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DOKUMENT WYLACZNIE DO WIADOMOSCI TAJNYCH AGENTOW CZAS-U
- CZASO-ZATRZYMANIOWE) AGENC])I SPECJALNE)!

Siedziba gtowna CZAS-u, 31 sierpnia 2050

Agenci!

Znajdujemy sie u progu totalnej katastrofy! Wystannicy MROK-u - Monstrualnie
Rozrabiajacej Ohydnej Korporacji — przenikneli do roku 2025 i zniszczyli szkote, w ktorej
uczyta sie zatozycielka naszej agencji — Maria Czasomirska! Musicie natychmiast
przenieSC sie w czasie i odbudowac to wyjatkowe miejsce! W przeciwnym wypadku
Maria Czasomirska nie skonczy szkoty i nasza Agencja nigdy nie powstanie.

Niestety macie naprawde mato czasu — Wasza misja moze potrwac tylko do 6smej rano,
kiedy mtoda Maria przyjdzie do szkoty. Gdy zniszczenia zostana przez nig odkryte,
nie bedzie mozna ich juz odwrocic.

Pytania? Nie? | bardzo dobrze, na pytania zawsze bedzie CZAS.

Z tajnoagenckim pozdrowieniem,
Dyrektor Wydziatu XIIl CZAS




WPROWADZENIE DLA NAUCZYCIELA

W Szkole z Klasg 2.0 chcemy, aby uczniowie poczuli, ze mogg wspoéttworzyé swojg szkote, decydowad
o niej, przygladac sie jej mocnym i stabym stronom. Takie zatozenie towarzyszyto nam réwniez podczas
tworzenia tej gry. Zapraszamy Was do edukacyjnej podrézy w czasie, ktéra uwolni uczniéw od trzymania
sie realiéw panujacych w ich szkole i zacheci do wyrazania prawdziwych opinii i emocji dotyczacych
wymarzonej szkoty.

Mechanizm gry przypomina popularne kalambury. Zadaniem ucznidéw jest przedstawianie i odgadywanie
haset zwigzanych ze szkolng rzeczywistoscia. Dzieki temu odbudowujg zniszczong szkote w przynajmniej
jednym z czterech wymiaréw: Przestrzen, Relacje, Technologie oraz Sposoby Uczenia (sie).

Chcielibysmy, zeby gra byta punktem wyjécia do rozmowy z uczniami o hastach, ktére przedstawiali
w trakcie gry i odniesienia ich do codziennej szkolnej rzeczywistosci. Wspdlnie zastanéwcie sie,
jak te elementy mozna wykorzysta¢, poprawié¢ czy uwzgledni¢ w Waszej szkole lub jak mogtyby one
wygladaé w szkole marzen.

CEL GRY

Celem gry jest odgadniecie przez Agentow jak najwiekszej ilosci haset zapisanych, na kartach
Wymiardw, a tym samym odbudowanie szkoty Marii Czasomirskiej. Kazde odgadniete hasto
to jeden punkt dla zespotu, im wiecej punktéw tym lepiej odbudowana szkota!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Zapoznajcie sie z wprowadzeniem do gry, czyli opisem Waszej misji.

2. Podzielcie sie na piecioosobowe zespoty. Mozecie tez stworzy¢ zespoty cztero- lub szeScioosobowe.

3. W zespotach wylosujcie jeden wymiar, ktéry bedziecie odbudowywaé: Przestrzen, Relacje,
Technologie lub Sposoby Uczenia (sie).

4. Wspdlnie z nauczycielem ustalcie poziom trudnosci rozgrywki, czyli czas trwania jednej tury: 2, 3

czy 4 minuty.

Talie kart z wybranym wymiarem potézcie na $rodku tak, zeby nie byto widac¢ haset.

6. Wybierzcie Budowniczego, czyli osobe, ktéra jako pierwsza podejmie sie naprawy zniszczonych
elementéw szkoty. Zadaniem Budowniczego bedzie odgadywanie haset.

7. Pozostali cztonkowie zespotu losujg z talii po jednej karcie. Ich zadaniem jest przedstawianie haset
Budowniczemu. Kazda karta to jeden element szkoty do odbudowania. WAZNE: przed rozpoczeciem
rozgrywki nie czytajcie hasta ani nie pokazujcie swojej karty innym.
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ROZGRYWKA

1. Gra sktada sie z pieciu tur. W kazdej turze w role Budowniczego wciela sie inna osoba (w zespotach
czteroosobowych jedna osoba bedzie Budowniczym dwukrotnie).
Kazda ture rozpoczyna nauczyciel wtgczajgc minutnik (np. w telefonie).
3. Kazdy z graczy kolejno przedstawia Budowniczemu wylosowane hasto - element szkoty.
4. W rozgrywce nie mozna:
a. prezentowac haset jednoczesnie,
b. pokazywaé haset,
c. przedstawiac haset po uptywie wyznaczonego czasu.
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Tracisz swoja kolejke i szanse na zdobycie punktu dla zespotu jesli:
a. uzyjesz stowa zapisanego na karcie albo stéw od niego pochodzacych (np. mikroskop -
nie wolno uzy¢ stowa mikroskop, mikroskopowy, mikroskopijny, itp.),
b. przettumaczysz stowo na inne jezyki (chyba, ze wylosujesz karte Szyfrowanie Wiadomosci),
c. wypowiesz pojedyncze litery alfabetu (np. zaczyna sie na “d” lub zaczyna sie na czwartg litere
alfabetu).
Gdy Budowniczy odgadnie wszystkie hasta lub skoniczy sie Wam czas, spiszcie na kartce hasta:
odgadniete (1 punkt) i nie odgadniete (O punktow).
W zespole wybierzcie kolejnego Budowniczego i rozegrajcie nastepng ture losujgc nowe karty.

KONIEC GRY

Po zakonczeniu piatej (ostatniej) tury podliczcie wszystkie punkty ze wszystkich tur i sprawdzcie swoj
wynik:

a. 9 lub mniej punktéw - nie udato sie Wam odbudowac tej czesci szkoty, sprébujcie jeszcze
raz!
10-13 punktéw - nie jest to szkota marzen, ale udato sie Wam, gratulacje!

c. 14-16 punktéow - poszto Wam niezle i cho¢ kilka rzeczy wymaga poprawy, to bedzie fajna
szkota, brawo!

d. 17-19 punktéw - jestescie Swietnym zespotem, udato sie Wam odbudowaé praktycznie
kazdy szczegot!

e. 20 punktéw i wiecej - stworzyliscie szkote idealng! Cate pokolenia uczniéw bedg Wam
wdzieczne, a w szkole znajdzie sie sala Waszego imienia!

WARIANT PRZYGODOWY

1. Jesli chcecie zagra¢ w wariant przygodowy, skorzystajcie z Kart Wydarzen.

2. Karta Wydarzen moze utatwi¢ lub utrudnié gre.

3. Przed rozpoczeciem kazdej tury kazdy zespét losuje po jednej Karcie Wydarzen.

4. Karta Wydarzen obowigzuje w zespole przez jedng ture.

5. Na koniec tury wylosowane Karty Wydarzen wracaja do talii, ktérg nalezy przetasowac.

MODYFIKACJE GRY

1.

2.

3.

Przy mtodszych uczniach utatwieniem w grze moze by¢ wspolne odgadywanie haset (osoby
nie przedstawiajgce hasta pomagaja Budowniczemu je odgadnad).

W zaleznosci od liczby graczy zespoty moga liczy¢ mniej lub wiecej niz 5 oséb. Jezeli grupa nie dzieli
sie na piecioosobowe zespoty mozecie stworzy¢ takie, ktére beda miaty 4 lub 6 oséb.

W zaleznosci od wieku uczestnikow mozemy skalowaé poziom trudnosci gry manipulujac kilkoma
czynnikami:

» czasem - na poczatku gry wszystkie zespoty wspdinie z nauczycielem ustalajg czas trwania
rozgrywki - dla starszych uczniéw mozna go skroci¢ do 2 minut, dla mtodszych wydtuzy¢
nawet do 4 minut. W czasie trwania pierwszej tury warto przyjrze¢ sie czy wybrany czas
rozgrywki nie jest zbyt krétki lub dtugi i w razie potrzeby zmieni¢ go w kolejnych turach.

» poziomem trudnosci kart - w zaleznosci od wieku ucznidéw przygotowalismy rézne poziomy
trudnosci kart z hastami. Prostsze dla ucznidow szkdét podstawowych i trudniejsze dla uczniéw
szkét  ponadpodstawowych. Dodatkowo przy najmtodszych uczniach zachecamy
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do przejrzenia kart przed rozpoczeciem gry. By¢ moze ktére$ z nich bedg zbyt trudne
dla Twoich uczniéw - mozesz je odrzucié¢. UWAGA! Przy 5-osobowych zespotach w talii
z danym wymiarem musi pozostaé przynajmniej 25 kart, przy 6-osobowych - 30 kart.

» kartami specjalnymi - przygotowane przez nas Karty Wydarzen modyfikujg gre przez
wprowadzenie utrudnien lub utatwien w danej turze. Dzieki temu gra staje sie bardziej
atrakcyjna dla uczniéw. Zasady korzystania z Kart Wydarzen opisane sg w sekcji “Wariant
przygodowy”. Karty warto wprowadzi¢ nie tylko dla uczniéw starszych - najmtodsi uczniowie
rownie Swietnie sie z nimi bawia. W przypadku tych ostatnich przed rozpoczeciem rozgrywki
mozna przejrze¢ wszystkie Karty Wydarzen i odrzucié te ktére wydaja sie zbyt trudne.

4. Na gre mozna réowniez poswiecic¢ kilka lekcji i na kazdej z nich “gra¢” w inny wymiar [Przestrzen,
Relacje, Technologie, Sposoby Uczenia (sie)], a nastepnie porozmawiaé z dzie¢mi i mtodymi ludZzmi
o danym wymiarze. W takim przypadku wymagane jest wydrukowanie kilku zestawow tego samego
wymiaru, tak zeby kazdy z zespotéw miat pule kart dla siebie.

JAK PRZYGOTOWAC GRE?
Do wydrukowania:

» Opis misji agentow CZAS-u (pierwsza strona tej instrukcji) - jeden egzemplarz jezeli to Ty
przeczytasz uczniom jej tres¢ lub po jednym egzemplarzu na kazdy zespoét (jezeli uczniowie sami
majq zapoznac sie z opisem).

»  Karty Wymiaréw - wybierz karty odpowiadajgce poziomowi edukacyjnemu Twoich uczniéw.
Wydrukuj je jednostronnie, a nastepnie karty kazdego z wymiaréw schowaj do oddzielnej koperty
podpisanej nazwg wymiaru. Nalezy wydrukowaé tyle zestawdéw Kart Wymiaréw ile zespotéw
bedzie brato udziat w grze (kazdy zespét liczy miedzy 4 a 6 oséb - optymalna liczba to 5). Jezeli
w grze biorg udziat wiecej niz 4 zespoty wybrane zestawy Kart Wymiaréw trzeba bedzie
wydrukowac dwukrotnie.

» Karty Wydarzen - wydrukuj jednostronnie zestaw kart specjalnych i schowaj je do koperty
opisanej “Karty Wydarzen”.

»  Instrukcja dla ucznia.

Inne potrzebne materiaty:

» czyste kartki (przynajmniej po jednej na zespoét),
»  dtugopisy (przynajmniej po jednym na zespot),
»  stoper (np. w telefonie).



