracowywanie nowych, innowacyjnych metodologii

oraz szkolenia dla nauczycieli i specjalistdw pracujgcych z dzie¢mi o szczegdlnych
VIVERE potrzebach w zakresie dostgpnosci.

Cesis Berzaine to szkota dla dzieci o specjalnych potrzebach edukacyjnych, ktére;j
gtoéwng wartosciq jest godnosc¢ cztowieka: nauczyciele rozumiejqcy codzienne i
przyszte potrzeby dzieci, wierzqcy w mozliwos¢ osiggnie¢ kazdego dziecka oraz
inspirujqcy i wspierajqcy dzieci na ich wiasnej drodze rozwoju.

Shokkin Group to pozarzgdowa i nienastawiona na zysk organizacja mtodziezowa
zatozona w 2011 roku, ktérej gtdwnym celem jest wzmacnianie mtodych ludzi z
roznych $rodowisk mieszkajgcych w Estonii poprzez zapewnianie im mozliwosci
rozwoju osobistego, zawodowego i spotecznego.

Fondazione Artos zostata zatozona w 2006 roku jako partner gminy Caronno

' Pertusella w celu zarzqdzania wszystkimi ustugami spotecznymi i edukacyjnymi
Fondazione Artos ) N . - )
W uatone wapennes atin sstiiaees . JMNINY, dziatajgc w obszarze edukacji formalnej i pozaformalnej.

Fundacja Nausika zostata zatozona w celu projektowania, promowania i realizowania

N NAUSIKA gier edukacyjnych stuzgcych rozwojowi osobistemu i zmianie spotecznej. Tworzymy i

rundagia sdukacyina - prowadzimy dziatania dotyczgce zmian klimatu, zréwnowazonego rozwoju, ekologii,
kompetencji miekkich oraz zdrowia psychicznego.
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Olalla Gonzdlez
Olalla od 2018 roku pracuje jako
zawodowa facylitatorka graficzna i

dokumentalistka wizualna, a takze, we
wspotpracy z Shokkin Group Estonia,
projektuje gry i materiaty edukacyjne

skierowane do mtodziezy, oséb

pracujqcych z mtodziezq oraz
edukatordw.

Pavel Vassiljev
Pavel posiada tytut magistra w zakresie
projektowania gier transformacyjnych
uzyskany na Uniwersytecie w Uppsali.
Od 2011 roku projektuje gry edukacyjne
dla obozéw mtodziezowych, centréw
mtodziezowych, grup
miedzynarodowych oraz $rodowisk
szkolnych.

(( Miatem szczesécie spotkac na studiach wielu edukatoréw stosujgcych nauke poprzez
zabawe. Podstawy psychologii i ekonomii poznatem poprzez zabawe w szkole
podstawowej; zarzgdzanie i prawo w szkole $redniej oraz podstawy biznesu i

zarzqgdzanie marketingowe na studiach. Kiedy wiec wkroczytem w swiat nauczania i
szkolen, byto rzeczq naturalng, ze gry staty sie¢ moimi ulubionymi narzedziami. ’,

(( Gry to $wietny sposdéb na urozmaicenie metod nauczania. Dzieki grom masz
mozliwoé¢ nie tylko przekazywania wiedzy, ale takze cwiczenia odpowiednich
umiejetnosci i ksztattowania postawy uczqcych sie. Wykorzystanie gry podczas zajec

wspiera rozwdj kluczowych kompetencji, pomaga tgczy¢ wiedze z praktykqg oraz
sprzyja integracji tresci z réznych przedmiotow. ,,

(( Te gry oparte na tamigtéwkach oraz gry rozgrywane przy stole, zostaty
zaprojektowane tak, aby mozna byto je przeprowadzi¢ w ciggu 45 minut. Dajg one
uczniom mozliwo$c¢ utrwalenia i praktycznego wykorzystania wczesniej zdobytej
wiedzy. Zachecamy nauczycieli do dostosowywania gier do wtasnych potrzeb oraz
potrzeb swoich uczniow. Gra jest elastycznym narzedziem dydaktycznym, dlatego

nie nalezy obawiac sie modyfikowania jej zasad ani przebiegu zajed. ,,
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O nauce opartej na tamigtéwkach

Nauka oparta na tamigtéwkach (Puzzle-Based Learning, PBL) to podejscie dydaktyczne,
ktérego celem jest rozwijanie u uczgcych sie umiejetnosci formutowania i rozwiqgzywania
problemdw o niejednoznacznej strukturze. W przeciwienstwie do tradycyjnych zadan
podrecznikowych, ktére zazwyczaj pojawiajg sie na koricu rozdziatu i wymagajq jedynie
zastosowania poznanych wczesniej wzordw lub procedur, tamigtéwki mogq byc niezalezne
od konkretnego kontekstu, pozornie proste, a jednoczesnie wymagaé refleksji nad
wiasnym procesem muyslenia (tzw. myslenia o mysleniuv).
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Nauka oparta na tamigtowkach (PBL) wywodzi sie ze starozytnych tradycji ustnych i z
czasem rozwineta sie w uporzqgdkowane podejscie dydaktyczne ukierunkowane na rozwijanie
krytycznego muyslenia oraz umiejetnosci rozwiqgzywania problemdw. Od starozytnych “gier
opartych na tamigtowkach”, wykorzystywanych przez starszyzne do przekazywania zasad
logiki i faktow, po uczonych, takich jak I1zaak Newton, ktérzy wykorzystywali myslenie oparte
na rozwigzywaniu tamigtéwek do odkrywania praw rzqdzqcych ztozonymi zjawiskami.
Wspobtczesnie PBL obejmuje miedzy innymi pokoje zagadek (escape roomy), gry
terenowe typu scavenger hunt oraz réznego rodzaju tamigtédwki i zagadki logiczne.
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Uksztattowanie nauki opartej na tamigtowkach jako odrebnej metody dydaktycznej jest
przede wszystkim zwiqgzane z pracami Zbigniewa Michalewicza i jego wspotpracownikédw.
Zwrocili oni uwage na istnienie brakujgcego ogniwa” w edukacji: uczniowie uczg sie, czego
majq sie nauczyc¢, ale nie uczy sie ich, jak myslec i jak rozwiqzywac nieustrukturyzowane
problemy zaczerpniete z rzeczywistosci.
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Celem nauki opartej na tamigtéwkach (Puzzle-Based Learning, PBL) nie jest nauczanie
konkretnych wzorédw matematycznych, lecz rozwijanie wytrwatosci psychicznej, odpornosci na
trudnosci oraz umiejetnosci krytycznego myslenia. Najwazniejszym momentem w tym
procesie jest tzw. efekt ,Eurekal” lub ,Ahal” (moment ol$nienia): nagte zrozumienie odkrycia
wtasciwego rozwigzania, ktéra daje poczucie satysfakcji i wzmacnia proces uczenia sie.

Projektujqc zajecia oparte na tamigtéwkach, wykorzystujemy koncepcje ,petli tamigtowek”
(puzzle loop), ktéra odzwierciedla pie¢ kluczowych etapdw rozwigzywania problemow:

1) zidentyfikowanie problemu; 2) zbieranie informacji; 3) burze mézgoéw; 4) testowanie, i w
razie potrzeby, 5) iteracje rozwigzan.

Podczas pracy ze skrzynkq typu escape room uczqcy sie najpierw muszq odnalez¢ zaleznosci
miedzy posiadanymi przedmiotami i informacjami, nastepnie zdoby¢ kolejne wskazéwki,
zinterpretowac zebrane informacje i okresli¢, w jaki sposéb mozna je wykorzystac. Kolejnym
krokiem jest opracowanie rozwigzania, zastosowanie go w praktyce oraz, jesli okaze sie to
konieczne, zmodyfikowanie przed przej$ciem do nastepnego etapu.

Gry oparte na tamigtéwkach umozliwiajqg udzielanie niemal natychmiastowej informaciji
zwrotnej, dzieki ktdrej uczqcy sie szybko przekonujq sie, czy obrana przez grupe strategia
prowadzi do wtasciwego rozwiqzania.

Nauka oparta na tamigtowkach (Puzzle-Based Learning, PBL) jest uniwersalng metodq, ktérg
mozna dostosowac do potrzeb bardzo réznych grup odbiorcow. Mozliwe jest zaréwno
projektowanie prostych tamigtéwek, jak i ztozonych oraz rozbudowanych scenariuszy typu
escape room:

e Wczesne dziecinstwo (5-10 lat): Aktywnosci koncentrujg sie na rozwijaniu umiejetnosci
klasyfikowania, rozpoznawania symboli oraz orientacji przestrzennej za pomocqg
fizycznych tamigtéwek (np. tangramaow lub gier polegajgcych na sortowaniu), by
uksztattowac podstawy logicznego myslenia oraz wytrwatosci psychicznej.

e Szkota podstawowa oraz ponadpodstawowa: PBL pomaga zmniejszyc “lek przed
matematykq” oraz uczy uczqcych sie, ze chwilowe utkniecie w martwym punkcie jest
naturalnym i konstruktywnym elementem procesu uczenia sie.

e Studenci kierunkéw STEM (nauki $ciste): Historycznie to wtasnie studenci kierunkéw STEM
stanowili gtéwng grupe odbiorcéow tej metody. PBL wykorzystywano przede wszystkim na
pierwszym roku studiéw, aby utatwic przejscie od szkolnego sposobu nauki do
rozwigzywania ztozonych, nieustrukturyzowanych problemoéw charakterystycznych dla
praktyki inzynierskiej.

e Szkolenia zawodowe i specjalistyczne: tamigtowki sq wykorzystywane podczas szkolen i
warsztatéw w celu rozwijania umiejetnosci wspodtpracy, kreatywnego rozwigzywania
problemdw oraz nieszablonowego myslenia.

e Edukacja wiqczajqca: PBL jest szczegdlnie skuteczng metodq pracy z grupami o
zréoznicowanych mozliwosciach i potrzebach, poniewaz poziom trudnosci tamigtéwek
mozna stopniowac i dostosowywac do uczestnikdow. Wizualny oraz praktyczny charakter
wielu zadan pomaga ograniczac bariery jezykowe, a jednoczesnie uwzglednia rézne
tempo uczenia sie i zréznicowane mozliwosci uczestnikdw.



Cho¢ nauka oparta na tamigtéowkach (PBL) wywodzi sie z matematyki i informatyki, obecnie
znajduje zastosowanie niemal we wszystkich dziedzinach nauczania zaréwno w szkole, jak i
pOZa Niq:

e Przedmioty $ciste (STEM): PBL doskonale sprawdza sie podczas nauczania rachunku
prawdopodobienstwa, logiki, geometrii, fizyki oraz myslenia algorytmicznego.

e Przedmioty humanistyczne: Gry typu escape room mogqg byc¢ wykorzystywane podczas
lekcji historii lub geografii do rozwijania umiejetnoéci krytycznej analizy oraz odtwarzania
przebiegu wydarzen. Przyktadowo ,historyczna tamigtdéwka” moze polegad na
odtworzeniu chronologii wydarzen na podstawie sprzecznych relacji, uporzgdkowaniu
wydarzen w osi czasu lub odkryciu przebiegu wydarzenia historycznego z perspektywy

jednego z jego uczestnikdw.

e Biznes i zarzqdzanie: Cwiczenia oparte na tamigtéwkach pomagajq uczqgeym sie
zrozumiec¢ zagadnienia zwigzane z alokacjq zasoboéw, optymalizacjq oraz planowaniem
strategii w srodowisku konkurencyjnym.

e Nauka jezykéw obcych: tamigtéwki stowne, szyfry oraz zagadki jezykowe mogq w
atrakcyjny sposdb wspierac rozwoj stownictwa oraz utrwalanie zasad gramatycznych.

e Zagadnienia spoteczne w réznych dziedzinach: Tematy takie jak przemoc réwiesnicza,
dezinformacja i fatszywe wiadomosci (fake news) czy prawa cztowieka mogqg byc¢
poznawane i analizowane w naturalny sposoéb poprzez historie oraz tamigtowki.

Stosowanie metody PBL na zajeciach moze przybierac¢ bardzo réznorodne formy. Nie ma

potrzeby poswiecania catej lekcji na gre. Wrecz przeciwnie, mozesz przej$¢ od
pieciominutowej rozgrzewki do historii roztozonej na wiele lekcji.

e 5-minutowa rozgrzewka: Szybka tamigtdwka na ozywienie poczqtku lekcji.

e Gra sprawdzajgca na zakoriczenie lekcji: Wykorzystanie tamigtéwki lub gry typu escape
room do sprawdzenia, w jakim stopniu uczniowie opanowali omawiany materiat.

» Cata lekcja oparta na grze: Przekazywanie nowych tresci dydaktycznych za pomocq
gry opartej na fabule.

¢ Wieloetapowa historia realizowana podczas kilku lekcji: Dtugoterminowa fabuta, w
ktorej kolejne elementy teorii sq wprowadzane pomiedzy nastepnymi etapami gry.
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Prowadzenie zajeé opartych na tamigtéwkach

Prowadzenie zaje¢ w ramach PBL wymaga zachowania delikatnej rownowagi miedzy
udzielaniem wsparcia a pozostawieniem uczniom swobody dziatania. Rolg osoby prowadzqcej
jest petnienie funkcji coacha, a nie nauczyciela przekazujgcego gotowq wiedze.

PRZEDSTAWIENIE ZAJEC (ODPRAWA)

Prowadzenie zajec rozpoczyna sie od stworzenia odpowiedniej atmosfery, czesto okreslanej
mianem ,magicznego kregu”: bezpiecznego srodowiska, w ktérym uczestnicy zgadzajq sie
przestrzega¢ zasad gry, aby ¢wiczyé umiejetnosci przydatne w prawdziwym zyciu. Osoba
prowadzqca powinna nawigzac relacje z uczgcymi sie i przedstawic gre jako wyzwanie
wymagajgce logicznego myslenia i wspdtpracy, a nie jako okazje do wygtupdw.

Odprawa powinna jasno okreslac zasady (np. ,nie odwracajcie stolikdéw do géry nogami™)
oraz przedstawiac¢ gtéwng misje, np. odnalezienie przepisu na idealne CV lub skontaktowanie
sie z zaginionym kolegq z klasy. Przedstawiajqc uczqcym sie zatozenia gry, osoba
prowadzqca zacheca ich do wejscia w narracje i wcielenia sie w role detektywdw, piratdw,
influenceréw lub naukowcédw. Fabuta stanowi dodatkowg motywacje do zaangazowania sie w
gre i wspotpracy w zespole.

PROWADZENIE GRY

Podstawowq zasadqg osoby prowadzqcej jest ingerowanie w rozgrywke w jak najmniejszym
stopniu. Zamiast tego powinien aktywnie obserwowac uczqcych sie i robi¢ notatki dotyczqce
ich sposobu rozumowania oraz interakcji w zespotach. Obserwacje te sq niezwykle wazne
podczas pdzniejszego omowienia podsumowania. Jesli grupy dyskutujq nad réznymi teoriami,
ale nie prébujq ich sprawdzi¢ w praktyce, osoba prowadzgca powinna zacheci¢ ich do
przetestowania swoich pomuystéw, zamiast ograniczac sie do samego rozwazania mozliwosci.

Jako osoba prowadzqgca gre zwracaj uwage na ,moment frustracji”. Jesli osoba uczgca sie
jest sfrustrowana, ale nadal prébuje znalez¢ rozwiqzanie, nie ingeruj. Jesli zaczyna sie
poddawac, zainteresuj sie jej sytuacjq i sprawdz, czy potrzebuje wsparcia. Twoim celem jest
utrzymanie osoby uczqcej sie w ,strefie najblizszego rozwoju”, obszarze, w ktérym
wyzwanie jest wystarczajgco trudne, aby byto interesujgce, ale nie na tyle trudne, by
doprowadzi¢ do zablokowania sie i rezygnacii.

Udzielanie wskazdéwek
Jesli grupa zbyt dtugo zmaga sie z konkretng tamigtéwka, osoba prowadzqca powinna
wkroczyc i delikatnie naprowadzi¢ ucznidw na wtasciwy kierunek. Zamiast podawad
odpowied?, nalezy zapytac o sposdb rozumowania, ktérym grupa obecnie sie postuguje.
Skuteczne wskazdwki mogq polegac na zmianie perspektywy (np. ,Spodjrzcie na to z
perspektywy antagonisty™) lub zawezeniu obszaru poszukiwan (np. ,Potrzebujecie tylko
czterech liczb, a nie dwudziestu™). Mozesz zastosowac jedno z ponizszych podejs¢:

» Modelowanie procesu myslenia: ,Czego do tej pory prébowaliscie?” lub ,Co wiemy na

pewno?”
» Wskazanie wzorca: ,Czy widzicie podobienstwo miedzy pierwszymi dwoma etapami?”

e Uproszczenie problemu: Zaproponujcie najpierw rozwiqzanie mniejszej, podobnej wersji
tamigtéwki.



PROWADZENIE PODSUMOWANIA

Gra nie jest ,magicznym lekarstwem?”, po jej zakoriczeniu powinna nastgpi¢ uporzgdkowana
dyskusja, ktora pozwoli wydobyc¢ z rozgrywki najwazniejsze wnioski i tresci edukacyjne.
Podsumowanie jest najwazniejszq czesciq PBL. To wiasnie podczas niego moment ,,Aha!”
zostaje przeksztatcony w ogéing zasade, ktérqg mozna zastosowad réwniez w innych
sytuacjach. Podsumowanie powinno przebiegac¢ w trzech etapach:

« Emocjonalny: Pozwdl, aby opadty emocje i ekscytacja, pytajqgc uczgcych sie, jak sie czuli
oraz co wywotato te odczucia.

e Intelektualny: Omow tresci, nowe informacje oraz zagadnienia, ktére zostaty pominiete
podczas gry. Zwrd¢ uwage na najwazniejsze elementy fabuty lub tamigtéwek.

e Praktyczne: Potgcz doswiadczenia z gry z codziennym zyciem (np. przedstaw przyktady
technik manipulacji wystepujqcych w codziennej komunikacji).

Na koniec zajec¢ nie zapomnij docenic¢ wysitku wtozonego w rozwiqgzywanie problemaow.
Zwréc uwage na momenty, w ktérych uczqey sie utkneli, oraz na to, w jaki sposdb udato im
sie je przezwyciezyc, co pomaga rozwija¢ wytrwatos¢ w mysleniu i odpornosé na trudnosci.

Kazda gra jest $wietnym sposobem na wzbudzenie zainteresowania i ciekawosci danym
tematem lub przedmiotem. Osoba prowadzgca moze wykorzysta¢ doswiadczenie zdobyte
podczas gry, proponujgc dodatkowg aktywnos$c¢ bezposrednio po jej zakornczeniu lub
podczas kolejnych spotkan. Warto zaproponowac¢ uczqgcym sie ksigzki, filmy dokumentalne i
podcasty, ktére pozwolq im pogtebi¢ wiedze na dany temat, lub poswiecic kolejne spotkanie
na jego doktadniejsze omaodwienie.

Dostosowywanie gry do odbiorcow

Mowigc o uczeniu opartym na tamigtéwkach, mozemy miec¢ na mysli bardzo réznorodne
formy pracy. Od petnego, wielozmystowego zanurzenia w $wiecie gry z wykorzystaniem
technologii i aktordéw, po prostq koperte z zadaniem zwigzanym z niedawno omawianym
tematem. Format gry powinien by¢ dobierany z uwzglednieniem dostepnych zasobdéw
oraz mozliwosci ucznidéw. Wybierz format gry, biorgc pod uwage:

e Escape roomy: Zapewniajg maksymalne zanurzenie w $wiecie gry i wykorzystujq
przestrzen fizyczng ($ciany, stoty itp.), ale wymagajg duzych naktaddw organizacyjnych i
zazwyczaj mogq byc jednoczesnie przeznaczone tylko dla jednej matej grupy.

e Escape boxy: Przenosne gry w formie ,matrioszki”, wykorzystujqce immersje
charakterystyczng dla escape roomu, ale wymagajgce mniejszych naktadow srodkdw i
pozwalajgce na jednoczesng gre kilku zespotdw w jednej sali.

e Stotowe gry typu escape: tatwe do przenoszenia i zrozumiate dla uczestnikéw, czesto
tgczace elementy cyfrowe (strony internetowe, chatboty) z elementami analogowymi.

¢ Gry oparte na kopertach: Najbardziej ekonomiczny format, oparty gtéwnie na
materiatach drukowanych, ktére prowadzqcy rozdaje uczestnikom etapami.

¢ Gry terenowe: Idealne do organizowania wielkoskalowych aktywnosci polegajgcych na
odkrywaniu miasta lub szkoty z wykorzystaniem narzedzi mobilnych, takich jak
Actionbound.



Zaawansowane technologicznie escape roomy z fizycznymi zamkami i drewnianymi
skrzynkami sq angazujgce, ale ich przygotowanie i ponowne ustawienie do kolejnej rozgrywki
jest kosztowne i czasochtonne. Elementy mechaniczne lub programowalne zwiekszajg
atrakcyjnos¢ gry, ale mogqg byc poza zasiegiem przecietnej klasy. Angazujgca fabuta i
réznorodne tamigtéwki umieszczone w kopertach lub pudetkach po butach mogqg by¢ réownie
ekscytujqce jak gra wykorzystujgca zaawansowane technologie.

e Metoda kopert: Wykorzystaj serie ponumerowanych kopert. Kazda koperta petni funkcje
,Zzamka”. Aby ,otworzyc¢” kolejng koperte, zespdt musi przedstawi¢ prowadzqgcemu
prawidtowe rozwiqzanie (osoba prowadzgca petni funkcje ,zywego zamka™) lub znalez¢
kod odpowiadajgcy numerowi kolejnej koperty.

e Proste rozwiqgzania cyfrowe: Wykorzystaj Formularze Google z funkcjq ,sprawdzania
poprawnosci odpowiedzi”, dzieki ktdrej udzielenie prawidtowej odpowiedzi jest wymagane,
aby przejs¢ do kolejnej czesci.

Aby zapobiec przechodzeniu gry wytqcznie w celu uzyskania jak najlepszego czasu, osoba
prowadzqca moze powiedzie¢ uczestnikom, ze szybkose nie jest celem gry, a nawet
Jprzechytrzyc ich”, moéwiqc, ze osoby grajgce zbyt szybko mogq przeoczy¢ wazne wskazéwki.
Jesli w klasie wystepujg réznice w tempie uczenia sie, osoba prowadzqgca powinna wielokrotnie

testowac i modyfikowac iloé¢ oraz sposéb przekazywania informacji, tak aby réznica miedzy
najszybszymi i najwolniejszymi zespotami byta jak najmniejsza (np. 30 i 35 minut).

e Stopniowe udzielanie wsparcia: W przypadku mtodszych uczgcych sie lub oséb majqcych
trudnosci z rozwiqzaniem zadania przedstaw ,czesciowe rozwiqzanie” lub szablon, ktéry
pomoze im ukierunkowac sposdb myslenia.

e Zmniejszanie/zwiekszanie liczby zmiennych: W niektorych tamigtéwkach zmniejsz liczbe
zmiennych, aby stworzyc prostszq wersje zadania. Z kolei w przypadku bardziej
zaawansowanych uczgcych sie dodaj wiecej ograniczen i usun czes¢ wskazdéwek
dostepnych podczas gry.

¢ Zrdznicowanie udziatu: W grupach o zréznicowanych mozliwosciach przydziel
uczestnikom role (np. ,Sekretarz”, ,Opiekun materiatéw”, ,Lider ds. logiki”), aby zapewnic
kazdemu mozliwos¢ wniesienia wktadu zgodnie z jego mocnymi stronami.
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Efekty nauczania

1.Uczqcy sie poznaje Czerwonq Liste [IUCN oraz rozumie znaczenie poszczegdlnych kategorii
zagrozenia (CR, EN, VU, NT, LC).

2.Uczqcy sie identyfikuje gtéwne przyczyny zagrozenia gatunkdéw wyginieciem (nadmierne
potowy, fragmentacja siedlisk, zanieczyszczenia, zmiana klimatu i ktusownictwo).

3.Uczqcy sie odréznia rzeczywiste zagrozenia ekologiczne wynikajgce z dziatalnosci cztowieka
od fatszywych lub nieistotnych twierdzen.

7/ \

* Rozmiar grupy: 3-4 osoby na zespdt lub indywidualnie

* Wiek: 13-15

* Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 40 minut
© 5 minut odprawy
© 25 minut gry i prezentacji
o 5-10 minut podsumowania i teorii

Przygotowanie do gry

e Umies¢ na obszarze gry zamknietg na czterocyfrowy zamek pudetko nr 1.

e Umies¢ pudetko nr 2 oraz koncowe pudetko nr 3 wewngtrz pudetka nr 1. Pozostajg one
zamkniete i bedq dostepne dopiero po rozwigzaniu odpowiednich tamigtéwek.

e Przygotuj jeden telefon lub (najlepiej) jeden laptop dla kazdego zespotu oraz widoczny
stoper, aby utatwi¢ sprawne prowadzenie gry.

Zasady gry (informacja dla graczy)

" ,Za chwile zagracie w zespotowq gre komunikacyjng opartg na tamigtéwkach, w ktorej
musicie polegac na logice, spostrzegawczosci oraz dostarczonych informacjach. Zachecam
Was do rozmowy, dzielenia sie pomystami i wspdtpracy jako zespot. Nie uzywajcie sity
fizycznej wobec zadnej skrzynki, zamka ani materiatdw. Wasz zespot powinien korzystac z
jednego telefonu lub laptopa do skanowania kodéw QR i korzystania z platformy
internetowe] powiqzanej z grq. Wszystkie materiaty, z wyjqtkiem karty z informacjami o
poziomach, sq wykorzystywane tylko raz. Jesli utkniecie, mozecie poprosi¢ mnie o pomoc.

\\Nie podam Wam bezposrednio odpowiedzi, ale moge udziela¢ wskazdwek.”

e
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Wprowadzenie (odczytaj graczom)

" Kilka godzin temu centralny europejski system monitorowania dzikiej przyrody, Czerwone
Archiwum, nagle przestat dziata¢. Bez ostrzezenia. Bez wyjasnienia. Wszystkie cyfrowe dane
dotyczqce zagrozonych gatunkdw zniknety.

Genialna naukowczyni przewidziata te katastrofe wiele lat temu. Stworzyta tajng kopie
zapasowq catej Czerwonej Listy i zamkneta jg w zabezpieczonym pudetku. Zostaliscie
wybrani jako gtowny zespodt $ledczy, ktérego zadaniem jest odzyskanie utraconych danych.

Mozecie uzyc¢ kodu QR znajdujgcego sie w tym folderze, aby uzyskac¢ dostep do czesciowe],

tymczasowej wersji danych, ktére zostaty usuniete, i wykorzystac je do odtworzenia

oryginalnego archiwum. Otwdrzcie pudetko. Odzyskajcie dane. Ocalcie gatunki, zanim znikng
_na zawsze”

Kluczowe wyzwanie

Odzyskanie kopii zapasowej Czerwonej Listy, ktérqg naukowczyni potajemnie zabezpieczyta
przed awariq systemu Czerwonego Archiwum.

Prowadzenie zajec krok po kroku (co robi nauczyciel)
e Przeczytaj na gtos zasady gry oraz wprowadzenie i wyjasnij uczestnikom ich misje.

e Rozdaj kazdej grupie materiaty do tamigtéwki 1 (otwarty folder) i pozwdl rozpoczgd
gre.

e Poruszaj sie po sali, obserwuj postepy i wspieraj zespoty, jesli utkng oraz upewnij sie, ze
prawidtowo korzystajq z materiatéw (np. znajdujq pole wyszukiwania na stronie
internetowej).

o Jesli ktorys zespodt catkowicie utknie lub pozostaje wyraznie w tyle, udziel niewielkiej
wskazdéwki, ktéra pomoze im ponownie skupic sie na zadaniu: delikatnie naprowadzaj
uczestnikdw, ale nigdy nie ujawniaj rozwigzania.

e Zakoncz gre podsumowaniem, podczas ktérego omowicie strategie wykorzystane przez
zespoty do rozwigzywania tamigtéwek oraz to, czego uczestnicy nauczyli sie podczas gry.

Rozgrywka

£AMIGLOWKA NR 1
Uczqcy sie znajdujq na stole pudetko nr 1, zamkniete na czterocyfrowy zamek. Po rozpoczeciu
gry osoba prowadzgca przekazuje grupom otwartq koperte, zawierajqca:
* 4 ponumerowane obrazki zwierzqt w formacie A6, wraz z nazwami zwyczajowymi i
naukowymi;
« karte informacyjnq dotyczqgcq poziomodw zagrozenia IUCN;
« atrape telefonu z kodem QR

Uczqcey sie skanujq kod QR, ktéry przenosi ich do sekcji wyszukiwania na stronie internetowej
IUCN.

(") Poniewaz gra wykorzystuje prawdziwg strone internetowq Czerwonej Listy IUCN, osoba
prowadzgca powinna upewnic sie, ze uczestnicy znalezli pole wyszukiwania, w ktérym moga
wpisac nazwe kazdego zwierzecia, i nie pozwoli¢ grupom na bezcelowe przeglgdanie strony.
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W opisie na stronie internetowej kazdemu gatunkowi przypisany jest poziom zagrozenia (CR,
EN, VU, NT, LC), odpowiadajgcy poziomom przedstawionym na karcie informacyjnej. Na karcie
kazdemu poziomowi przypisano dodatkowo okreslong liczbe, po przyporzqgdkowaniu
wszystkich czterech zwierzgt do odpowiednich poziomdw zagrozenia uczestnicy otrzymujq kod
4135, ktory otwiera zamek gtéwnego pudetka.

Hasto do tamigtéwki nr 1: 4135

* Habitat fragmentation: Expanding cities
break their territory inte small pieces,
harder to find mates.

tAMIGLOWKA NR 2
Po otwarciu pudetka nr 1 uczestnicy znajduja:
o pudetko nr 2 zamkniete na zamek z 5-literowym kodem;
« piec kart zagrozen, z trzema stwierdzeniami na kazdej karcie.

Karty dotyczq réznych czynnikéw zagrazajqcych gatunkom (nadmierne potowy,
fragmentacja siedlisk, zanieczyszczenia, ktusownictwo, zmiana klimatu itd.). Kazda karta
zawiera trzy stwierdzenia, co daje tqcznie pietnascie zagrozen ponumerowanych od 1 do 15,
ale tylko jedno z trzech stwierdzen jest zgodne z wiedzq naukowq, natomiast dwa
pozostate sq nieprawidtowe lub wprowadzajgce w btqd.

Celem tej tamigtowki jest doktadne przeczytanie kazdego stwierdzenia i wskazanie
prawidtowego na kazdej karcie. Po wybraniu wtasciwych stwierdzen uczestnicy muszq uwaznie
przyjrzec sie zaznaczonym fragmentom, poniewaz kazde prawidtowe stwierdzenie zawiera
jednq wyrdznionq litere.*

Uczestnicy zbierajq wyrdznione litery z kazdego prawidtowego stwierdzenia i uktadajg je we
wiasciwej kolejnosci, zgodnie z numerami zagrozen (od 1 do 15). Po potgczeniu liter we
wiasciwej kolejnosci otrzymujq hasto ,DANGR”, ktére stuzy do otwarcia pudetka i przejscia do
kolejnego etapu gru.

Hasto do tamigtdwki 2: UWAGA (stwierdzenianr 1, 5, 9, 10, 15)

*() W materiatach do wydruku karty zagrozen nie zawierajq wczesniej zaznaczonych liter.
Podczas przygotowywania gry prowadzqcy moze samodzielnie zdecydowad, ktore litery
zostanq wyréznione, w zaleznosci od rodzaju dostepnego zamka literowego, i zaznaczydé
je po wydrukowaniu kart. W miare mozliwosci sugerujemy wybieranie znaczqcych stéw
zwiqQzanych z tematykq gry.
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tAMIGLOWKA NR 3
Po otwarciu pudetka nr 2 uczqcy sie znajdujaq:
e 8 obrazkdw zwierzqt w formacie A6, z umieszczonymi na nich datami;
e 4 karty z zagadkami;
o karte ze wskazéwkq;
» pudetko nr 3 zamkniete na czterocyfrowy zamek.

Kazda karta z zagadkq opisuje dwa zagrozone wyginieciem zwierzeta przedstawione na
obrazkach i zawiera dwie wyréznione litery.

Uczqcy sie muszq najpierw potqczydé pary zwierzqt (dwie zaby, dwie jaszczurki, dwa motyle i
dwie ryby) z odpowiadajgcymi im zagadkami. Wkrdtce zauwazq, ze majq 4 pary kart, 4 cyfry
potrzebne do otwarcia zamka oraz wyrdéznione litery odpowiadajgce poziomom zagrozenia
(LC, EN, CRi VU).

Nastepnym krokiem jest wyszukanie zwierzqt z kazdej pary na stronie internetowej I[UCN:
uczqcy sie zauwazq, ze tylko jedno zwierze z kazdej pary ma taki sam poziom zagrozenia,
jaki zostat zapisany na karcie z zagadkg. W ten sposéb wytaniajq 4 zwierzeta, po jednym z
kazdego rodzaju.

Pozostaje juz tylko wykorzystac¢ daty znajdujqce sie na poszczegdlnych obrazkach i utozyc je
w kolejnosci chronologicznej. W wyniku tego procesu otrzymujq sekwencje poziomaow
zagrozenia ,,LC-EN-CR-VU?”, ktéra przy uzyciu karty informacyjnej z pierwszej tamigtowki
przektada sie na kod ,,1453”:

e Jaszczurki > LC > 1> Podarcis bocagei > 23/03/2020

e Zaby > EN > 4 > Alytes dickhilleni > 9 wrzesieri 2021

e Motyle > CR > 5 > Polyommatus humedasae > Marzec 3 2023

e Ryby > VU > 3 > Entomacrodus chapmani > 14 Sie 2023

Gra konczy sie w momencie otwarcia ostatniego zamka, gdy
grupa uzyskuje dostep do kopii Czerwonej Listy oraz listu
korncowego.

Jesli w grze bierze udziat kilka grup, zespdt, ktéry jako
pierwszy dotrze do tego etapu, moze zostac ogtoszony
zwyciezcq.

Osoba prowadzgca moze umiesci¢ w pudetku rowniez
dodatkowe elementy, takie jak stodycze lub naklejki ze
zwierzetami, ktére bedg stanowi¢ nagrody.




Podsumowanie

e Co byto interesujqce lub zaskakujgce podczas gry?
¢ Co byto mylqce lub stanowito wyzwanie? Jak podeszliscie do jego rozwigzania?

e Jakie sq petne nazwy kategorii Czerwonej Listy oznaczonych skrotami LC, NT, VU, EN, CR,
EW i EX? Co oznaczajq one w odniesieniu do liczebnosci populacji danego gatunku?

e Jak ustaliliscie, ktére zagrozenia byty fatszywe” lub nieistotne dla danego gatunku? Jakie
wskazéwki pomogty Wam podjqc¢ decyzje?

e Jak muyslicie, w jaki sposdb znajomosc rzeczywistych zagrozen i trendéw dotyczgcych
liczebnosci populacji moze pomdc w ochronie zagrozonych gatunkéw w prawdziwym
Swiecie?

Zawartosdé i kolejnosé

co TYP KOD/
ZAMKA ODPOWIEDZ
1 Umiesc kopie Czerquej Listy oraz list koricowy w 4 cyfry 1453

pudetku nr 3 i zamknij je.

Zbierz 8 obrazkéw zwierzqt z datami, 4 karty z
2 zagadkami oraz karte ze wskazéwkq, umiesc je w 5 liter UWAGA
pudetku nr 2 i zamknij je.

Umies¢ pudetko nr 2 oraz 5 kart zagrozen w pudetku

nr 11 zamknij je. 4 cyfry 4135

Umies¢ 4 ponumerowane obrazki zwierzqt, karte z
4 informacjami o poziomie oraz nieprawdziwy telefon - -
w niezamknietej kopercie.

5 Umiesc pudetko i koperte na stole z grg. - -

Co dalej? (pomysty na kolejne zajecia/spotkania)

Zwrd¢ uwage na to, ze gatunki zagrozone wyginieciem to nie tylko zwierzeta, na Czerwonej
Liscie znajduje sie rowniez wiele zagrozonych gatunkoéw rosélin. Zorganizuj zajecia, podczas
ktdérych uczgcey sie bedg mogli doktadniej przejrzec baze danych i wyszukac gatunki roslin
wystepujqce w waszym kraju lub regionie geograficznym, a nastepnie poréwnac ich statusy
ochronu.

Na odwrocie wszystkich kart ze zwierzetami znajdujq sie informacje dotyczgce miejsca
wystepowania danego gatunku oraz gtéwnych czynnikéw zagrazajqcych jego przetrwaniu.
Informacje te majq wytgcznie charakter edukacyjny i nie sq powigzane z zadng z tamigtéwek
w grze. Mozesz wiec zdecydowac sie na drukowanie kart ze zwierzetami jednostronnie, aby
informacje te nie byty dostepne podczas gry i aby ograniczyc ilos¢ informacji, z ktdrymi
uczestnicy muszq sie zapoznacd.




Lista materiatéw

Przedmioty fizyczne

« Zamykane (najlepiej czerwone) pudetko/pojemnik/torba (pudetko nr 1)
Zamuykane pudetko, ktére miesci sie w pudetku nr 1 (pudetko nr 2)
e Zamykane pudetko, ktére miesci sie w pudetku nr 2 (pudetko nr 3)
Koperta
(Opcjonalnie) Stara dyskietka lub dysk twardy do symulowania kopii.

Zamki
e 2 xzamek na 4 cyfry
e 1xzamek na 5 liter

Wuydruki
e 1x atrapa telefonu z kodem QR
e 12 x obrazki zwierzgt w formacie A6 (4 ponumerowane + 8 z datami)
1 x karta informacyjna dotyczqca poziomdw zagrozenia
e 5xkart z opisami zagrozen
4 x karty z zagadkami
1 x karta ze wskazdwka
1x kopia (dysk twardy)
1 x list koricowy

NI

)

Materiaty
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https://drive.google.com/drive/folders/1DklxJehxMkLxB5BRns1Q8JB7vNZZIJSK?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1DklxJehxMkLxB5BRns1Q8JB7vNZZIJSK?usp=sharing

Sprawa Zero
Notatki osoby prowadzqce;j

Ponizej znajdziesz dodatkowe wyjasnienia dotyczqce stwierdzen odnoszgcych sie do
poszczegodlnych czynnikdw zagrazajqcych gatunkom:

Opcja 1

Tuniczyki btekitnoptetwe sq drapieznikami szczytowymi, ktére rosnq bardzo powoli,
osiggniecie wieku rozrodczego moze zajqc im nawet dekade. Potowy przemystowe usuwajq je
Z oceandw znacznie szybciej, niz sq one w stanie naturalnie odbudowywad swojg populacje,
tworzqc dysproporcje, ktéra prowadzi do wymierania. W przeciwieristwie do mniejszych ryb
nie sq w stanie po prostu ,odbic sie” w ciggu jednego sezonu.

X Opcja 2

Chociaz delfiny czesto wchodzq w interakcje z todziami rybackimi, ich wyrzucanie na brzeg
jest zazwyczaj spowodowane takimi czynnikami jak zaktdcenia wywotywane przez sonar,
choroby lub uwiezienie przez odptyw. W naturze drapieznik, ktéremu nie udato sie upolowac
ofiary, po prostu przenidstby sie do kolejnej tawicy ryb, zwierzeta nie majg ludzkiego ego,
ktére powodowatoby, ze ,poddajq sie” po przegranym wyscigu.

> Opcja 3

Zwierzeta sq fizycznie ograniczone ilosciq energii i liczbg jaj, ktére ich organizmsmy mogq
wytworzyc¢ w danym czasie. Gatunek nie moze nagle ,zdecydowac sie” na podwojenie tempa
rozmnazania, aby uchronic sie przed dziatalnosciq cztowieka. Ewolucja potrzebuje tysiecy lat,
aby zmienic¢ tempo rozmnazania, a nie kilku lat intensywnych potowow.

X Opcja 4

Chociaz naukowcy obserwowali niedZzwiedzie jedzqce jagody czy ptasie jaja, sq to jedynie
Jprzekgski”, a nie petnowartosciowe positki. Niedzwiedz wazqcy 500 kg nie jest w stanie
utrzymac masy ciata, zywiqc sie niewielkimi jagodami, tak samo jak cztowiek nie mogtby
przezyc, jedzqc jedno pojedyncze winogrono dziennie. Niedzwiedzie polarne sqg
wyspecjalizowanymi drapieznikami, ktére potrzebujq ttuszczu z fok, aby ich narzqdy
wewnetrzne mogty prawidtowo funkcjonowacd w temperaturach ponizej zera.

Opcja 5

Niedzwiedzie polarne to zwierzeta wymagajgce duzych ilosci ttuszczu pochodzgcego z fok,
aby przetrwac¢ w mroznych warunkach. Kiedy l6d topnieje, sq zmuszone do wielodniowego
ptywania w poszukiwaniu stabilnej powierzchni, co powoduje spalanie tysiecy kalorii. Jesli
energia zuzyta podczas ptywania przewyzsza ilo$c¢ energii pozyskanqg z kolejnego positku,
zwierze zaczyna miec ,dtug energetyczny”, ktéry prowadzi do wygtodzenia.

X Opcja 6

W przeciwieristwie do niedzwiedzi polarnych przedstawianych w kreskowkach, prawdziwe
niedzwiedzie polarne nie sq skutecznymi ,rybakami” na otwartym, gtebokim oceanie. Sq
drapieznikami polujgcymi z zasadzki, ktdre potrzebujq lodu jako stabilnego podtoza, aby maoc
zakradac sie do fok. Na otwartej wodzie ryby sg znacznie szybsze od ptywajgcego
niedzwiedzia, ktéry zuzywatby zbyt duzo energii na prébe ich dogonienia.



> Opcja 7

Chociaz $wiatto stoneczne rzeczywiscie pomaga roslinom rosng¢, rosliny pojawiajgce sie na
wykarczowanych obszarach to zazwyczaj odporne chwasty lub trawy, a nie bogate w
energie drzewa owocowe, od ktérych sq zalezne zwierzeta laséw deszczowych. Ponadto
utrata koron drzew (okapu lesnego), gérnej warstwy drzew, zmienia poziom wilgotnosci i
temperature, sprawiajqc, ze obszar staje sie zbyt gorqcy i suchy dla wiekszosci gatunkdw
laséw deszczowych.

> Opcja 8

W rzeczywistosci jest odwrotnie. Kiedy las zostaje podzielony na niewielkie fragmenty,
drapiezniki mogq z tatwoscig patrolowac obrzeza lasu. Zwierzeciu znacznie trudniej ukryc sie
w niewielkim skupisku drzew niz w rozlegtej, gtebokiej dzungli. Fragmentacja zazwyczaj
utatwia polowanie drapieznikom i ludziom, a nie je utrudnia.

"4 Opcja 9

Orangutany potrzebujq duzych, potgczonych ze sobq obszaréw koron drzew, aby sie
przemieszczad i znajdowad wystarczajqcq ilos¢ sezonowych owocdw potrzebnych do
przetrwania. Kiedy przez las budujemy drogi lub tworzymy tereny rolnicze, powodujemy jego
fragmentacje. Zwierzeta te czesto nie chcq przemierzad otwartych przestrzeni, gdzie sq
narazone na niebezpieczenstwo, dlatego zostajq uwiezione na niewielkim obszarze lasu,
dopdki nie zabraknie im pozywienia lub nie dojdzie do chowu wsobnego z powodu braku
mozliwosci znalezienia nowych partnerdw.

"4 Opcja 10

Plastik nie tylko dusi zwierzeta, ale je réwniez oszukuje. Zotgdek zétwia wysyta do mozgu
sygnat jestem najedzony”, gdy jest wypetniony plastikowymi torbami lub zytkami
wedkarskimi. Poniewaz zétw czuje sie syty, przestaje szukac prawdziwego pozywienia (np.
meduz). W efekcie moze umrzec z gtodu, poniewaz jego zotqdek daje mu poczucie petnosci,
co jest jednq z przyczyn spadku liczebnosci populagji.

> Opcja 11

To bardzo niebezpieczne btedne przekonanie. Mikroplastik nie tylko przechodzi przez
organizm, jego czgsteczki mogq byc na tyle mate, ze przedostajq sie do krwiobiegu lub
odktadajg sie w tkankach. Ponadto, gdy mate ryby zjadajg mikroplastik, a nastepnie sq
zjadane przez wieksze ryby, stezenie plastiku moze wzrastac (bioakumulacja). Wptywa to na
caty taricuch pokarmowy, a nie tylko na zwierze, ktére jako pierwsze potkneto plastik.

X Opcja 12

Chociaz istniejg tak zwane ,skupiska $mieci”, plastik w rzeczywistosci znajduje sie wszedzie. W
miare rozpadu plastik unosi sie na réznych gtebokosciach i jest przenoszony przez nawet
najmniejsze prqdy morskie. Zwierzeta migrujqce, takie jak zétwie morskie czy wieloryby,
muszg przeptywac przez te ,niewidzialne chmury” plastiku, aby dotrze¢ do miejsc rozrodu. W
potgczonym ze sobq oceanie nie istnieje co$ takiego jak ,bezpieczna strefa”.
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> Opcja 13

Chociaz mniejsza konkurencja o pozywienie moze wydawac sie korzystna, nie ma to
znaczenia, jesli nie pozostaty zadne doroste osobniki zdolne do rozmnazania. Wiele gatunkéw
padajgcych ofiarg ktusownictwa, takich jak nosorozce, ma bardzo dtugq cigze (ponad 15
miesiecy). Nawet przy wiekszej dostepnosci pozywienia nie sq one fizycznie zdolne do
rozmnazania sie wystarczajqco szybko, aby przewyzszyc tempo zabijania przez ktusownikéw.

> Opcja 14

Ktusownictwo napedzajg globalne rynki i wysokie ceny. Jesli jeden obszar zostanie catkowicie
pozbawiony zwierzqt, ktusownicy po prostu przenoszq sie do kolejnego ,bezpiecznego”
regionu. Ponadto wiele z tych gatunkdw odbywa migracje. Jesli ,bezpieczna” populacja w
trakcie naturalnych wedrowek trafi na obszar ,zagrozenia”, zwierzeta mogq zostac zabite, co
oznacza, ze zadna populacja nie jest naprawde bezpieczna, dopdki handel nie zostanie
powstrzymany wszedzie.

"4 Opcja 15

U wielu gatunkdw, takich jak stonie, najstarsze osobniki (matriarchinie lub doroste samce)
petniq funkcje ,bibliotek™ grupy. Wiedzq, gdzie podczas suszy mozna znalez¢ wode, oraz jak
wychowywac¢ mtode. Kiedy ktusownicy zabijajq najstarsze zwierzeta ze wzgledu na ich duze
kty, pozostata populacja zostaje z ,sierotami”, ktdre nie posiadajg wiedzy niezbednej do
przetrwania. Moze to prowadzi¢ do catkowitego rozpadu struktury spotecznej grupy.

21



(d) Kaskada:

IEEUTUNEE Gra karciana o ekosystemie

Education

Gry oparte na tamigtéwkach

\

7

II Autor: Pavel Vassiljev

| Oprawa wizualna: Olalla Gonzdlez/
\

Efekty nauczania

1.Uczgcy sie identyfikuje i klasyfikuje organizmy na podstawie ich rol w ekosystemie;

~—~————

2.Uczqcy sie modeluje i wyjasnia ztozone zaleznosci ekologiczne (drapieznictwo, mutualizm,
konkurencja) oraz ich bezposredni wptyw na ekosystem;

3.Uczqcy sie analizuje pojecie ,stabilnosci ekosystemu”, obserwujqc i zarzqdzajqgc
reakcjami tancuchowymi wywotanymi przez wprowadzanie i usuwanie gatunkow.

Porametry

7/ N\

* Rozmiar grupy: 2-4 osoby na zespot
* Wiek: 14+
* Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 45 minut
o 10 minut odprawy
© 25 minut gry i prezentacji
o 10 minut podsumowania i teorii )

Zastrzezenia

{' Gra jest uproszczonym, liniowym modelem naturalnego ekosystemu. Rzeczywiste

i ekosystemy sq ztozone, tréjwymiarowe i obejmujq nieskonczongq liczbe zmiennych, ktore
| nie zostaty tutaj uwzglednione. Mozesz dowolnie dostosowac gre do grupy, z ktérg
|
1
1

pracujesz. W zaleznoséci od dynamiki grupy zachecamy do oceny, czy gra powinna byc¢
. rozgrywana indywidualnie, w parach czy w matych grupach.

~—————

Przygotowanie do gry

e Potdz dwie Karty Wymarcia po obu stronach rzedu, pozostawiajgc pomiedzy nimi
miejsce na 7 kart. Tworzy to obszar rozgrywki, nazywany réwniez ,Rzedem Ekosystemu”.

e Potasuj wszystkie Karty Gatunkéw i potdz je rewersem do goéry, tworzgc stos dobierania
(Stos Gatunkdw).

e Dobierz 5 pierwszych Kart Gatunkdéw i potdz je odkryte w Rzedzie Ekosystemu. Pozostaw
2 wolne miejsca. Ekosystem moze byc¢ dos¢ niestabilny.

e Rozdaj kazdemu graczowi po 4 Karty Gatunkdéw zakryte, tworzqc jego reke ekologa.

¢ Przygotuj arkusz punktacji, ustawiajqc pionki graczy na . 15, 110 w polu licznika
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Talia gétunkéw Rzad ekosystemu

Wartosc karty

SWYMARCIEY
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Zasady gry (informacja dla graczy)

7

W swojej turze kazdy uczqcy sie moze wybrac jedno z dwdch dziatan:

n Umiesé i przesun
To dziatanie obejmuje nastepujqcq sekwencje:
a. Umieszczenie: Wybierz karte ze swojej reki i umies¢ jg w Rzedzie Ekosystemu.

b. Przesuniegcie: Przesurt dowolne sgsiadujgce karty na boki, aby zrobi¢ miejsce dla

nowej karty.

c. Sprawdzenie wymarcia: Jedli karta zostanie wypchnieta poza 7. miejsce, zostaje
usunieta z gry i umieszczona na stosie wymarcia.
Jesli jest to jedyna karta danego typu, gracz traci 2.

d. Zdobywanie : Otrzymujesz liczbe punktow Wzajemnych Powigzan réwng
wartosci umieszczonej karty.

[ Umieszczenie symbiotyczne: Karty Destruentéw € i Mutualistow €)mogq byc

umieszczane pod inng kartq. Jesli tak sie stanie, gracz otrzymuje punkty Wzajemnych

Powigzan zarowno za wartose wrasnej karty, jak i za wartos¢ karty, pod ktérg zos
\_ Ona zagrana.

tata

_

a Zjedz i zastqgp (patrz nastepna strona)
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a Zjedz i zastqp
To dziatanie obejmuje nastepujqcq sekwencje:
a. Konsumpcja: Umies¢ Konsumenta @@ na wierzchu jego odpowiedniej ofiary.

b. Zdobywanie ~ : Otrzymujesz liczbe Punktéw Energii rdwng wartosci ofiary.
Jesli ofiara miata powigzania z G lub Ododoj rowniez ich wartosc.

¢. Sprawdzenie kaskady: Jesli jedyna widoczna Karta Producentoa zostanie zastonieta
rozpatrz dziatanie Kaskady troficznej.

/

| Kaskada: Kiedy Producent O zostaje doprowadzony do wymarcia lub jako ostatni
producent ekosystemu zostat celem konsumentow:
* Gracz, ktéry wywotat to zdarzenie, natychmiast traci 5 zgodnie z tekstem z karty
e Zastosuj efekt opisany na karcie O

\.

Po wykonaniu dziatania i rozpatrzeniu jego konsekwencji gracz dobiera jednq karte ze
stosu, a nastepnie kolejka przechodzi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara na
nastepnego gracza.

~

Wprowadzenie (odczytaj graczom)

-

"« Jestescie zespotem globalnych Ekologdw monitorujgcych krytyczny i delikatny ekosystem.
Lokalne $rodowisko jest zagrozone, a delikatna réwnowaga zycia zaczyna sie chwiad.
Waszym zadaniem nie jest jedynie przetrwac, lecz wprowadzi¢ réznorodnosc i gatunki
kluczowe, aby stworzyc¢ mozliwie najbardziej odporng i wzajemnie powigzang siec¢
pokarmowa.

Kazda zagrana przez Was karta moze ustabilizowac srodowisko albo, poprzez katastrofalng
kaskade troficzng, popchnq¢ system w kierunku catkowitego zatamania. Przyszto$c tego
ekosystemu zalezy od Waszej umiejetnosci zarzgdzania przeptywem zycia. Strategicznie
podejmujcie decyzje, poniewaz w tym systemie usuniecie jednego gatunku moze oznaczad
zagtade wielu innych.”

\ /
~. /

Kluczowe wyzwanie

Zakonczyc gre z najwyzszq tqczng liczbg punktéw Wzajemnych Powigzan .

Prowadzenie zajed krok po kroku (co robi nauczyciel)

e Przedstaw cel gry oraz siedem typow kart.
e Wyraznie powiqz zasady gry z pojeciami naukowymi:

Konsumpcja = zdobywanie Punktéw Energii

Mutualizm = dodatkowe punkty Wzajemnych Powiqzar E3.

Wymarcie = utrata punktéw Wzajemnych Powiqzan €3.

Usuniecie gatunku kluczowego € lub ostatniego producenta (2= Kaskada Troficzna.

O O O O

e Pomdz graczom roztozy¢ Rzqd Ekosystemu i rozdac karty.
e Obserwuj rozgrywke, stuzqgc pomocg w wyjasnianiu zasad.
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Gra konczy sie natychmiast, gdy zostanie spetniony jeden z ponizszych warunkdw:
e Skoriczy sie Stos Gatunkow.
* Gracz wywota trzecig Kaskade w wyniku Wymarcia
(n.p. gdy trzecia karta Producenta O zostanie usunieta, sygnalizujgc zatamanie systemu).

Oblicz liczbe i policz &2 , zaokrqglij w gore, jesli to konieczne).
Wygrywa gracz z najwyzszym wynikiem .

Podsumowanie

e Ktdére karty najtatwiej byto umiescic¢ i dlaczego?

e Ktore najtrudniej byto utrzymac na planszy?

e (Czy priorytetem byto dla was zdobywanie punktéw Energii poprzez konsumowanie
ofiar, czy punktdw Wzajemnych Powigzan B4 poprzez tworzenie stabilnych zaleznosci?
Jaki jest w rzeczywistym $wiecie kompromis miedzy maksymalizowaniem pozyskiwania
zasobodw a utrzymywaniem stabilnosci systemu?

e (Czy potraficie podac¢ przyktad rzeczywistego Gatunku Kluczowego i opisac jego wptyw na
ekosystem?

Co dalej? (pomysty na kolejne zajecia/spotkania)

Omowecie role cztowieka we wspodtczesnym swiecie oraz to, w jaki sposéb ludzie wptywajq na
taricuchy pokarmowe, wymieranie gatunkoéw i siedliska. Mozesz zleci¢ uczgcym sie przejrzenie
aktualnych wiadomosci i znalezienie przyktadodw interakcji zwierzqt ze srodowiskiem
stworzonym przez cztowieka (np. dzikich zwierzgt zyjgcych w miastach i zmian ich zachowania).

* Tryb solo (wyzwanie na maksymalng liczbe punktéw): Gracz dobiera i wyktada karty,
prébujqc osiggnqc ustalony wynik punktéw Wzajemnych Powiqzan , stosujqc
wszystkie zasady dotyczgce Kaskad Troficznych, ale efekty reakcji tancuchowych sg
jednak losowane za pomocq rzutu kostkq (1-3 przesuniecie w lewo, 4-6 przesuniecie w
prawo).

» Konkurencyjne wymieranie: Modyfikacja zasady, zgodnie z ktérq gracz, ktéry skutecznie
doprowadzi do umieszczenia karty przeciwnika na Stosie Wymarcia, otrzymuje 2 punkty
co zacheca do bardziej agresywnej gry i wykorzystywania zaleznosci miedzy gatunkami.
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Lista Materiatéw

Przedmioty fizyczne
e 9 pionkéw do gry (po 2 w kazdym kolorze i 1 neutralny)

Wuydruki

o 1xarkusz punktacji

e 42 x karty do gry:
9 x Producentéw
8 x Konsumentow Pierwszego Rzedu Q
o 10 x Konsumentdw Drugiego Rzedu @
o 4 x Konsumentéw Trzeciego Rzedu @)
o 3 x Gatunki Kluczowe @
o 4 x Mutualistow O
o 2 x Destruentéw @
o 2 x Karty Wymarcia

(o]

[¢]

Materiaty
do druku

\,.
\
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Efekty nauczania

1.Uczqcy sie rozpoznaje panstwa europejskie na podstawie cech srodowiska
geograficznego, stolic oraz najwazniejszych informacji kulturowych i gospodarczych;

2.Uczqcy sie analizuje, w jaki sposéb rézne atuty geograficzne i gospodarcze wptywajg na
wyboér odmiennych strategii rozwoju;

3.Uczqcy sie ¢wiczy ocene ryzyka, podejmujqc decyzje o tym, czy dziata¢ na podstawie
ograniczonych informacji, czy poczekac¢ na wiekszg pewnosc.

Parametry

\I

e Rozmiar grupy: 3-5 0sob na zespot
* Wiek: 13+
* Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 40 minut
© 5 minut odprawy
o 25 minut gry i prezentacji
L © 10 minut podsumowania i teorii

Kluczowe wyzwanie

Zdoby¢ najwiecej punktéw do korica ostatniej rundy (tury 5, 7 lub 9).

Zastrzezenia

Gro koncentruje sie na szybkim przypominaniu sobie i kojarzeniu faktéw. Cho¢ obejmuje
informacje gospodarcze i kulturowe, stanowi uproszczone przedstawienie réznorodnosci i
ztozonosci Europy na potrzeby rozgrywki. Jest to elastyczna gra edukacyjna. Mozesz

. dowolnie dostosowac jg do grupy, z ktérg pracujesz.

\ 4

Przygotowanie do gry

e Wuydrukuj arkusz punktacji dla kazdej grupy.
e Umie$¢ mape gry na srodku stotu kazdej grupy, tak aby wszyscy uczqcy sie mieli do niej
dostep.
o Alternatywnie wyswietl mape na ekranie, jesli gra jest rozgrywana w zespotach.

e Potasuj talie Kart Paidstw dla kazdej druzyny i potdz jqg zakrytg obok mapy.
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,Za chwile wezmiecie udziat w konkursie EuroPodréz, podrézujqc po Unii Europejskiej i strefie
Schengen, wykorzystujgc jedynie swojq wiedze i spryt. Odpowiadajcie poprawnie, odgadujcie

panstwa jak najwczesniej i postarajcie sie jako pierwsi dotrze¢ do wtasciwego celu. Czy
jestescie gotowi sprawdzi¢ swojq wiedze geograficzng? Ruszamy!”

e Gra jest rozgrywana w rundach. Kazda tura sktada sie z Aktywnego Gracza (osoba
zgadujqca) oraz Czytajqcego (gracz siedzqcy po lewej stronie od Aktywnego Gracza).

e Czytajgcy dobiera karte i odczytuje Fakt nr 1 dotyczqgcy danego panstwa. Aktywny
Gracz ma 10-15 sekund na podjecie decyzji: odgadng¢ panstwo lub poprosi¢ o Fakt nr 2.
o Natychmiastowe odgadniecie:
= Poprawna odpowiedz: gracz otrzymuje 3 punkty. Tura sie konczy.
= Btedna odpowiedz: gracz styszy Fakt nr 2 dotyczqcy panstwa. Moze ponownie
odgadnqc panstwo za 1 punkt.
o Poproszenie o Fakt nr 2 (rezygnacja z pierwszej préby):
= Poprawna odpowiedz: gracz otrzymuje 2 punkty. Tura sie konczy.
= Btedna odpowiedz: gracz styszy Fakt nr 3 dotyczqcy panstwa. Moze ponownie

odgadnqc panstwo za 1 punkt.

e Jesli Aktywny Gracz nie odgadnie panstwa (po odczytaniu Faktéw 1-3), gracz siedzqcy
po jego Prawej stronie moze przejqc ture i sprobowad odgadnqd panstwo. Jedli odpowie
poprawnie, otrzymuje 1 punkt.

e Aby pomysinie zakonczyc ture, gracz, ktéry prawidtowo odgadt panstwo, musi wskazac
je na Mapie Gry i dodac¢ Karte Panstwa do swojej osobistej kolekcji. Jesli nie potrafi
prawidtowo wskazac¢ panstwa na mapie, karta trafia na stos kart odrzuconych.

e Po zakoniczeniu tury rola Aktywnego gracza przechodzi zgodnie z ruchem wskazéowek
zegara.

e Podziel klase na grupy liczace 3, 4 lub 5 uczgcych sie (mechanika gry najlepiej sprawdza
sie w matych grupach siedzgcych w kregu).

e Odczytaj wprowadzenie. Wyjasnij system ryzyka i nagrody: podkresl, ze odgadniecie
panstwa wczesniej jest warte wiecej punktoéw, ale wigze sie z wiekszym ryzykiem
popetnienia btedu. Zademonstruj przyktadowq ture.

e Ustal liczbe rund na podstawie liczebnosci grupy, aby gra zmiescita sie w
przewidzianych 25 minutach:
o 3 graczy: rozegrajcie po 9 rund.
© 4 graczy: rozegrajcie po 7 rund.
o 5 graczy: rozegrajcie po 5 rund.

e Wuybierz gracza rozpoczynajqcego dla kazdej grupy. Przemieszczaj sie po sali,
upewniajqc sie, ze prawidtowo przebiega wspdtpraca miedzy “Czytajgcym” a
“Odgadujgcym” oraz ze uczqcey sie wskazujg odpowiedzi na mapie.

e Jesli masz czas dobiegnie korica, ogtos ,Koniec czasu”, podlicz punkty oraz poprowadz

podsumowanie.



Gra konczy sie, gdy ostatni gracz zakonczy swojq wyznaczonq ostatniqg runde. Gracze
otrzymujq po 1 dodatkowym punkcie za kazdq Karte Paristwa w swojej osobistej kolekcji.
Nastepnie podliczajg swoje punkty.

Wygrywa gracz z najwyzszq tqgczng liczbg punktéw. W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktory zebrat najwiecej Kart Paristw.

Podsumowanie

e Ktdre panistwa najtrudniej byto rozpoznac¢? Dlaczego? Czy wynikato to z ich potozenia i
geografii fizycznej, czy z informacji kulturowych?

e Czy ktos zaryzykowat odpowiedz po Fakcie nr 1i sie pomylit? Jak wptyneto to na waszq
strategie w kolejnej turze? Czy lepiej zachowad ostroznosc i zdobyc 2 punkty, czy
zaryzykowac i zdobyc 37?

e Jaki byt najbardziej zaskakujqcy fakt gospodarczy lub kulturowy, ktérego dowiedzieliscie
sie dzisiaj?

Co dalej? (pomysty na kolejne zajecia/spotkania)

e Przydziel uczqgcym sie panstwo, ktére najczesciej btednie rozpoznawali i popros ich o
znalezienie 3 nowych faktéw na jego temat.

e Popros uczqcych sie o przygotowanie wtasnych Kart Paristw dotyczqcych wybranego
przez nich kraju, aby podczas kolejnych zaje¢ sprawdzi¢ nimi wiedze catej klasy.

¢ Tryb rywalizacji druzynowej: Jesli nie mozna podzieli¢ uczqcych sie na mate grupy przy
stotach, grajcie jako 2-4 druzyny. W kazdej turze jeden uczacy sie reprezentuje druzyne,
ale przed udzieleniem odpowiedzi moze przez 10 sekund skonsultowac sie z pozostatymi
cztonkami zespotu.

e Tryb hardcore: Usuncie mape. Zamiast wskazywac paristwo na mapie, gracze muszq
opisac jego potozenie oraz wymienic¢ panstwa, z ktérymi graniczy.

Przedmioty fizyczne (opcjonalne)
e 84 x zetony zamiast arkusza punktacji (mozna wykorzysta¢ monety, guziki lub dowolne
zetony do gry)

Wydruki
e Mapa UE + strefy Schengen (1 x; moze byc réwniez wyswietlana na ekranie)
e Arkusz punktacji (1 na grupe)
e Karty Panstw (31 na grupe)
e Puste Karty Paristw (dowolna liczba)

Materiaty
o [oXe [gV] {V

NI

)

29
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Efekty nauczania

1.Uczqcy sie tqczy konkretne dziatania cztowieka z ich bezposrednimi konsekwencjami dla
$rodowiska;

e

2.Uczqcy sie poznaje pie¢ wspotczesnych wyzwan ekologicznych (wylesianie, niedobdr
wody, powodzie, zanieczyszczenie oceandw i nadmierna konsumpcja) oraz ich
przyczyny;

3.Uczqcy sie ocenia proekologiczne nawyki, takie jak swiadoma konsumpcja i ograniczanie
ilo$ci odpaddw, jako niezbedne dziatania pomagajgce przywrocic rdwnowage w obliczu
niekorzystnych zmian wskaznikéw klimatycznych.

Parametry

\I

* Rozmiar grupy: 2-4

* Wiek: 13-15

* Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 45 minut
o 5 minut odprawy
© 30 minut gry i prezentacji
o 10 minut podsumowania i teorii

\,

Zastrzezenia

/7 N\

Gra sktada sie z pieciu nastepujqcych po sobie tamigtéwek, z ktérych kazda znajduje sie w
osobnej, niezaklejonej kopercie. Gracze rozwigzujq tamigtéwki po kolei. Po znalezieniu
odpowiedzi zapisujq jg na karcie odpowiedzi i pokazujq osobie prowadzqcej. Jesli kod jest
prawidtowy, otrzymujg kolejng koperte. Gra trwa do momentu zebrania wszystkich pieciu
kododw potrzebnych do ponownego uruchomienia systemu.

\
. "

Przygotowanie do gry

e Przygotuj przestrzen tak, aby gracze mieli do dyspozycji ptaskq powierzchnie do gry.
Jesli kilka druzyn gra jednoczesnie, zapewnij miedzy nimi wystarczajgco duzo miejsca,
aby nie mogty ustyszec¢ swoich odpowiedzi.

i
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¢ Przygotuj koperty wraz z odpowiednimi materiatami i oznaczeniami kategorii (zob.
materiaty do wydruku).

e Na poczqgtku gry gracze otrzymujq wytqcznie materiaty do tamigtéwki nr 1. Pozostate
koperty pozostajq v osoby prowadzqcej, rozdawaj je dopiero wtedy, gdy dana grupa
pomysinie rozwiqze biezqcq zagadke.

e Upewnij sie, ze kazda druzyna ma telefon z dostepem do Internetu, aby moc skanowac

kody QR.
30
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Zasady gry (informacja dla graczy)

/,,Zo chwile zagracie w gre o $rodowisku typu escape game, sktadajgcg sie z pieciu
oddzielnych misji. Kazda misja znajduje sie w innej kopercie i koncentruje sie na jednym
wyzwaniu ekologicznym.

Gdy znajdziecie kod do zagadki, zapiszcie go na karcie odpowiedzi i pokazcie jq osobie
prowadzqcej. Nie zapisujcie niczego na innych materiatach poza kartg odpowiedzi. Jesli
wasza odpowied? jest poprawna, otrzymacie kolejng koperte.

Kazdy materiat w grze jest wykorzystywany tylko raz. Kazda druzyna moze korzystac z
jednego telefonu do skanowania materiatdéw multimedialnych. Jesli w ktéorymkolwiek
_momencie gry utkniecie, mozecie poprosi¢ osobg prowadzgcg o pomoc.”

Wprowadzenie (odczytaj graczom)

N . . . . . L )
,POZnym wieczorem poprzedniego dnia Globalna Agencja Monitorowania Srodowiska
doswiadczyta catkowitej awarii systemu. Ogromne uszkodzenie danych wymazato nasze
zapisy dotyczgce $wiatowych laséw, oceandw i dorzeczy.

Ale dane nie zniknety, zostaty zablokowane. System awaryjnego zabezpieczenia ukryt klucze
odzyskiwania w pieciu zaszyfrowanych plikach. Zostaliscie wyznaczeni jako Zieloni Hakerzy,
a Waszq misjq jest rozszyfrowanie kazdego pliku, zdobycie kodéw stabilizacyjnych i
ponowne uruchomienie bazy danych.

Jesli uda Wam sie ztamac wszystkie pie¢ kodoéw, przywrécimy réwnowage planety.
« Czas ucieka. Ztamcie kody. Uratujcie dane.”

Kluczowe wyzwanie

Rozszyfrowac pie¢ zaszyfrowanych plikow i przekazac¢ sekwencje kodow do Centrum
Dowodzenia Agencji (osoby prowadzqcej), aby ponownie uruchomic¢ baze danych i odzyskac
utracone dane o $rodowiskowe.

Prowadzenie zajec krok po kroku (co robi nauczyciel)

e Odczytaj zasady gry i wprowadzenie oraz wyjasnij graczom ich misje.
e Rozdaj materiaty do tamigtéwki nr 1 oraz karte odpowiedzi i rozpocznij gre.

e Przemieszczaj sie po sali, obserwuj postepy graczy, wspieraj ich w razie trudnosci i
upewniaj sie, ze prawidtowo korzystajq z materiatdw.

e Jesli gracze catkowicie utkng lub wyraznie pozostajg w tyle, udziel niewielkiej wskazéwki,
ktéra pomoze im ponownie skupi¢ sie na zadaniu. Naprowadzaj ich delikatnie, ale nigdy
nie ujawniaj rozwiqzania.

e Zakoncz gre podsumowaniem, podczas ktérego omaowicie strategie wykorzystane do
rozwigzywania zagadek oraz wiedze i umiejetnosci, ktére gracze zdobyli dzieki grze.
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tAMIGLOWKA 1 (WYLESIANIE)
Gracze otrzymujq karte odpowiedzi oraz koperte nr 1z oznaczeniem ,WYLESIANIE”.
W érodku znajduja:
e mape terenu widzianq z goéry, podzielonq na 6 stref;
e 6 ponumerowanych raportéw terenowych z opisami réznych dziatan prowadzgcych do
wylesiania, ale bez tytutdw;
e 6 etykiet z nazwami tych dziatan.

Gracze muszq przeanalizowa¢ dowody srodowiskowe przedstawione na kartach,
przyporzqdkowac im wtasciwe tytuty, a nastepnie dopasowac je do odpowiednich stref na
mapie.

Litery znajdujqce sie na mapie, odczytane w kolejnosci kart (od 1 do 6), tworzq hasto:
C-A-N-O-P-Y. Gracze zapisujq kod na karcie odpowiedzi i pokazujg jg osobie prowadzqce;j,
ktéra przekazuje im koperte nr 2.

Hasto do tamigtéwki nr 1: CANOPY

£ AMIGEOWKA NR 2 (NIEDOBOR WODY)

W kopercie nr 2, oznaczonej “NIEDOBOR WODY”, uczqcy sie znajdq:
» karte zaworu - okrggtq tarcze z 12 literami;
» wskazéwke do zamocowania na érodku tarczy;
o 8 paskéw z danymi (4 problemy i 4 rozwiqzania).

Gracze muszq potgczyc kazdy problem (sposéb marnowania wody) z odpowiednim
rozwigzaniem (sposobem jej oszczedzania).
Kazdy pasek zawiera instrukcje:

» problemy wskazujq kierunek - zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara lub przeciwnie do

niego;

» rozwiqzania wskazujq liczbe kliknigc.
Rozpoczynajgc od pozycji ,12:00 - START”, gracze przesuwajg wskazéwke dla kazdej pary w
kolejnosci (1, 2, 3, 4). Po kazdym ruchu wskazdéwka zatrzymuje sie na nowej literze. Litery
odczytane w kolejnosci tworzg hasto odzyskiwania: F-L-O-W.

Hasto do tamigtéwki nr 2: FLOW




tAMIGEOWKA NR 3 (POWODZIE)
Po otwarciu koperty nr 3, oznaczonej ,POWODZIE”, gracze znajdujq:
» artykut prasowy dotyczqcy katastrofy miejskiej spowodowanej zmianami klimatu,
wylesianiem i niedroznq infrastrukturg;
e 10 paskdw z danymi (stowa kluczowe wraz z numerami identyfikacyjnymi).

Niektore z tych stow wystepujq w artykule, podczas gdy inne sq stowami-putapkami, ktérych w
tekécie w ogdle nie ma. Gracze muszq znalez¢ 5 konkretnych stéw kluczowych ukrytych w
artykule: SZPITAL, BOMBA, BETON, PLASTIK, OSTRZEZENIE, a nastepnie odrzuci¢ paski z
btednymi stowami, ktérych nie ma w tekscie. Nastepnie muszq utozyc 5 prawidtowych paskéw
w kolejnosci, w jakiej dane stowa pojawiajq sie w artykule (zgodnie z kolejnosciq podang
powyzej). Po prawidtowym utozeniu paskdw ich numery identyfikacyjne tworzag 5-cyfrowy kod:
32010.

Hasto do tamigtéwki nr 3: 32010

£ AMIGLOWKA NR 4 (ZANIECZYSZCZENIE OCEANOW)
Po otwarciu koperty nr 4, oznaczonej ,ZANIECZYSZCZENIE OCEANOW”, gracze znajdujq:
o dyskietke z kodem QR oznaczonq ,PRZECHWYCONY OBRAZ Z DRONAY;
» karte analizy A5 zawierajqcq trzy rodzaje zanieczyszczen, przypisane im ,numery
jednostek” oraz wzoér stuzgcy do obliczenia rozwigzania zagadki.

Gracze skanujg kod QR i stuchajq trzech kolejnych nagran radiowych, w ktérych jedna z oséb
opisuje przebieg ekspedycji oceanicznej i wspomina o réznych poziomach zanieczyszczen:

o Nagranie 1: sektor Alpha (mikroplastik) - poziom 3;

» Nagranie 2: sektor Beta (sieci widma) - poziom 1;

» Nagranie 3: sektor Gamma (wyciek paliwa) - poziom 5.

Gracze korzystajq z karty analizy, aby odnalez¢ numery jednostek przypisane poszczegdlnym
rodzajom zanieczyszczen, a nastepnie wykorzystujq wzér do potgczenia ustyszanych danych z
odnalezionymi numerami:

(numer mikroplastiku x poziom) + (numer sieci widma x poziom) + (numer paliwa x poziom) =
GLOBALNY WPLYW

o Mikroplastik: 450 x 3 = 1350

e Sieci widma: 200 x 1= 200

» Wyciek paliwa/ropy: 100 x 5 = 500

e RAZEM: 1350 + 200 + 500 = 2050
Koricowy kod stabilizacyjny: 2050

Hasto do tamigtéwki nr 4: 2050
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tAMIGEOWKA NR 5 (ZROWNOWAZONA KONSUMPCJA)
Po otwarciu koperty nr 5, oznaczonej ,ZROWNOWAZONA KONSUMPCJA”, gracze znajdujq:
» dziennik wptywu osobistego dotyczqcy zakupdw dokonanych przez jedng osobe w trzech
réznych sklepach;
* trzy papierowe paragony odpowiadajgce tym zakupom.

Na paragonach znajduje sie mieszanka produktéw powodujgcych nadmierne ilosci odpadow,
produktéw wyglgdajgcych na ekologiczne, ale niepasujgcych do wskazéwek, oraz
konkretnych produktéw przyjaznych srodowisku wymienionych w dzienniku wptywu
osobistego. Gracze czytajg wpisy w dzienniku i analizujg paragony, aby odnalez¢ produkty
odpowiadajgce konkretnym wskazéwkom. Jednoczesénie muszq ignorowac zmuytki - produkty
ekologiczne, ktére nie pasujg do podanego opisu.

Dzienniki i paragony nalezy dopasowac na podstawie sklepu i rodzaju produktéw, a takze

zachowac kolejnos$¢ chronologiczng zgodng z numeracjq wpisow:
1.WPIS_01[ZAOPATRZENIE_W_ZYWNOSC] > Sklep Spozywczy (25/08/2026)
2.WPIS_02 [WYPOSAZENIE_DOMOWE] > Centrum Techniki i Uzupetnieri (26/08/2026)
3.WPIS_03 [WSKAZNIK_SPOtECZNY] > Kawiarnia ,Bio-Lane” (27/08/2026)

Po odnalezieniu dwdch prawidtowych produktéow w danym wpisie gracze dodajq ich ceny.
Otrzymana suma daje jednq cyfre trzycyfrowego kodu:

e Wpis 1 (zywnose): regionalne jabtka (2.10 PLN) + soczewica na wage (1.90 PLN) =4 PLN > 4

¢ Wpis 2 (technologia): uzupetnienie ptynu do prania (3.40 PLN) + modutowe narzedzie
wielofunkcyjne (41.60 PLN) =45 PLN > 5

o Wopis 3 (spotecznosc): owsiane latte (3.20 PLN) + chleb na zakwasie (4.80 PLN) =8 PLN > 8

Hasto do tamigtdwki nr 5: 458

Gra konczy sie, gdy uczacy sie zdobedq ostatni kod i przekazg osobie prowadzqce;j
wypetniong karte odpowiedzi. Osoba prowadzqca moze odegrac scenke, w ktorej
wprowadza wszystkie odpowiedzi do komputera/tabletu, a nastepnie ogtasza:
“Udato sie, system zostat ponownie uruchomiony!”. Gra koriczy sie.
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Podsumowanie

e Ktéra zagadka byta dla was najtrudniejsza i jak wspdlnie sobie z nig poradziliscie?

e Jak komunikowaliscie sie ze sobq i dzieliliscie zadaniami podczas poszczegdlnych misji? Co
sprawdzito sie dobrze, a co nie?

e Czego dowiedzieliscie sie o wptywie dziatalnosci cztowieka na lasy, oceany i inne systemy
przyrodnicze?

e Jakg nowq informacje, fakt lub zaleznos¢ odkryliscie podczas rozwigzywania zagadek?

¢ Na podstawie tego, co zobaczyliscie w zagadkach, ktéry z tych problemow
$rodowiskowych jest obecnie najbardziej odczuwalny w waszym kraju: wylesianie, susze,
powodzie, zanieczyszczenie oceandw czy nadmierna konsumpcja? Dlaczego?

e Czy gra sktonita was do innego spojrzenia na wtasne codzienne nawyki? Jesli tak, co
moglibyscie zmieni¢?

e Ktory problem $rodowiskowy, na podstawie tamigtéwek, wymaga waszym zdaniem
najpilniejszego dziatania w waszej spotecznosci lub kraju? Co mozna bytoby w tej sprawie
zrobic¢?

Lista materiatéw do ponownego przygotowania gry

KOD/
co ODPOWIEDZI
Sprawd?z, czy materiaty nie sq popisane, a nastepnie umies$c trzy paragony
1 zakupowe oraz dziennik wptywu osobistego w kopercie nr 5. Upewnij sie, ze 458

oznaczenie ,ZROWNOWAZONA KONSUMPCJA” jest przyklejone. Zachowaj
koperte u siebie.

Sprawdz, czy materiaty nie sq popisane, a nastepnie umiesc¢ dyskietke z kodem
2 QRoroz kartg analizy A5 w kopercie nr 4. Upewnij sig, Ze oznaczenie 2050
LZANIECZYSZCZENIE OCEANOW” jest przyklejone. Zachowaj koperte u siebie.

Sprawd?z, czy materiaty nie sq popisane, a nastepnie umies¢ artykut prasowy
3 ioraz 10 paskéw z danymi w kopercie nr 3. Upewnij sie, ze oznaczenie 32010
LPOWODZIE” jest przyklejone. Zachowaj koperte u siebie.

Sprawdz, czy materiaty nie sq popisane, a nastepnie umies¢ karte zaworu,
4 wskazéwke oraz 8 paskéw z danymi w kopercie nr 2. Upewnij sig, ze oznaczenie FLOW
,NIEDOBOR WODY” jest przyklejone. Zachowaj koperte u siebie.

Sprawdz, czy materiaty nie sq popisane, a nastepnie umies¢ mape terenu
widziang z géry, 6 ponumerowanych raportéw terenowych oraz 6 etykiet z
tytutami w kopercie nr 1. Przygotuj te koperte do rozdania uczgcym sie na
poczatku gry wraz z kartq odpowiedzi.

CANOPY

Co dalej? (pomysty na kolejne zajecia/spotkania)

Przez jeden tydzien popros uczgcych sie o prowadzenie ,dziennika paragonéw” podobnego do
tego, ktéry analizowali w grze. Nie muszq zapisywac wydanych pieniedzy, wystarczy, ze bedq
$ledzi¢ ,Punkty wptywu”™

* +1 punkt: uzycie pojemnika wielokrotnego uzytku;

¢ +1 punkt: wybor produktu lokalnego;

¢ -1 punkt: uzycie produktu jednorazowego z tworzywa sztucznego.
Celem jest sprawdzenie, ktéry uczqcey sie (lub ktéra druzyna) potrafi utrzymad swaoj ,slad

weglowy” na najnizszym poziomie.




Warianty

e Materiaty do gry zawierajq dwie wersje karty zaworu do tamigtéwki nr 2, z ktérych jedna
nie ma liter na tarczy. Mozna wykorzystac to jako wariant gry: zapisz litery na tarczy za
pomocq pisaka UV i dodaj do koperty lampke UV, dzieki czemu gracze bedg musieli
odkry¢, jak ,zobaczyc” ukryte litery.

e Zalaminuj karte analizy z tamigtéwki nr 4 i dodaj do koperty marker suchoscieralny.
Dzieki temu gracze bedg mogli zaznacza¢ poziom zagrozenia poszczegdlnych sektordw.

Lista materiatdw

Przedmioty fizyczne
e 5x Koperta
e 1x dyskietka lub rekwizyt tematyczny (opcjonalnie)

Wydruki
e Karta odpowiedzi (1 na druzyne)
e 1 x mapa terenu widziana z goéry
e 6 x raportéw terenowych w formie kwadratowych kart (przyczyny wylesiania)
e 6 x etykiet z tytutami (przyczyny wylesiania)
e 1x karta zaworu
e 1x wskazéwka
e 8 x paskow z danymi (4 problemy + 4 rozwiqzania)
e 1x artykut prasowy
* 10 x paskdéw z danymi (stowa)
e 1x karta analizy A5
e 3 x paragony zakupowe
» 1x dziennik osobisty

Materiaty
do druku

\,.
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Efekty nauczania

1.Uczqcy sie potrafi rozpoznawac kontynenty i strefy geograficzne na podstawie
umiejetnosci czytania map oraz postugiwania sie wspotrzednymi.

2.Uczqcy sie potrafi wykorzystywac szerokos¢ i dtugosc geograficzng oraz gtéwne kierunki
$wiata do lokalizowania okreslonych regionéw na mapie $wiata.

3.Uczqcy sie potrafi przyporzgdkowywac zwierzeta do wtasciwych biomodw (pustynia, Sahel,
sawanna/obszary trawiaste) na podstawie wskazowek geograficznych i srodowiskowych.

/

* Rozmiar grupy: 3-9 na zespot

* Wiek: 14-15

* Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 40 minut
o 5 minut odprawy
o 25 minut gry

L © 5-10 minut podsumowania

Zastrzezenia

[ Gra wykorzystuje kierowang przez osobe prowadzqgcq system przechodzenia miedzy
kolejnymi etapami, w ktérym grupy wymieniajg poprawnie rozwiqgzane kody na nowe
materiaty, a catos¢ prowadzi do jednego zamka trzycyfrowego na ostatnim etapie. Nalezy
pamietac, ze mapy i arkusze wspodtrzednych sqg elementami fabularnymi stworzonymi na
potrzeby rozgrywki, w ktérych priorytetem jest klimat podrézy, a nie $cista precyzja

_naukowa czy doktadnos¢ wskazarn GPS.

Przygotowanie do gry

e Umiesé¢ koncowy arkusz wspétrzednych w centralnym, dobrze widocznym miejscu w sali.

e Zachowaj przy sobie koncowe zamkniete pudetko (skrzynie ze skarbem) oraz materiaty
do tamigtédwki nr 2 i tamigtdwki nr 3 i rozdaj je dopiero po ukonczeniu przez zespoty
odpowiednich etapow.

e Upewnij sie, ze kazdy zespoét ma telefon z dostepem do Internetu, aby maoc skanowac

kody QR.

Opcjonalnie ustaw minutnik, aby kontrolowac przebieg gry.
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Zasady gry (informacja dla graczy)

Za chwile wezmiecie udziat w geograficznej grze w formie poszukiwania skarbu,
zaprojektowana przez samego legendarnego Kapitana Luso. Aby odnies¢ sukces, musicie
uwaznie czyta¢ mapy, jasno sie komunikowac i polegac¢ na logice, a nie zgadywaniu.

Nie uzywaijcie sity fizycznej wobec zadnego zamka, pudetka ani materiatu. Jesli cos sie nie
otwiera, ponownie przeanalizujcie posiadane informacje i sprobujcie jeszcze raz. Wszystkie
materiaty w grze wykorzystuje sie tylko raz, z wyjqtkiem mapy $wiata. Nie piszcie na
zadnych materiatach do gry. Podczas gry mozecie korzystac¢ z dostarczonych kartek
papieru do robienia notatek.

_Jesdli w ktéryms momencie utkniecie, poproscie o pomoc osobe prowadzqcg gre.

Wprowadzenie (odczytaj graczom)

’/,,Wiele lat temu cztowiek imieniem Kapitan Luso przez lata poszukiwat skarbu, w ktérego
istnienie nikt nie wierzyt. | jakim$ cudem... go odnalazt. Korzystat z niego, a przed $mierciq
postanowit ponownie go ukryé. Pozostawit po sobie jedynie notatki. Zadnej lokalizacji,
zadnych tatwych odpowiedzi, tylko wyzwanie: “znajdz go, jesli potrafisz”. Wielu prébowato.
Wszyscy poniesli porazke. Teraz kolej na was. Podqzajcie jego $ladem, poznajcie jego

\\podréz i udowodnijcie, ze potraficie dotrze¢ tam, gdzie nikomu innemu sie nie udato.”

~N————

Kluczowe wyzwanie
Odnalez¢ miejsce ukrycia skarbu Kapitana Luso.

Prowadzenie zajeé krok po kroku (co robi nauczyciel)
e Podziel graczy na 3 zespoty i przydziel kazdemu zespotowi osobny stét lub stanowisko
pracuy.
e Odczytaj na gtos zasady gry oraz wprowadzenie i wyjasnij graczom ich misje.
¢ Rozdaj kazdemu zespotowi materiaty do tamigtdwki nr 1i rozpocznij gre.

e Przemieszczaj sie po sali, aby obserwowaé postepy i wspierac zespoty, jesli utkng, oraz
upewniqj sie, ze prawidtowo korzystajq z materiatéw (np. odpowiednio uktadajg mape i
przezroczyste arkusze).

e Gdy zespodt poda poprawng odpowiedz, zweryfikuj jq i przekaz mu kolejny zestaw
materiatow (najpierw do tamigtéwki nr 2, a nastepnie do tamigtdwki nr 3).

e W razie potrzeby przypominaj grupom, ze nie powinny dzieli¢ sie odpowiedziami, ale
zaznacz, ze na podzniejszych etapach moze byc konieczna wspdtpraca miedzy zespotami.

e Gdy grupy dotrg do tamigtéwki nr 3, pokieruj nimi tak, aby potqczyty swoje wyniki i
wspodlnie uzupetnity koncowe wspétrzedne znajdujgce sie na $rodku sali.

e Gdy zespoty podadzg prawidtowq lokalizacje, przynies$ im koricowe pudetko (skrzynie ze
skarbem). Pozwol im je otworzy¢, przeczytac ostatniq notatke Luso i ,odkry¢” skarb
(monety z cukierkow).

e Zakoncz gre podsumowaniem, podczas ktérego omowicie strategie wykorzystane do
rozwigzania zagadek oraz to, czego gracze nauczyli sie podczas gry.
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Rozgrywka

£AMIGEOWKA NR 1
Po rozpoczeciu gry gracze otrzymuja:
« mape swiata

o przezroczysty arkusz wspoétrzednych;

notatke nr 1 od Luso;

o karte z poleceniem do tamigtéwki (odtworzenie trasy podrézy Luso).

W notatce Luso opisuje swojq podréz przez rézne regiony $wiata, postugujgc sie gtdwnymi
kierunkami swiata oraz nawiqzujqc do charakterystycznych punktow orientacyjnych i
krajobrazéw. Kazdy zespot otrzymuje innqg trase, ale wszystkie majq takq samgq strukture:
punkt poczgtkowy oraz trzy kolejne lokalizacje.

Gracze muszg umiescic¢ przezroczysty arkusz wspdtrzednych na mapie $wiata, odstaniajqc
zaznaczone lokalizacje. tqgczqc wskazéwki z notatki Luso ze wskazanymi punktami
wspotrzednych, identyfikujq punkt poczgtkowy oraz trzy miejsca, przez ktére Luso

podrézowat.

Aby otrzymac materiaty do kolejnej zagadki, uczqcey sie muszq przedstawi¢ osobie
prowadzqcej trase podrdézy Luso (zob. tabela ponizej):

SEKCJA

Punkt Startowy

GRUPA 1

Najbardziej wysuniety
na potudnie kraniec
Nowego Kontynentu
(Patagonia)

GRUPA 2

Najbardziej wysuniety na
pétnoc kraniec/pradawna
kraina pokryta lodem
(Grenlandia)

GRUPA 3

Wschdéd/starozytne imperium
z Wielkim Murem (Chiny).

Lokalizacja nr 1

Na pdétnocny wschéd,
w kierunku ogromnego
lasu (Amazonia)

Na potudniowy wschdd, w
kierunku krainy Wikingdw
(Skandynawia)

Na potudniowy zachéd, w
kierunku niewielkiej wyspy na
oceanie (Malediwy).

Lokalizacja nr 2

Na pétnocny zachdd,
przez wagski most
(Kanat Panamski)

Na wschéd, w kierunku mostu
miedzy dwoma kontynentami
(Stambut)

Na potudniowy wschdd, w
kierunku rozlegtego
kontynentu (pétnocna
Australia).

Lokalizacja nr 3

Na pétnoc, w kierunku
potnocno-zachodniego
kranca swiata (Alaska)

Na zachdd, w kierunku
rzymskiego ,konca s$wiata” /
najbardziej na zachod
wysunietego punktu (Galicja)

Na potudnie, w kierunku
wielkiej zatoki na
potudniowym wybrzezu
(Melbourne).
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tAMIGLOWKA NR 2
W tej zagadce gracze otrzymujq:
e przezroczysty arkusz z liniami rownoleznikéw i potudnikéw;
e przezroczysty arkusz z obszarami globu i oznaczeniami topograficznymi;
» sze$c etykiet z nazwami réwnoleznikdw;
e notatke nr 2 od Luso;
e stary dyktafon z kodem QR;
» karte z poleceniem do tamigtéwki (odnalezienie kodu regionu, w ktérym znajduje sie
skarb).

Uczqcy sie rozpoczynajq od przeczytania drugiej notatki Luso. Opowiada on w niej o miegjscu,
w ktérym ukryt swoj skarb, nie podajgc jego nazwy wprost, oraz o tym, jak jego podrdze
staty sie wielkq legendq. Gracze muszq zeskanowac kod QR i wystucha¢ nagrania z legendg
Luso, w ktérym pojawiajq sie wskazéwki geograficzne wykorzystujqce pojecia takie jak
Zwrotnik Raka, réwnik, potudnik zerowy oraz gtéwne kierunki swiata.

Aby rozwiqzac¢ zagadke, gracze muszq najpierw prawidtowo umiescic¢ etykiety z nazwami
réwnoleznikéw na przezroczystym arkuszu. (1) Nawet jedli prawidtowo zrozumiejq wskazdwki
Z nagrania, btedne umieszczenie etykiet doprowadzi ich do nieprawidtowego wyniku:

e na potudnie od Zwrotnika Raka;

e na pétnoc od réwnika;

* na wschdéd od potudnika zerowego;

» podqzajqc zbyt daleko w kierunku wschodzgcego storica, napotkasz wody najdtuzszej

rzeki Swiata, ktére zablokujq Ci droge. Zawréd, poniewaz zaszedtes za daleko.

Po prawidtowym umieszczeniu etykiet i zastosowaniu wskazéwek z nagrania uczqcy sie
zlokalizujg region w Afryce na przecieciu obszaréw globu 15115, co prowadzi do uzyskania
hasta 1515.

Po odnalezieniu kodu osoba prowadzgca przekazuje kolejny zestaw materiatdw.
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tAMIGLOWKA NR 3

W tej zagadce gracze otrzymujaq:
o 1karte biomu (Pustynia, Sahel lub Sawanna);
* 3 ponumerowane karty zwierzqt;
e notatke nr 3 od Luso.

W swojej notatce Luso potwierdza, ze miejsce, w ktérym ukryt skarb, rzeczywiscie znajduje
sie w Afryce. Wymienia kolejno Pustynie, Sahel, a nastepnie Sawanne (w tej wtasnie
kolejnosci nalezy pdzniej uporzgdkowac liczby).

Korzystajqc z karty biomu jako punktu odniesienia, grupy muszg przeanalizowad warunki
$rodowiskowe i wskazac jedno z trzech otrzymanych zwierzqt, ktére posiada
przystosowania biologiczne umozliwiajgce mu przetrwanie w danych warunkach.

e Grupa 1 - biom pustynny:
o |4 Fenek (18)
o X Lew (15) (pustynia)
o X Koza sahelska (47) (Sahel)

e Grupa 2 - biom Sahelu:
o [ Gazela dorcas (11)
o X Wielbtgd jednogarbny (31) (pustynia)
o X Zyrafa (65) (Sawanna)

e Grupa 3 - biom sawanny:
o Stort afrykaniski (30)
o X Addaks (7) (pustynia)
o Y Hiena pregowana (28) (Sawanna)

Po wybraniu wtasciwych zwierzgt zespoty przechodzg do stotu znajdujgcego sie na $rodku
sali, aby pracowad z arkuszem wspdtrzednych:

e Biom pustynny — Fenek — 18

e Sahel = Gazela dorcas — 11

e Sawanna — Ston afrykanski = 30

o ._°N, _ _._°E”->18.1°N, 13.0°E.

W tym momencie osoba prowadzqgca przynosi koricowe pudetko zamknigete zamkiem
trzycyfrowym, symbolizujqgce odnalezienie przez graczy lokalizacji skarbu Luso.

Na wspdtrzednych niektére cyfry sq wyrdznione. Uczqcey sie odczytujq te cyfry i tworzq z nich
koncowy kod: 810, ktéry otwiera pudetko ze skarbem. W $rodku znajdujg notatke nr 4 od
Luso oraz sam skarb (najlepiej monety z czekolady, e.w. cukierki). Gra sie konczy.



Podsumowanie

e Co podczas gry wywotato u Was najwieksze napiecie lub ekscytacje? Dlaczego?

e Jak wasz zespot organizowat prace podczas poszczegdlnych zagadek (czytanie mapy,
wyznaczanie wspodtrzednych, przyporzqgdkowywanie biomow)? Ktére strategie
wspotpracy sprawdzity sie najlepiej?

e Ktoére pojecia geograficzne staty sie dla Was bardziej zrozumiate podczas gry
(kontynenty, szerokosc¢ i dtugos¢ geograficzna, strefy geograficzne, biomy)?

e Jak mozecie wykorzystac¢ umiejetnosci, ktérych uzywaliscie dzisiaj (czytanie map,
interpretowanie wskazoéwek, analiza biomdw, wspodtpraca), w rzeczywistych zadaniach
geograficznych?

Gra moze byc réwniez rozgrywana z wykorzystaniem zamkéw na kazdym etapie, zamiast
przekazywania nowych materiatéw przez osobe prowadzgcqg. W takim przypadku nalezy
przygotowad materiaty w taki sposoéb, aby wszystkie zmiescity sie w jednym gtéwnym
zamykanym pudetku, ktére uczqcey sie otrzymujq na poczgtku gry:

Etap przygotowania
e Zachowaj przy sobie wytgcznie kornicowe zamkniete pudetko (skrzynie ze skarbem).
o Umies¢ materiaty do zagadki 3 w zamykanej teczce/pudetku. Nastepnie umiesé to
pudetko w nieco wiekszej teczce/pudetku razem z materiatami do tamigtowki nr 2. Na
koniec potdz to wieksze pudetko na stole wraz z materiatami do tamigtéwki nr 1.

tamigtéwka nr 1
o Uczqcy sie rozpoczynajq gre z materiatami do tamigtéwki nr 1 oraz pudetkiem
zamknietym zamkiem szyfrowym. To osoba prowadzqca decyduje, skqd bedg
pochodzi¢ cyfry do zamka: mogq to byc np. wspodtrzedne koricowej lokalizacji Luso, suma
wszystkich odwiedzonych przez niego lokalizacji itp.

tamigtéwka nr 2
» Po otwarciu pierwszego pudetka uczqcy sie znajdujg materiaty do tamigtéwki nr 2 oraz
mniejsze pudetko zamkniete zamkiem czterocyfrowym (1515). Po otwarciu tego pudetka
znajdujg materiaty do tamigtéwki nr 3, a dalsza rozgrywka przebiega tak samo jak w
oryginalnej wersji gry, bez zamkow.
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Co dalej? (pomysty na kolejne zajecia/spotkania)

Materiaty do gry zawierajq po trzy zwierzeta z kazdego biomu. Popros kazdqg grupe o
znalezienie dwoch pozostatych zwierzgt nalezqcych do ich biomu i wyjasnienie, dlaczego
wiasnie tam powinny sie znalez¢. W razie potrzeby osoba prowadzgca moze skorzystac z
notatek dla osoby prowadzqcej dotgczonych do materiatéw gry.

Popros$ uczqcych sie o wybranie nowego obszaru siatki na mapie i napisanie wtasnej,
trzyzdaniowej ,zagadki Luso”, wykorzystujgcej gtéwne kierunki swiata. Nastepnie grupy
wymieniajq sie zagadkami i sprawdzajq, czy koledzy i kolezanki potrafig wskazac¢ nowq
lokalizacje.

Lista materiatéow

Przedmioty fizyczne
e 1x gtéwne pudetko (skrzynia ze skarbem)
e Monety z cukierkéw lub inny element symbolizujqcy skarb.

Zamki
1x zamek trzycyfrowy

wWydruki
e 3 x mapa swiata* (po jednej dla kazdej grupy)
e 3 x przezroczysty arkusz wspoétrzednych (po jednym dla kazdej grupy)
e 3 x przezroczysty arkusz siatki mapy $wiata (po jednym dla kazdej grupy)
e 3 xprzezroczysty arkusz z czerwonymi obszarami (po jednym dla kazdej grupy)
e 3 xnotatka nr1od Luso (a different note per team)*
3 x notatka nr 2* od Luso (po jednym dla kazdej grupy)
3 x notatka nr 3* od Luso (po jednym dla kazdej grupy)
1x notatka nr 4 od Luso*
18 x etykieta z nazwq réwnoleznika (po 6 dla kazdej grupy)
e 6 x karta z opisem zadania (2 dla kazdej grupy dla tamigtéwki nr 1 oraz nr 2)
3 x stary dyktafon z kodem QR + etykieta opisowa (po jednym dla kazdej grupy)
3 x karta biomu (po jednym dla kazdej grupy)
e 9 x karta zwierzecia (3 dla kazdej grupy)
1 x etykieta z koncowymi wspodtrzednymi
1x ozdobna, sktadana teczka ,Akta terenowe Syndykatu” na karty biomoéw i zwierzqt

e

,'/* Niektore materiaty do gry sq dostepne w dwdch wersjach: z teksturowanym ttem imitujgcym stary

| pergamin oraz w prostszej wersji bez tta, ktérqg mozna wydrukowad na kartonie lub brgzowym

i papierze, aby uzyskac bardziej realistyczny efekt. Materiaty do wydruku zawierajq rowniez pieczecie

'\\Iokowe, ktére mozna wyciqc i wykorzystac do ,zapieczetowania” notatek Luso.

NI

D)

Materiaty
do druku
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https://drive.google.com/drive/folders/1RvLAmVNDDE9UDi1YaWJeOIMzI26V7k4Z?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1RvLAmVNDDE9UDi1YaWJeOIMzI26V7k4Z?usp=sharing

Tajemnica Syndykatu
Notatki osoby prowadzqcej

Ponizej znajdujq sie dodatkowe wyjasnienia dotyczgce tamigtéwki nr 3, zwiqzanej z biomami
i zwierzetami:

BIOM PUSTYNNY

Poprawna odpowiedz: Fenek (18)

Pustynie charakteryzujq ekstremalnie wysokie temperatury w ciggu dnia, niskie temperatury
w nocy oraz niemal catkowity brak tatwo dostepnej wody. Przetrwanie w takich warunkach
wymaga unikania najwiekszego upatu w ciqgu dnia i radzenia sobie z dtugimi okresami bez
dostepu do wody. Fenek jest doskonale przystosowany do takich warunkow: jest niewielkim,
nocnym zwierzeciem, ktére unika dziennego upatu i moze pozyskiwac wode z pozywienia.
Jego ciato jest przystosowane do izolacji termicznej i regulowania temperatury, dzieki czemu
doskonale nadaje sie do zycia na pustyni.

Dlaczego nie lwy i kozy sahelskie?
X Lwy polujq na duze zwierzeta i potrzebujq statego dostepu do pozywienia oraz wody. Na
pustyniach zdobycz jest rzadka, a ekstremalne warunki utrudniajg skuteczne polowanie w
grupie.

* Zyjq w biomie sawanny, gdzie wystepuje wiecej potencjalnej zdobyczy, a polowanie jest

tatwiejsze.

X Kozy potrzebujg regularnego dostepu do roslinnoéci i wody. Na pustyniach roélinnosc jest
zbyt uboga, aby mogty przetrwac tam przez dtuzszy czas, a zwierzeta te nie sq
przystosowane do ekstremalnych upatdw.

e Zyjq w regionach pétsuchych, takich jak Sahel, gdzie dostepna jest roslinnosc.

BIOM SAHELU

Poprawna odpowiedz: Gazela (11)

Sahel jest strefg przejsciowq, charakteryzujqcq sie ograniczonym dostepem do wody, skgpg
roslinnosciq i rozlegtymi, otwartymi terenami. Przetrwanie w takich warunkach wymaga
szybkosci, mobilnosci oraz zdolnosci do zywienia sie niskq roslinnosciq podczas pokonywania
duzych odlegtosci. Gazele sq doskonale przystosowane do takich warunkéw: sq szybkie i
zwinne oraz potrafiq przetrwac przy niewielkiej ilosci wody, pobierajqc jq z roslin.

Dlaczego nie jednogarbne wielbtqdy i zyrafy?
X Wielbtqdy sq przystosowane do ekstremalnych warunkéw pustynnych i dtugich okreséw
bez wody. Mogq przemierzac Sahel, ale nie jest on ich optymalnym srodowiskiem.

* Zyjq w biomie pustynnym, gdzie dominuje skrajna suchosc.
X Zyrafy zywiq sie roslinnoscig znajdujqcg sie wysoko na drzewach. W Sahelu roslinno$¢ jest
zbyt rzadka i zbyt niska, aby zapewnic¢ im odpowiedniq ilo$¢ pozywienia.

* Zyjq w biomie sawanny, gdzie wystepuje wystarczajqca ilo$¢ drzew i pozywienia.
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BIOM SAWANNY

74 Poprawna odpowiedz: Stori (30)

Sawanna sktada sie z otwartych obszardw trawiastych z pojedynczymi drzewami i
charakteryzuje sie sezonowymi niedoborami wody. Przetrwanie wymaga przystosowania do
wysokich temperatur, ograniczonego dostepu do wody oraz rozlegtych, otwartych
przestrzeni. Stonie odgrywajg w tym srodowisku kluczowq role: dzieki swojej sile wptywajq na
ksztattowanie krajobrazu, potrafig wykopywac ukrytg wode i przetrwac dtugie okresy suszy.

Dlaczego nie addaks i hieny?
2 Addaks jest przystosowany do ekstremalnych warunkéw pustynnych i potrafi przetrwad
przy bardzo niewielkiej ilo$ci wody na piaszczystych terenach. Sawanna nie odpowiada jego
wyspecjalizowanym przystosowaniom.

e Zyje w biomie pustynnym, gdzie panujg skrajnie suche warunki.
Y Hieny mogq przetrwaé w réznych $rodowiskach, ale lepiej radzqg sobie w regionach
poétsuchych, gdzie tatwiej jest im zdobywac pozywienie poprzez padlinozerstwo. Nie opierajq
swojego przetrwania na kluczowych cechach wyrdznionych w opisie sawannu.

® Sq czesciej kojarzone z regionami poétsuchymi, takimi jak Sahel.
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(d) Redakcja

Diversifying
Education

Pod Presjq

// - N\,
Autor: Pavel Vassiljev )
Opracowanie graficzne: Olalla Gonzdlez
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Efekty nauczania

1.Uczqcy sie ocenia zrédta informacji w czasie rzeczywistym wedtug kryteridw: aktualnose,
trafnos¢, autorstwo, rzetelnosc i cel.

2.Uczqcy sie tworzy narracje wytqgcznie w oparciu o zweryfikowane informacje, przy
jednoczesnym odfiltrowaniu szumu informacyjnego.

3.Uczgcy sie rozpoznaje typowe sygnaty ostrzegawcze pod presjq czasu.

"o Rozmiar grupy: 3-5 )
* Wiek: 16-18
* Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 40 minut
© 5 minut odprawy
© 25 minut gry i prezentacji
. o 10 minut podsumowania i teorii .

Zastrzezenia

Gra symuluje prace w redakcji pod wysokg presjq. Wykorzystywane nagtowki sq fikcyjne
ze wzgledow bezpieczenstwa edukacyjnego, ale nasladujg rzeczywiste techniki
| dezinformaciji.
Przygotowanie gry
e Wuymieszaj karty ,Wiadomos¢” i ,Akcja”, aby utworzyc talie do gry.
¢ Rozdaj kazdemu graczowi mate gracza ,Pierwsza strona”.
e Wyjasnij model ATAR.C. (CRAAP), jeslinie jest jeszcze znany (sprawdz materiaty).
¢ Rozdaj kazdemu graczowi po 5 kart z talii, a pozostate karty potdz na srodku stotu.

Wprowadzenie (odczytaj graczom)

7

————

Drodzy redaktorzy, za doktadnie 20 minut oddajemy kolejny numer do druku. Internet zolewc\
nas mnoéstwem informagji, niektére to wiadomosci z ostatniej chwili, inne to propaganda, a
jeszcze inne to po prostu memy z kotami. Potrzebujecie szesciu solidnych, sprawdzonych
artykutdow na pierwszq strone. Jesli opublikujecie fatszywe wiadomosci, zostaniemy pozwani.
Jedli nic nie opublikujecie, zbankrutujemy. Termin jest nieubtagany. Opublikujcie co trzeba,

\zostowcie reszte. CZAS START!




Kluczowe wyzwanie

Stwdérz numer o najwyzszej punktacji, wybierajqc 6 kart, ktére przejdq test AT AR.C.
(CRAAP.), jednoczesnie zmuszajgc przeciwnikéw do publikowania tresci niskiej jakosci.

Zasady gry (informacja dla graczy)

7

e Gra toczy sie rownoczesnie. Masz 15 sekund na zapoznanie sie z kartami na rece,
wybranie jednej karty i potozenie jej zakrytej obok swojej maty gracza.

Po uptywie czasu wszyscy gracze jednoczesénie odkrywajq wybrane karty:

Jedli jest to karta ,Artykut”, umiesc jg w polu ,Artykut Pierwszej Strony” lub ,Artykut”, aby
jg opublikowad, albo w polu ,Wstrzymane”, aby wstrzymac jej publikacje.

Jedli jest to karta ,Akcja”, natychmiast zastosuj jej efekt, a nastepnie odrzu¢ karte akgcji.
Jesli zagrano kilka kart akcji, rozstrzygnij je zgodnie z kolejnoéciq ich potozenia na stole.

Ograniczenia dotyczqce rozmieszczenia:
Masz 2 pola ,Wstrzymane”, ktére nie sq uwzgledniane w koricowej punktacji. Mozesz uzyc¢
Wstrzymane”, aby pozbyc sie ztej karty z historiq. Po ich zapetnieniu musisz opublikowad

kazdqg dobranq karte z historig, nawet jesli jest to niskiej jakosci dziennikarstwo.

Gdy wszyscy gracze zagrajq swojq karte lub wykonajq akcje, kazdy przekazuje pozostate
karty na rece graczowi po lewej stronie, a nastepnie dobiera z talii tyle kart, aby ponownie mie¢
5 kart na rece. Gra toczy sie do momentu, az talia kart zostanie wyczerpana.

. //

Prowadzenie zajec krok po kroku (co robi nauczyciel)

* Podziel klase na stoty po 3-5 osoéb. Karty z artykutami:  Karty Akgji
¢ Przeczytaj wprowadzenie. Wyjasnij zasady gry. 3 graczy 25 5
Zademonstruj jednqg przyktadowq ture i zapyta;j,
. 4 graczy 30 10
Czy sq pytania.
e Ustaw czasomierz i ogto$ rozpoczecie gry. 5 graczy 35 15

e Co 15 sekund krzycz ,DRUK”. Ma to wprowadzi¢ potrzebny stres i symulowac prace
redakcji. Daj kilka sekund na umieszczenie zagranej karty lub wykonanie akcji i krzycz
JPRZEKAZ"

Gra koniczy sie, gdy talia kart zostanie wyczerpana. Wraz z nauczycielem gracze sprawdzajq
arkusz punktacji i wytaniajg zwyciezce. W przypadku remisu wygrywa gracz z najwiekszq
liczbg punktow za 2 artykuty typu ,cover story”.

¢ Punkty ujemne: -1 punkt za kazde puste pole ,artykut” lub ,artykut na pierwszej stronie”.

* Bonus 1: +5 punktéw ,Nagroda Pulitzera” za ,Petny zakres” (wytqcznie ztote lub platynowe
artykuty na pierwszej stronie).

* Bonus 2: +3 punkty ,Mata Nagroda Pulitzera” za ,Dziennikarstwo wysokiej jakosci”
(wytqcznie srebrne, ztote lub platynowe artykuty).
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Podsumowanie

e Jak sie czuliscie, dziatajqc pod presjq czasu i majgc bardzo ograniczongq ilo$¢ informacji?

e Ktory element modelu AT AR.C. (CRAAP.) byt najtrudniejszy do szybkiego
wychwycenia?

* Przyjrzyjcie sie artykutowi o najwyzszej punktacji. Co sprawia, ze te karty sq bardziej
wiarygodne?

e Jakie zrédta wiadomosci w naszym kraju mozemy uznac za bardziej wiarygodne? Jak to
oceniamy?

¢ Co mogq zrobi¢ media informacyjne, gdy publikujg niewiarygodne informacje, aby
naprawi¢ sytuacje?

e Jak mozesz byc¢ bardziej swiadomym odbiorcqg wiadomosci i mediow?

Co dalej? (pomuysty na kolejne zajecia/spotkania)

Popros ucznidw, aby nastepnego dnia przyniesli jeden prawdziwy nagtdwek z wiadomosci, a
klasa niech zagtosuje, jak zostatby oceniony w grze. Zache¢ ucznidw do przejrzenia lokalnych
portali informacyjnych i analizy najwazniejszych nagtowkdw; przyznajcie tym materiatom
ocene ,Katastrofa - Platyna”. Omadwcie powody przyznania danej oceny.

Lista materiatéow

Materiaty fizyczne:
e timer/stoper
Wydruki:
e 50 kart ,Wiadomos¢” /,Akcja”
* 5 mat gracza
e 1 arkusz punktacji
Cyfrowe:
* Prezentacja (slajdy)

Materiaty
do wydruku

\,I
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https://drive.google.com/drive/folders/1SCUgaFdApanikU-FMDyvbFzDSsz37MdC?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1SCUgaFdApanikU-FMDyvbFzDSsz37MdC?usp=sharing

(d) Rzymski
s Kalkulator

Gry oparte na tamigtéwkach

Va N,

| Autor: Pavel Vassiljev
. Oprawa wizualna: Olalla Gonzdlez

Efekty nauczania

1. Uczqcey sie ¢wiczy odczytywanie cyfr rzymskich.

\
|
|
|
!

/

2. Uczqcey sie rozwija uwaznoéc i koncentracje.
3. Uczqcey sie rozwija umiejetnos$c wspotpracy z innymi.

" Rozmiar grupy: 2-6 w przypadku gry indywidualnej, 4-12 w przypadku gry w parach
przy uzyciu jednej talii kart.
* Wiek: 11+
e Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 30 minut
© 5 minut odprawy
o 20 minut gry i prezentacji
8 © 5 minut podsumowania i teorii

Zastrzezenia

" Jest to elastyczna gra edukacyjna. Mozesz wprowadzi¢ zmiany, aby lepiej dostosowac jq
do grupy, z ktérq pracujesz. W zaleznosci od dynamiki grupy warto zdecydowag, czy gra
powinna by¢ rozgrywana rywalizacyjnie, czy kooperacyjnie. W przypadku rozgrywki
rywalizacyjnej mozesz zdecydowad, czy gracze grajq indywidualnie, czy w parach. Mozesz
rowniez zdecydowad, czy gracze bedq mieli $ciggi z zasadami odczytywania cyfr
rzymskich przez caty czas trwania gry, czy otrzymajq kilka minut na ich zapoznanie sie, a

_nastepnie sciqgi zostang im odebrane.

Kluczowe wyzwanie

Zdobyc¢ jak najwiecej punktow.

Przygotowanie do gry

e Potasuj talie kart.

e Utdz talie cyframi rzymskimi skierowanymi do gory.

* Rozdaj kazdemu uczgcemu sie 1 zeton punktu.

e WeZ pierwszq karte z wierzchu talii i potdz jg obok talii, bedzie to karta poczgtkowa.
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Wuylosuj lub wskaz osobe, ktéra rozpocznie gre.



e Grajest rozgrywana w turach.
* W swojej turze masz do wyboru jednqg z dwdch mozliwosci:
a.Kontynuowanie sekwencji: Wez pierwszq karte z wierzchu talii i umiesc¢ jg we
wiasciwym miejscu, tak aby zachowac kolejnosc¢ od najmniejszej do najwiekszej
wartosci liczbowej. Nastepnie tura przechodzi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
b.Zgtoszenie podejrzenia: Jesli masz wqtpliwosci, czy sekwencja jest poprawna,
mozesz wskazac karte, ktéra wedtug Ciebie znajduje sie w niewtasciwym miejscu.
Nastepnie wskazana karta oraz sgsiadujgce z niq karty zostajg odwrdcone, aby
sprawdzi¢ ich wartosci liczbowe.
i.Jesli okaze sie, ze sekwencja jest poprawna, tracisz jeden zeton.
ii. Jesli sekwencja jest niepoprawna, zdobywasz 1 zeton za wykrycie btedu.
iii. Runda dobiega korica, a uktad na stole zostaje zresetowany do jednej karty.
Osobaq, ktéra zdobyta lub stracita punkt, rozpoczyna kolejng runde.
¢ Wuygrywasz, jesli do konca gry zdobedziesz najwiecej punktéw. Gra koriczy sie po
uptywie wyznaczonego czasu.

Kazda rozgrywka przebiega od lewej do prawej. Po lewej stronie znajduje sie talia kart. W
tym kierunku tworzony jest rzad kart, w ktérym wartos¢ liczbowa kazdej kolejnej karty musi
byc¢ coraz wieksza.

Podczas swojej tury gracze muszg zdecydowad, czy zakwestionowad poprawnosc catego
rzedu, LUB dobra¢ dodatkowq karte z talii i wstawié jg (miejmy nadzieje, ze poprawnie) w
dowolnym miejscu rzedu.

]
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Jedli gracz prawidtowo zakwestionuje poprawnosc rzedu, czyli w okreslonym fragmencie
rzedu rzeczywiscie znajduje sie btqd (niezaleznie od tego, kto go popetnitl), otrzymuje zeton
punktu z puli. Jesli rzqd okaze sie poprawny, gracz przekazuje swoj zeton punktu
poprzedniemu aktywnemu graczowi. Jesli nie ma zetonu, ktéry mogtby przekazag, zeton
zostaje pobrany z puli.

Niezaleznie od wyniku, obszar gry zostaje zresetowany: wykorzystane karty sq
odrzucane, a nhowa runda rozpoczyna sie od jednej karty na stole.

Uwaga! Poprawnoéc sekwencji mozna zakwestionowad¢ wytqcznie podczas swojej tury.
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Finat
Gra koriczy sie po uptywie wyznaczonego czasu. Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej punktow.
Jesli nie obowiqgzuje limit czasu, mozna gra¢ do momentu, az jeden z graczy zdobedzie 4 zetony

punktéw.

Podsumowanie
¢ Co byto najtrudniejsze w rozpoznawaniu cyfr rzymskich?
¢ Co pomogto Ci lepiej zapamietac¢ zasady zapisu cyfr rzymskich?
¢ Jak udawato Ci sie utrzymac koncentracje podczas gry?

warianty

Tryb kooperacyjny: Zachec uczqcych sie do stworzenia jak najdtuzszego taricucha bez
popetnienia btedu. Pozwdl im wspdlnie dyskutowac¢ nad rozmieszczeniem kart.

Jesli karta zostanie umieszczona nieprawidtowo, osoba prowadzqca zatrzymuje gre, liczy
liczbe poprawnie utozonych kart i zaprasza uczgcych sie do rozpoczecia gry od nowa, z
zadaniem pobicia dotychczasowego rekordu.

Lista materiatéow

Wydruki
e 60 x karty do gry
e 6 x $cigg do odczytywania cyfr rzymskich

e 18 x zetondw punktéw (monety)
Materiaty
do druku

S

51


https://drive.google.com/drive/folders/1ks42f_BCVpTbianpCoZCn81ljQ582yBs?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1ks42f_BCVpTbianpCoZCn81ljQ582yBs?usp=sharing
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' Autorzy: Vladimir Moskaljov, Aleksandra Tamberg-Pankratova, Rita Razvarova
'\\ Oprawa wizualna: Vliadimir Moskaljov, Aleksandra Tamberg-Pankratova, Rita Razvarova y

Efekty nauczania

1. Uczqcey sie rozpoznaje utamki algebraiczne.
2. Uczqcey sie stosuje rozszerzanie i upraszczanie utamkow.
3. Uczqcey sie wykorzystuje wzory skréconego mnozenia do rozwigzywania problemaow.

7/ N\

e Rozmiar grupy: 1-4

e Wiek: 14-16

* Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 45 minut
© 5 minut odprawy
°o 30 minut gry
© 10 minut podsumowania )

Zastrzezenia

{/Aplikocjo internetowa wykorzystywana w grze jest przeznaczona do wielokrotnego uzytku i\\I
|
|
|
|
|
|

i mozna jg w petni dostosowywacd. Poprzez aktualizowanie kodéw dostepu mozna

i wprowadzad rézne réwnania i w tatwy sposdb dostosowywad poziom trudnosci, tak aby
\ zadania byty prostsze lub bardziej zaawansowane, zaleznie od potrzeb uczgcych sie. Y,

Przygotowanie do gry

* Przygotuj miejsce do gry (stét lub inng ptaskg powierzchnie) oraz odpowiedniq liczbe krzeset.
* Przygotuj projektor i gtosniki oraz film wprowadzajqcy.
¢ Przygotuj kopie wiadomosci wprowadzajqcej oraz koperty z zadaniami odpowiednie dla

kazdego poziomu.

e Uczacy sie bedq rozwigzywac zadania przy uzyciu materiatow fizycznych i wprowadzac kody
do systemu cyfrowego.

e Gdy kod okaze sie prawidtowy, przekaz grupie koperte z zadaniem odpowiadajgcym
kolejnemu poziomowi.

Zasady gry (informacja dla graczy)

7

,Musicie wspotpracowac jako druzyna, aby przejsc¢ kolejno przez cztery poziomy. Za kazdym \
razem, gdy znajdziecie 4-cyfrowy kod i wprowadzicie go do systemu, wskaznik zaswieci sie

na zielono i otrzymacie kolejne zadanie. Ale uwazajcie! Macie tylko pie¢ zy¢. Kazdy btqd
oznacza utrate jednego zycia, a jesli stracicie wszystkie zycia, rakieta eksploduje i gra sie
konczy. Gdy wszystkie cztery kody zostang wprowadzone poprawnie, rakieta bedzie gotowa

do startu.” )



https://vladimirmoskaljov.github.io/Rocket-Escape/

Wprowadzenie (odczytaj graczom)

Osoba prowadzgca wyswietla film wprowadzajgcy na duzym ekranie z
wykorzystaniem gtosnikdw, a nastepnie rozdaje kazdej grupie kopie wiadomosci
wprowadzajgcej. Jesli projektor nie jest dostepny, nauczyciel moze przeczytac tekst
na gtos, a nastepnie rozda¢ kazdej druzynie kopie wiadomosci:

“APOKALIPSA SIE ROZPOCZEtA. ZIEMIA NIE JEST JUZ BEZPIECZNA.
Profesor Quinn otrzymata zadanie ucieczki na inng planete, aby ocali¢ ludzkqg
wiedze i rozpoczqc tam nowe zycie.

Jej statek kosmiczny byt gotowy do startu, jednak doszto do wypadku. Profesor
zostata ranna i stracita pamied. Nie pamieta juz kluczowych obliczen potrzebnych
do uruchomienia statku: ULAMKOW ALGEBRAICZNYCH.

System startowy rakiety zostat zablokowany i wymaga CZTERECH KODOW
DOSTEPU, aby odblokowa¢ silniki.

WASZA MISJA:
Jestescie awaryjnym zespotem inzynieryjnym. Aby uratowac Profesor i jej wiedze,
musicie:

e ukonczyc 4 poziomy,

e przypomniec sobie zasady dotyczgce utamkdw algebraicznych,

e odzyskac wszystkie kody dostepu.

OSTRZEZENIE:

Czas ucieka. Kazdy btgd zmniejsza poziom energii statku. Jeéli stracicie wszystkie
zycia, system zostanie przeciqgzony, a rakieta eksploduje. Jesli system nie zostanie
przywrdcony na czas, misja zakonczy sie niepowodzeniem na zawsze.

Profesor Quinn i przyszto$¢ naszego $wiata sq w waszych rekach.
ROZPOCZNIJCIE MISJE.”

AN

Kluczowe wyzwanie

Odnalez¢ wszystkie 4 kody i uruchomi¢ system startowy rakiety, aby ocali¢ Profesor Quinn i
jej wiedze.

Prowadzenie zajec krok po kroku (co robi nauczyciel)

e Przygotuj i wskaz uczqgcym sie miejsce gry.

* Przedstaw zasady gry.

e Wyswietl film wprowadzajagcy (lub odczytaj tekst na gtos).

¢ Rozdaj kazdej grupie kopie wiadomosci wprowadzajqcej oraz koperte nr 1.

e Obserwuj postepy i w razie potrzeby udzielaj wsparcia.

e Gdy druzyna wprowadzi prawidtowy kod, przekaz jej koperte z kolejnym zadaniem.
* Obserwuj wspotprace i sposéb rozwigzywania problemaow.

¢ Na zakonczenie poprowadz dyskusje podsumowujqgca.
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ZADANIE 1
Uczqcey sie otrzymujaq:

e kopie wiadomosci wprowadzajqcej z kodem QR prowadzgcym do platformy do
wprowadzania odpowiedzi;

e zestaw 8 kart A5 z utamkami po jednej stronie i liczbami po drugiej, czes¢ z nich
przedstawia utamki algebraiczne, a pozostate utamki zwykte;

e wiadomos¢é nr 1 od Profesor, w ktérej wyjasnia ona cechy utamkoéw algebraicznych i prosi
graczy o ,odfiltrowanie” prawdziwych utamkow algebraicznych od ,szumu” (zwyktych
utamkoéw), a nastepnie utozenie ich rosnqco wedtug liczb znajdujgcych sie na odwrocie kart.

Kod do tamigtéwki nr 1: 1368

ZADANIE 2
Uczqcey sie otrzymuja:
e zestaw 4 kart A5 z uvtamkami po jednej stronie i liczbami po drugiej;
» wiadomos¢ nr 2 od Profesor, w ktérej wyjasnia, na czym polega rozszerzanie utamkow,
oraz podaje wartoséci zmiennych:x =2iy = 3.

Uczqcy sie muszq okresli¢, przez jakq liczbe zostat rozszerzony kazdy utamek. Nastepnie, w
razie potrzeby, podstawiajqg podane wartosci zmiennych, aby otrzymac wynik liczbowy. Jesli
wynik jest liczbg dwucyfrowq, wykorzystuje sie wytgcznie ostatnig cyfre. Na koniec gracze
uktadajg cyfry zgodnie z kolejnoscig wskazang na odwrocie kart, tworzgc kod.

Szczegoétowe rozwiqzania utamkoéw znajdujq sie w zatgczonych

~Notatkach osoby prowadzqgce;j”.
Kod do tamigtéwki nr 2: 4621

ZADANIE 3
Uczqcey sie otrzymuja:
e zestaw 4 kart A5 z uvtamkami po jednej stronie i liczbami po drugie;j;
» wiadomos¢ nr 3 od Profesor, w ktdrej wyjasnia, na czym polega upraszczanie utamkow,
oraz podaje wartosci zmiennych:x=5iy = 4.

Uczacy sie muszq okresli¢, przez jakq liczbe zostat uproszczony kazdy utamek. Nastepnie, w
razie potrzeby, podstawiajg podane wartosci zmiennych, aby otrzymac wynik liczbowy. Jesli
wynik jest liczbq dwucyfrowq, wykorzystuje sie wytqcznie ostatniq cyfre. Na koniec uczqcy sie
uktadajg cyfry zgodnie z kolejnosciq wskazang na odwrocie kart, tworzgc kod.

Szczegoétowe rozwigzania utamkow znajdujq sie w zatgczonych ,,Notatkach osoby
prowadzqcej”.
Kod do tamigtéwki nr 3: 2600

ZADANIE 4
Uczqcey sie otrzymuijaq:

e 6 fragmentéw 3 wzordéw skréconego mnozenia;

e zestaw 4 kart A5 z utamkami po jednej stronie i liczbami po drugiej;

* wiadomos¢ nr 4 od Profesor, w ktérej poleca najpierw ztozyc¢ wzory z rozbitych

fragmentow, a nastepnie zastosowac je do wyrazen i uprosci¢ otrzymane wyniki.

Uczqcey sie muszq najpierw ztozy¢ wzory z otrzymanych fragmentdw. Nastepnie wykorzystujq
je do uproszczenia kazdego wyrazenia. Po uproszczeniu otrzymujq wyniki liczbowe. Jesli wynik
jest liczbg dwucyfrowq, wykorzystuje sie wytqcznie ostatniq cyfre. Na koniec gracze uktadajg

cyfry zgodnie z kolejnosciq wskazang na odwrocie kart, tworzqc kod.
Kod do tamigtéwki nr 4: 2312
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e SUKCES: Wszystkie 4 kody zostajg wprowadzone poprawnie — Rakieta startuje.
* PORAZKA: Wszystkie zycia zostajq utracone LUB korczy sie czas — Rakieta eksploduje.

Podsumowanie

e Jakimi strategiami postugiwaliscie sie podczas gry?
e Ktory poziom byt najtrudniejszy i dlaczego?

¢ Co pomogto wam rozwigzywac zadania?

e W ktédrym momencie pojawiaty sie btedy?

Co dalej? (pomysty na kolejne zajecia/spotkania)
* Samodzielne rozwigzywanie podobnych zadan przez uczgcych sie.
¢ Omowienie zastosowan algebry w zyciu codziennym.

e Zadanie indywidualne bez podanych wzoréw na Poziomie 4 moze zostac wykorzystane jako
forma sprawdzenia wiedzy.

Poniewaz wszystkie cztery kody muszq zostac¢ wprowadzone do aplikacji internetowej, aby
uzyskac informacje zwrotnq, osoba prowadzgca moze rozdac¢ wszystkie 4 koperty od
poczgtku, umozliwiajgc uczgcym sie podziat na mniejsze podzespoty, jesli tego chca.

Lista materiatéw

Wuydruki
¢ 1 x wiadomos¢ wprowadzajqca do systemu
e 4 x wiadomosci Profesor / koperty
* 5xstron z utamkami
* 1xstrona z fragmentami wzordéw skréconego mnozenia

Materiaty Platforma
do druku online 9
&“)
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https://drive.google.com/drive/folders/1CRqg5uz56FO0lqU1v1QPxar_1yGPlCTX?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1CRqg5uz56FO0lqU1v1QPxar_1yGPlCTX?usp=sharing
https://vladimirmoskaljov.github.io/Rocket-Escape/
https://vladimirmoskaljov.github.io/Rocket-Escape/
https://vladimirmoskaljov.github.io/Rocket-Escape/

Ucieczka rakietq

wuyniki formut tamigtowki:

ZADANIE 2
3x _ o 2x _ 4y 1 _ Xy Ax _ A
4 8x 6 12y 5 szy 8 8

Karta 1 Karta 2 Karta 3 Karta 4

Licznik: 3x—6x* = x2x Licznik: 2x—4xy = x2y Czynnik: X’y Utamek sie nie zmienia

Mianownik: 4—8x = x2x Mianownik: 6—>12y = x2y Podstaw x =2, y = 3: Czynnik: 1

Czynnik: 2x Czynnik: 2y xy=223=12 wynik: 1

Podstaw x = 2: Podstaw y = 3: Uzyj ostatniej cyfry: 2

Wuynik: 4 Wynik: 6 Wuynik: 2

ZADANIE 3

6x _ 3x By _ 2 6x'y _ 2x 18y _ 3x

8 4 12y ~— 3 9xy 3 30xy ~ 5

Karta 1 Karta 2 Karta 3 Karta 4

Utamek jest skracany Utamek jest skracany Utamek jest skracany Utamek jest skracany

przez 2. przez 4y. przez 3xy. przez éxy.

Wuynik: 2 Podstaw y = 4: Podstaw x = 5,y = 4 Podstaw x =5, y = 4
4y =44=16 3xy = 3-54 =60 6xy = 6:54 =120
Uzyj ostatniej cyfry: 6 Uzyj ostatniej cyfry: 0 Uzyj ostatniej cyfry: O
Wuynik: 6 Wuynik: 0 Wuynik: 0

ZADANIE 4

(a+b)2 = a2+2ab+b2
(a-b)2 = a2-2ab+b2
a2-b2 = (a-b)(a+b)

Karta 1
ad-dy’ Aoy MGy 4
2(x=y)(x+y) 2(x=y)(x+y) 2(x=y)(x+y) 2
Wuynik: 2
Karta 2
0'=9y" _ _9=y) _ 9=ty _ 9 _ 4
3=y)x4+y) T 3(=»)(x+¥) T 3(x=y)(x+y) T 3 T
Wuynik: 3
Karta 3
@ri2y) _ @4y’ _ A" _ 4
Jil[.x'+3-r)2 *1|[:v:+)-')2 'l{.r+y)2
Wuynik: 1
Karta 4
162°=16y°  _ _16(x'=y") _ 16(x=y)(x+y) _ 16 _ 2
Blx—y)(x+y) ~ B(x-y)(x+y) — Blx—y)(x+y) ~— 8
Wuynik: 2
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Ucieczka rakietq

Instrukcje tworzenia kopert

Zagnij do wewngtrz 5 mm
lewego i prawego marginesu.

Zagnij
%5 papieru do gory.

PROFESSOR'S MESSAGE #1

5 wait..'m starting to remember..

vort accept fhe codes randomly. Youneed fo : PROFESSOR'S MESSAGE #1

ending erder, from smallest 1o largest,

g the 4-digh code ve nesd 1o move Wait... 't starting te remermber..
wit.

r-yd ITTTTTI T T sasssssssssssssssnnnnnnnnnnnnnsfuls

Eovd

%
. 'c )

Zagnij goérng W16z do koperty niezbedne elementy
klapke w dot. tamigtéwki i zamknij klapke.

3
LEVEL 1 5 <A\

wait. S
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(d) Architekci
Interpunkciji

Education

Gry oparte na tamigtéwkach

/

Autor: Pavel Vassiljev !
Oprawa wizualna: Olalla Gonzdlez |

e AN
\

\

~.

Efekty nauczania

1.Uczqcy sie prawidtowo stosuje ztozone znaki interpunkcyjne w zdaniach przedstawionych
przez osobe prowadzacaq.

2.Uczqcy sie rozpoznaje i potrafi wyjasnic¢ kluczowe réznice miedzy zasadami interpunkcji.

3.Uczqcy sie uzasadnia wybor znakoéw interpunkcyjnych, przenoszqc uwage z pytania ,co
jest poprawne?” na pytanie ,dlaczego jest poprawne?”.

/ N\

e Rozmiar grupy: 1-30

* Wiek: 10+

* Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 20 minut
© 3 minut odprawy
° 12 minut gry i prezentacji
© 5 minut podsumowania i teorii

Zastrzezenia

|“| /

:’/Jest to elastyczna gra edukacyjna. Mozesz dowolnie dostosowac jq do grupy, z ktérg

i pracujesz. W zaleznosci od dynamiki grupy mozesz zdecydowac, czy gra powinna byc

I rozgrywana indywidualnie, rywalizacyjnie czy zespotowo. Jesli wybierzesz wariant

E rywalizacyjny, mozesz zdecydowac, czy uczqcy sie grajq indywidualnie, w parach czy w
\_ matych grupach.

~———— e

Przygotowanie do gry

Istniejq dwa sposoby rozgrywania tej gry: z wykorzystaniem przygotowanego wczesniej
szablonu karty pracy LUB z wykorzystaniem zetondw interpunkcyjnych i wyswietlanych
zdan.

WARIANT Z KARTA PRACY
e Korzystajqc z udostepnionego szablonu karty_pracy, przygotuj zdania oraz miejsca na
,kody” na potrzeby lekcji. Oblicz, ile znakdéw interpunkcyjnych nalezy wstawic, i okres|
zasady, ktorym podlegajaq.

Przyktady znajdujq sie na nastepnej stronie.
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Przyktad zakodowanego zdania przedstawionego uczqcym sie:

ZDANIE KoDy UZASADNIENIE

INTERPUNKCYJNE

Po lekcji poszlismy do sklepu zeby kupic
cos na kolacje

Przyktad odkodowanego zdania potgczonego z rozumowaniem:

KODY
ZDANIE INTERPUNKCYINE UZASADNIENIE

Przecinek oddziela zdanie gtowne od zdania podrzednego celowego.

Po lekcji poszliSmy do sklepu Zzeby kupic¢

cos$ na kolacje ) .
J€ Kropka na koncu zdania.

¢ Nastepnie mozesz wydrukowac zakodowane zdania z pustymi miejscami i rozdac je
kazdemu uczniowi lub zespotowi.

e Podziel uczgcych sie na grupy 2-3-osobowe i popros ich o odkodowanie podanych zdan
poprzez uzupetnienie szablonu.

e Przeczytaj graczom wprowadzenie i uruchom stoper.

WERSJA TOKENA

* Korzystajgc z udostepnionego szablonu slajdéw, przygotuj zdania na potrzeby lekcji.
Oblicz, ile znakdw interpunkcyjnych nalezy wstawic, i okresl zasady, ktorym podlegaja.

* Przygotuj mozliwos¢ wyswietlania slajdow w klasie.

e Podziel uczqcych sie na grupy 2-3-osobowe, rozdaj kazdemu zespotowi zestaw zetondw
interpunkcyjnych i popros ich o wybranie zetonéw z wtasciwymi znakami oraz utozenie ich
we wiasciwe] kolejnosci, tak aby utworzyc kod.

* Przeczytaj graczom wprowadzenie i uruchom stoper.

Wprowadzenie (odczytaj graczom)

- \

{’ Witajcie, Architekci Jezykal!

| Interpunkcja to fundament jasnej komunikagji: jeden niewtasciwie umieszczony znak moze

i zawali¢ catqg konstrukcje zdania. Waszym zadaniem nie jest jedynie odgadniecie, gdzie powinny
| znalez¢ sie znaki, ale musicie réwniez uzasadni¢ swoje decyzje. Liczy sie szybkos¢, jednak
|
\
\,

najwazniejsza jest precyzja. Pierwszy zespdt, ktéry poprawnie odnajdzie kod interpunkcyjny,

\
|
|
|
|
|
|
|
|
otrzyma tytut Architektéw Interpunkcjil Czas start!” )

s

Kluczowe wyzwanie

Zostac pierwszym zespotem, ktéry poprawnie wybierze i umiesci wszystkie wymagane znaki
interpunkcyjne w podanych zdaniach oraz prawidtowo poda zasady uzasadniajgce kazdy
dokonany wybor.
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Prowadzenie zajec krok po kroku (co robi nauczyciel)

Osoba prowadzgca przedstawia zdania pozbawione interpunkcji, ktére nalezy odkodowac.
Grupy korzystajq z karty pracy lub fizycznych zetondw interpunkcyjnych, aby poprawic
zdanie.

Mozesz poprosi¢ uczqcych sie, aby uzywali zetonu PUSTE MIEJSCE w kazdym miejscu, w
ktédrym nie nalezy umieszczac zadnego znaku interpunkcyjnego. Grupy mogq korzystac z
Kodu Interpunkcyjnego, ktéry uzasadnia zastosowanie poszczegdlnych znakdw.

Gdy grupa jest gotowa, wota ,Architekci Interpunkcjil” i przedstawia swojg Sekwencje
Zetondéw oraz Uzasadnienie. Gdy wszystkie grupy skorczq, przejdz do punktaci:

¢ 1 punkt: za kazde poprawne umieszczenie znaku (mozesz rowniez uwzgledni¢ puste
zetony symbolizujqce brak znaku interpunkcyjnego).

¢ 1 punkt bonusowy: dla najszybszej grupy.

¢ 1 punkt bonusowy: dla grupy lub grup z najwiekszq liczbg poprawnych odpowiedzi.

¢ 1 punkt bonusowy: za kazde poprawnie przytoczone uzasadnienie wynikajqce z zasad
interpunkciji.

Gra konczy sie, gdy zostanie spetniony jeden z ponizszych warunkdw:
1.Limit czasu: konczy sie wyznaczony na gre fragment lekcji, niezaleznie od liczby
rozwiqzanych zdan.
2.Rozwiqzanie zadania: Grupy poprawnie rozwiqzaty i uzasadnity z goéry okreslonq liczbe
zdan stanowigcych wyzwanie (np. 3-5).

Podsumowanie

e Ktoére zasady interpunkcji byty dla Was najbardziej mylgce? Co mozecie zrobic, zeby
lepiej je zapamietac?

e (Czy czesciej zgadywaliscie, czy analizowaliscie?

e 7 czego korzystaliscie, aby potwierdzi¢ swoje odpowiedzi?

Co dalej? (pomysty na kolejne zajecia/spotkania)

Mozesz wykorzystac gre jako rozgrzewke na poczqtku lekcji, ograniczajqgc jg do 1-2 zdan do
odkodowania i uzasadnienia. Mozesz rowniez stopniowo wprowadzac kolejne zasady
interpunkcji, a nastepnie sprawdzac ich znajomosc za pomocg réznych zestawdw zasad, z
listq regut lub bez niej (albo wytqcznie z wykorzystaniem wiasnych notatek z poprzednich

lekcji).
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e Tryb kooperacyjny: Pozwol catej grupie wspdlnie omawiac wyboér znakdw i tworzyc
poprawne sekwencje interpunkcyjne, wzajemnie uzasadniajgc zastosowanie
poszczegodlnych zasad.

e Wersja tatwa: Kazdemu zespotowi daj doktadnie tyle zetondw, ile znakdw nalezy umiescic
w danym zdaniu.

e Gra w ciszy: Zespoty muszq utozyc¢ i oddac swoje zetony interpunkcyjne bez
komunikowania sie ze sobaq.

e Tryb indywidualny: Zamiast tworzyc zespoty, potraktuj gre jako zadanie indywidualne i
przygotuj dla uczestnikéw liste zdan pozbawionych interpunkcji oraz puste miejsca na
wstawienie znakéw i uzasadnienie zastosowanych zasad.

e Tryb bez litosci: Wprowadz kare -1 punkt za uzycie niewtasciwego znaku
interpunkcyjnego.

Lista materiatéow

Materiaty drukowane
* 1x Kod Zasad Interpunkcji dla kazdego uczgcego sie/pary/matej grupy.
e 32 x zetony interpunkcyjne (wydrukuj jeden zestaw dla kazdego uczqcego

sie/pary/matej grupy).

Materiaty cyfrowe
e Szablon interpunkcyjny
e Szablon kodu interpunkcyjnego
» Szablon slajdéw ze zdaniami @

Materiaty
o [oXe[(V] {1

\ ,l
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Lista z dodatkowymi grami

Wiecej gier opartych na tamigtéwkach znajdziesz na:

www.playversity.co, edukacyjne gry typu escape game do wydrukowania oraz

scenariusze gier typu escape box;
www.breakoutedu.com spotecznos¢ nauczycieli tworzgcych klasowe gry typu escape;

www.worldescapegames.com gry cyfrowe i inspiracje;

www.genially.com rozwigzania cyfrowe do tworzenia gier typu escape online.

Projektowanie zajec opartych na tamigtédwkach

Jesdli interesuje Cie projektowanie zaje¢ opartych na tamigtéwkach lub gier edukacyjnych
wykorzystujgcych elementy gier typu escape, warto pamietac o kilku podstawowych
zasadach:

Zacznij od celu edukacyjnego
Jakq ,0g6lng zasade” chcesz, aby uczniowie poznali?

Inzynieria odwrotna
Zacznij od dziatan, ktére moga najlepiej prowadzi¢ do osiggniecia celéw nauczania, i
planuj wstecz, zaprojektuj na ich podstawie tamigtéwki, kolejne etapy oraz wskazéwki.

Fabuta i motyw przewodni

Nadaj tamigtéwkom temat i kontekst. Zamiast mowic: ,Rozwigzcie to zadanie
logiczne”, powiedz: ,Jestescie zespotem naukowcodw i musicie powstrzymac
rozprzestrzenianie sie wirusa”. Stwoérz $Swiat gry, fabute i bohaterow, aby
zaangazowac uczestnikow.

Zadbaj o réznorodnosé tamigtéwek

Dobra gra typu escape wykorzystuje rézne zmuysty i daje mozliwo$¢ wykazania sie
réznym graczom. Przygotuj mieszanke zagadek audiowizualnych, elementdw
wymagajgcych dostrzegania zaleznosci, materiatéw tekstowych oraz wyzwan
zespotowych, aby utrzymac zaangazowanie ucznidw i da¢ im mozliwo$¢ ponownego
wiqczenia sie w rozgrywke.

Testuj i udoskonalaj

Zawsze najpierw przetestuj gre ze znajomymi. To, co dla projektanta wydaje sie
oczywiste, czesto okazuje sie najtrudniejszym elementem dla uczgcych sie.

Jestes po stronie uczqcych sie i zalezy Ci na tym, aby wszystkie grupy mogty odniesc
sukces. Dlatego wielokrotnie udoskonalaj gre, az znajdziesz odpowiedni poziom
trudnosci.

»~Bufor btedu”

Projektuj gre tak, aby porazka nie oznaczata konca rozgrywki. Jesli grupa btednie
rozwiqze tamigtowke, mozesz dac jej zadanie karne, za ktérego wykonanie otrzyma
wskazoéwke, albo zastosowac system kilku zy¢, zamiast po prostu informowac graczy,
ze poniesli porazke. Przygotuj rowniez kilka dodatkowych zadan, ktére mozesz

przekazac grupom konczgcym gre szybciej niz pozostali.


http://www.playversity.co/
http://www.breakoutedu.com/
http://www.worldescapegames.com/
http://www.genially.com/

Projektujqc gry oparte typu DivE(d) opartych na tamigtéwkach wykorzystalismy szablon
projektowania gier jako narzedzie do $ledzenia procesu twdrczego.

Pierwsza czes$c szablonu projektowania gier ma na celu wsparcie procesu tworzenia
fundamentoéw Twojej gry. Druga czes¢ szablonu projektowania gier jest poswiecona
generowaniu pomuystow oraz mapowaniu ich krok po kroku.

Jesli chcesz poznac wiecej narzedzi pomocnych w projektowaniu gier, zajrzyj do instrukcji
Breakout Box, ktdra zawiera wskazowki dotyczgce projektowania gier typu escape.
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	Metoda kopert: Wykorzystaj serię ponumerowanych kopert. Każda koperta pełni funkcję „zamka”. Aby „otworzyć” kolejną kopertę, zespół musi przedstawić prowadzącemu prawidłowe rozwiązanie (osoba prowadząca pełni funkcję „żywego zamka”) lub znaleźć kod odpowiadający numerowi kolejnej koperty.


	DOSTOSOWANIE ROZGRYWKI
	Aby zapobiec przechodzeniu gry wyłącznie w celu uzyskania jak najlepszego czasu, osoba prowadząca może powiedzieć uczestnikom, że szybkość nie jest celem gry, a nawet „przechytrzyć ich”, mówiąc, że osoby grające zbyt szybko mogą przeoczyć ważne wskazówki. Jeśli w klasie występują różnice w tempie uczenia się, osoba prowadząca powinna wielokrotnie testować i modyfikować ilość oraz sposób przekazywania informacji, tak aby różnica między najszybszymi i najwolniejszymi zespołami była jak najmniejsza (np. 30 i 35 minut).
	Stopniowe udzielanie wsparcia: W przypadku młodszych uczących się lub osób mających trudności z rozwiązaniem zadania przedstaw „częściowe rozwiązanie” lub szablon, który pomoże im ukierunkować sposób myślenia.


	KONSPEKTY
	Hasło do łamigłówki nr 1: 4135

	ŁAMIGŁÓWKA NR 2
	Po otwarciu pudełka nr 1 uczestnicy znajdują:
	pudełko nr 2 zamknięte na zamek z 5-literowym kodem;
	pięć kart zagrożeń, z trzema stwierdzeniami na każdej karcie.
	Hasło do Łamigłówki 2: UWAGA (stwierdzenia nr 1, 5, 9, 10, 15)
	*(!) W materiałach do wydruku karty zagrożeń nie zawierają wcześniej zaznaczonych liter. Podczas przygotowywania gry prowadzący może samodzielnie zdecydować, które litery zostaną wyróżnione, w zależności od rodzaju dostępnego zamka literowego, i zaznaczyć je po wydrukowaniu kart. W miarę możliwości sugerujemy wybieranie znaczących słów związanych z tematyką gry.
	FRAGMENTACJA SIEDLISK


	KŁUSOWNICTWO
	❌ Opcja 13
	❌ Opcja 14
	✅ Opcja 15
	Konkurencyjne wymieranie: Modyfikacja zasady, zgodnie z którą gracz, który skutecznie doprowadzi do umieszczenia karty przeciwnika na Stosie Wymarcia, otrzymuje 2 punkty co zachęca do bardziej agresywnej gry i wykorzystywania zależności między gatunkami.
	W kopercie nr 2, oznaczonej “NIEDOBÓR WODY”, uczący się znajdą:



	ŁAMIGŁÓWKA NR 3 (POWODZIE)
	Hasło do łamigłówki nr 3: 32010

	ŁAMIGŁÓWKA NR 4 (ZANIECZYSZCZENIE OCEANÓW)
	Końcowy kod stabilizacyjny: 2050
	Hasło do łamigłówki nr 4: 2050

	ŁAMIGŁÓWKA NR 2
	W tej zagadce gracze otrzymują:
	przezroczysty arkusz z liniami równoleżników i południków;
	przezroczysty arkusz z obszarami globu i oznaczeniami topograficznymi;
	sześć etykiet z nazwami równoleżników;
	notatkę nr 2 od Luso;
	stary dyktafon z kodem QR;
	kartę z poleceniem do łamigłówki (odnalezienie kodu regionu, w którym znajduje się skarb).
	Aby rozwiązać zagadkę, gracze muszą najpierw prawidłowo umieścić etykiety z nazwami równoleżników na przezroczystym arkuszu. (!) Nawet jeśli prawidłowo zrozumieją wskazówki z nagrania, błędne umieszczenie etykiet doprowadzi ich do nieprawidłowego wyniku:
	na południe od Zwrotnika Raka;
	na północ od równika;
	na wschód od południka zerowego;
	podążając zbyt daleko w kierunku wschodzącego słońca, napotkasz wody najdłuższej rzeki świata, które zablokują Ci drogę. Zawróć, ponieważ zaszedłeś za daleko.
	Po prawidłowym umieszczeniu etykiet i zastosowaniu wskazówek z nagrania uczący się zlokalizują region w Afryce na przecięciu obszarów globu 15 i 15, co prowadzi do uzyskania hasła 1515.
	Po odnalezieniu kodu osoba prowadząca przekazuje kolejny zestaw materiałów.
	Grupa 1 – biom pustynny:
	✅ Fenek (18)
	❌ Lew (15) (pustynia)
	❌ Koza sahelska (47) (Sahel)
	BIOM PUSTYNNY
	BIOM SAHELU
	BIOM SAWANNY


	Lista z dodatkowymi grami
	Projektowanie zajęć opartych na łamigłówkach
	Zacznij od celu edukacyjnego
	Inżynieria odwrotna
	Fabuła i motyw przewodni
	Zadbaj o różnorodność łamigłówek
	Dobra gra typu escape wykorzystuje różne zmysły i daje możliwość wykazania się różnym graczom. Przygotuj mieszankę zagadek audiowizualnych, elementów wymagających dostrzegania zależności, materiałów tekstowych oraz wyzwań zespołowych, aby utrzymać zaangażowanie uczniów i dać im możliwość ponownego włączenia się w rozgrywkę.
	Testuj i udoskonalaj
	„Bufor błędu”


	Projektując gry oparte typu DivE(d) opartych na łamigłówkach wykorzystaliśmy szablon projektowania gier jako narzędzie do śledzenia procesu twórczego.
	Pierwsza część szablonu projektowania gier ma na celu wsparcie procesu tworzenia fundamentów Twojej gry. Druga część szablonu projektowania gier jest poświęcona generowaniu pomysłów oraz mapowaniu ich krok po kroku.
	Jeśli chcesz poznać więcej narzędzi pomocnych w projektowaniu gier, zajrzyj do instrukcji Breakout Box, która zawiera wskazówki dotyczące projektowania gier typu escape.

