SJA:
ZDROW

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

Siedziba gtowna CZAS-u, 16 lutego 2050 r.

Agenci!

Musimy pomoc naszej kolezance - Jagodzie Astromirskiej! Jej wielkie marzenie,
czyli podroz w kosmos, moze sie nie spetnic! Jagoda przeszta juz wszystkie testy wiedzy
w Miedzyplanetarnej Agencji Kosmicznej. Przed nig jeszcze egzaminy sprawnosciowe
i zdrowotne. Juz teraz wie, ze lata zaniedban moga sprawic, ze ich nie zda,
co ostatecznie przekresli jej plany.

Musicie przenieSc sie w czasie do momentu, gdy Jagoda chodzita do szkoty i pomoc jej
zmienic styl zycia oraz jej bwczesne nawyki, tak zeby w przysztosci udato jej sie przejsc
wszystkie testy na kosmonautke. Wasza misja to ZDROWIE!

Z tajnoagenckim pozdrowieniem,
Dyrektor Wydziatu X CZAS
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WPROWADZENIE DLA NAUCZYCIELA

W programie Szkoto, OdWagi! zachecamy Was do dokonywania odwaznych wyboréw zwigzanych
ze zdrowiem - ma by¢ swiadomie, aktywnie, petnowartosciowo i madrze. Chcemy ksztattowacé zdrowe
nawyki zywieniowe i promowac aktywny tryb Zzycia. Wazne, aby zrozumie¢ dlaczego warto i, przede
wszystkim, po co prowadzi¢ zdrowy styl zycia, bo to on w 50% decyduje o Waszym zdrowiu!

Wiasnie takie zatozenia towarzyszyty nam podczas tworzenia gry Misja: Zdrowie. Organizm cztowieka,
tak jak gra, rzadzi sie pewnymi zasadami i mechanizmami. Kazdy wybér niesie za sobg jakis skutek,
dlatego tak wazne jest aby krytycznie i Swiadomie podejmowad decyzje. Naszg misjg jest zdrowie!

Zapraszamy Was do edukacyjnej podrézy w czasie, ktéra pomoze Wam lepiej zrozumied, jakie wybory
bohaterki gry - Jagody Astromirskiej - zawazyty na jej przysztosci i jakie decyzje warto podejmowag,
aby realizowaé swoje marzenia i zy¢ petnig zycia.

Mechanizm gry przypomina popularne kalambury. Zadaniem uczniéw jest przedstawianie i odgadywanie
haset zwigzanych ze stylem zycia i aktywnoscia. Dzieki temu wszyscy uczestnicy zabawy pomoga
Jagodzie Astromirskiej w poprawieniu nawykéw w czterech Obszarach: Odzywianie, Aktywnosé,
Profilaktyka, Umyst i emocje.

Chcielibysmy, zeby gra byta punktem wyjscia do rozmowy z uczniami o hastach, ktére przedstawiali
w trakcie gry i odniesienia ich do codziennych nawykéw zdrowotnych. Wspélnie zastanéwcie sie, jak te
elementy mozna wykorzystac, poprawié czy uwzgledni¢ w Waszym codziennym zyciu, takze w Waszej
szkole.

CEL GRY

Celem gry jest odgadniecie przez Agentéw jak najwiekszej liczby haset dotyczacych jednego z czterech
Obszaréw: Odzywianie, Aktywnosé, Profilaktyka, Umyst i emocje, a tym samym zmienienie stylu zycia
i ztych nawykéw mitodej Jagody Astromirskiej. Kazde odgadniete hasto to jeden punkt dla zespotu,
a im wiecej punktéw tym wieksza szansa na to, ze Jagoda Astromirska na state zmieni swéj styl zycia
na aktywny i zdrowy!

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 Obszar: Odzywianie, Aktywnos¢, Profilaktyka, Umyst i emocje,
w ktérym wesprzecie Jagode Astromirska.

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

czy 4 minuty.

Talie kart z wybranym Obszarem potdzcie na srodku tak, zeby nie byto widac¢ haset.

6. Wybierzcie Ratownika, czyli osobe, ktéra jako pierwsza podejmie sie poprawy stylu zycia i nawykéw
Jagody Astromirskiej. Jego zadaniem bedzie odgadywanie haset prezentowanych przez reszte
zespotu.

7. Pozostali cztonkowie zespotu losuja z talii po jednej karcie. Ich zadaniem jest przedstawianie haset
Ratownikowi. Na kazdej karcie widnieje hasto zwigzane z jednym z czterech Obszaréw: Odzywianie,
Aktywnos¢, Profilaktyka, Umyst i emocje.

WAZNE: przed rozpoczeciem rozgrywki nie czytajcie hasta ani nie pokazuijcie swojej karty innym.

u

( Gre opracowano w ramach projektu Szkoto OdWagi! prowadzonego przez Fundacje Szkota z Klasg i
“ wspotfinansowanego przez m.st. Warszawa. Projekt jest realizowany na terenie miasta stotecznego Warszawy dla
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ROZGRYWKA

1.

Gra sktada sie z pieciu tur. W kazdej turze w role Ratownika wciela sie inna osoba (w zespotach
czteroosobowych jedna osoba bedzie Ratownikiem dwukrotnie).

2. Kazda ture rozpoczyna nauczyciel wtaczajac minutnik (np. w telefonie).
3. Kazdy z graczy kolejno przedstawia Ratownikowi wylosowane hasto - rzecz do zmiany w zyciu
Jagody Astromirskie;j.
4. W rozgrywce nie mozna:
a. prezentowaé haset jednoczesnie,
b. pokazywac haset,
c. przedstawiaé haset po uptywie wyznaczonego czasu.
5. Tracisz swoja kolejke i szanse na zdobycie punktu dla zespotu jesli:
a. uzyjesz stowa zapisanego na karcie albo stéw od niego pochodzacych (np. waga - nie wolno
uzy¢ stowa waga, wazyc¢, wazony itp.),
b. przettumaczysz stowo na inne jezyki (chyba, ze w wersji przygodowej wylosujesz Karte
Wydarzen ,Chwilowa amnezja”),
c. wypowiesz pojedyncze litery alfabetu (np. zaczyna sie na “d” lub zaczyna sie na czwartg litere
alfabetu).
6. Gdy Ratownik odgadnie wszystkie hasta lub skonczy sie Wam czas, spiszcie na kartce hasta:
odgadniete (1 punkt) i nie odgadniete (O punktow).
7. W zespole wybierzcie kolejnego Ratownika i rozegrajcie nastepng ture losujgc nowe karty.
KONIEC GRY
Po zakonczeniu piatej (ostatniej) tury podliczcie wszystkie punkty ze wszystkich tur i sprawdzZcie swoj

wynik:

» 9 lub mniej punktéw - nie udato sie Wam zmieni¢ stylu zycia Jagody Astromirskiej, sprobujcie
jeszcze raz!

» 10-13 punktéw - nie jest to modelowy styl zycia, ale udato sie Wam, gratulacje!

»  14-16 punktéw - poszto Wam nieZle i cho¢ kilka nawykéw wymaga jeszcze poprawy, to Jagoda
Astromirska zyje catkiem zdrowo, brawo!

» 17-19 punktow - jestescie $wietnym zespotem, udato sie Wam zmienié praktycznie wszystkie
zte nawyki Jagody Astromirskiej!

» 20 punktéw i wiecej - Jagoda prowadzi teraz modelowy styl zycia i pozbyta sie wszystkich ztych
nawykoéw! Teraz bez problemu zda testy na kosmonautke!

WARIANT PRZYGODOWY

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

2. Karta Wydarzeh moze utatwié¢ lub utrudni¢ 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, ktérag nalezy przetasowac.
MODYFIKACJE GRY

1. Przy mitodszych uczniach utatwieniem w grze moze by¢ wspdlne odgadywanie haset (osoby

o

nie przedstawiajgce hasta pomagajg Ratownikowi je odgadnad).

Gre opracowano w ramach projektu Szkoto OdWagi! prowadzonego przez Fundacje Szkota z Klasg i
wspotfinansowanego przez m.st. Warszawa. Projekt jest realizowany na terenie miasta stotecznego Warszawy dla
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2. W zaleznosci od liczby graczy zespoty mogg 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.

3. W zaleznosci od wieku uczestnikdw mozemy skalowaé poziom trudnosci gry manipulujgc kilkoma
czynnikami:

»

czasem - na poczatku gry wszystkie zespoty wspdlnie z nauczycielem ustalajg czas trwania
rozgrywki - dla starszych uczniéw mozna go skréci¢ do 2 minut, dla mtodszych wydtuzyé 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 uczniow przygotowalismy rézne poziomy
trudnosci kart z hastami. Prostsze dla uczniéw szkét podstawowych i trudniejsze dla uczniéw
szkdt ponadpodstawowych. Dodatkowo przy najmtodszych uczniach zachecamy do przejrzenia
kart przed rozpoczeciem gry. By¢ moze ktéres z nich beda zbyt trudne dla Twoich uczniéw -
mozesz je odrzuci¢. UWAGA! Przy 5-osobowych zespotach w talii z danym wymiarem musi
pozosta¢ przynajmniej 25 kart, przy 6-osobowych - 30 kart.

kartami specjalnymi - przygotowane przez nas Karty Wydarzen modyfikujg gre przez
wprowadzenie utrudnien lub utatwied w danej turze. Dzieki temu gra staje sie bardziej
atrakcyjna dla ucznidéw. 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 bawig. W przypadku tych ostatnich przed rozpoczeciem rozgrywki
mozna przejrze¢ wszystkie Karty Wydarzen i odrzucié te ktére wydaja sie zbyt trudne.

4. Na gre mozna réwniez poswiecic kilka lekcji i na kazdej z nich “gra¢” w inny obszar [Odzywianie,
Aktywnos¢, Profilaktyka, Umyst i emocje], a nastepnie porozmawiaé z dzie¢mi i mtodymi ludZmi
o danym obszarze. W takim przypadku wymagane jest wydrukowanie kilku zestawéw tego samego
obszaru, 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 zespot (jezeli uczniowie sami
majq zapoznac sie z opisem).

Karty Obszaréw - wybierz karty z hastami odpowiadajgce poziomowi edukacyjnemu Twoich
ucznidw. Wydrukuj je jednostronnie, a nastepnie karty kazdego z wymiaréw schowaj
do oddzielnej koperty podpisanej nazwg wymiaru. Nalezy wydrukowac tyle zestawéw Kart
Obszarow ile zespotow bedzie brato udziat w grze (kazdy zespdt liczy miedzy 4 a 6 oséb -
optymalna liczba to 5). Jezeli w grze biora udziat wiecej niz 4 zespoty wybrane zestawy Kart
Obszaréw trzeba bedzie wydrukowaé dwukrotnie.

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

Instrukcja dla ucznia.

Inne potrzebne materiaty:

»

»

»

o

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

Gre opracowano w ramach projektu Szkoto OdWagi! prowadzonego przez Fundacje Szkota z Klasg i
wspotfinansowanego przez m.st. Warszawa. Projekt jest realizowany na terenie miasta stotecznego Warszawy dla
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