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FABULA

Witajcie w Centrum SOLARIS — miejscu, gdzie nauka spotyka sie z przysztoscig.

ZostaliScie wybrani do udziatu w wyjgtkowym projekcie, inspirowanym badaniami na-
ukowymi prowadzonymi w Narodowym Centrum Promieniowania Synchrotronowego
SOLARIS. Wasza wiedza, ciekawos§¢ Swiata i $wieze spojrzenie majq kluczowe znacze-
nie — to wiasnie od Was zalezy, jak dobrze poznacie podstawowe elementy synchro-
tronu, zasade jego dziatania i zastosowania.

Wasza misja? Przeprowadzaé analizy, prowadzi€ dyskusje, wyciggaé z nich
wnioski i podejmowac¢ decyzje. To one prowadzg naukowcdw do lepszego zrozumie-
nia otaczajgcego nas Swiata, a Wam pozwolg rozwigzaé synchrotronowe zagadki
i zadania. Dzigki temu lepiej poznacie zjawiska, ktére towarzyszg naukowcom, przyjez-
dzajgcym do Centrum SOLARIS z catego Swiata, aby wykonywaé zaawansowane ba-
dania naukowe.

Poznacie linie badawcze i kriomikroskopy elektronowe, gdzie nauka tqgczy sie
z technologig na najwyzszym poziomie, wptywajgc na przyszto$¢ takich dziedzin, jak
medycyna, nanotechnologia czy ochrona Srodowiska.

Wasza kreatywno$¢€, umiejetnos€ wspdtpracy i wytrwato§€ bedq kluczem do
sukcesu. W Centrum SOLARIS nie ma jednej witasdciwej drogi — liczy sie pomystowos¢,
krytyczne mysSlenie i gotowosS¢ do eksploraciji nieznanego.

Czas zaczqé Misje Naukowq! Powodzenia — synchrotron czeka!



WPROWADZENIE

.SOLARIS: Misja Naukowa" to gra edukacyjna, w ktérej uczestnicy wcielajq sie
w naukowcdw prowadzgcych eksperymenty na liniach badawczych synchrotronu
SOLARIS. Aby byto to mozliwe, muszg pozna¢ zasade jego dziatania, sprawdzi¢ swojq
wiedze i umiejetnoS€ pracy w zespole. Gracze osiqggajq ten cel, rozwiqgzujgc naukowe
zagadki, rozwijajgc swoje zespoty i zdobywajgc nagrody za poprawne analizy.

Gra inspirowana jest dziatalnoScig Centrum SOLARIS. Nie odtwarza rzeczywistego toku
badah naukowych, lecz w przystgpny sposbéb przybliza, czym jest synchrotron i jak
moze by¢ wykorzystywany w réznych dziedzinach nauki.

CELE GRY

1. Poznanie dziatania synchrotronu, linii badawczych i kriomikroskopow
elektronowych.

2. Wykonanie eksperymentdéw i analiza wynikow.

3. Zdobywanie Punktéw Nauki, zatrudnianie naukowcow i rozwijanie swojego zespotu
naukowego.

4. Rozwigzywanie zadan z réznych dziedzin nauki.
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INSTRUKCJA W PIGULCE

PRZYGOTOWANIE GRY

Bez wzgledu na wybrany poziom trudnoS$ci gry, przed jej rozpoczgciem nalezy
wykona¢ 5 czynnosci:

1

2
3.
4

ot

Przygotowac plansze, karty oraz stanowisko Mistrza Gry.

. Podzieli¢ graczy na druzyny.

Zapoznac¢ graczy z zasadami gry.

. Zapozna¢ graczy z podstawowymi informacjami dotyczgcymi synchrotronu

(Fabuta - strona 1 instrukcii).
Zapewnic¢ kartke i dtugopis dla kazdej z druzyn.

CEL GRY

Zbierz jak najwiecej Punktow Nauki, rozwigzujgc zadania na kartach zadan.

PRZEBIEG GRY

—_—

o &

Start - kazda druzyna wybiera 2 karty zadah.

Korzystajgc z informacji dostepnych na kartach i planszy, druzyny rozwiqzujg zadania
i udzielajg odpowiedzi Mistrzowi Gry.

Jesli odpowiedz jest poprawna, druzyna otrzymuje nagrode zapisang na karcie; jesli btedna
- otrzymuje 1 ujemny Zeton Nauki.

Po udzieleniu odpowiedzi druzyna zwraca karte zadania Mistrzowi Gry i pobiera nowq.
Ograniczenie — jedna druzyna moze mie€ maksymalnie 2 zadania jednoczesnie.

KONIEC GRY . ,
e Wazne
-z . . . . . z . . . .. .
Rozgrywka konczy sig, gdy zostanie spetniony jeden Nie przenoscie planszy i kart linii
z ponizszych warunkow: badawczych.
. P . . Tylko Mistrz Gry ma dostep do karty
a. uptynie ustalony czas gry - woéwczas zwycieza N
A 2 : 2 . 2 odpowiedzi.
druzyna, ktéra zgromadzita najwigcej Punktow
Nauki, Zadania po zrealizowaniu wracajg
b. jedna z druzyn osiggnie np. 15 Punktéw Nauki na spéd stosu kart zadan.

(lub innq ustalong liczbe).
Po oddaniu karty, mozecie dobraé

\nowq. j




DOSTOSOWANIE POZIOMU TRUDNOSCI

Gra ma dwa poziomy trudnosci: podstawowy - zalecany dla oséb w wieku 12-14 |at, oraz
rozszerzony (szczegotowy opis rozszerzonej rozgrywki na stronie 7) - zalecany dla oséb w wieku
15-19 lat. Wszystkie karty zadan podzielone sq na karty zadan 1. ery (poziom podstawowy)
oraz 2. ery (poziom rozszerzony) - patrz: strona 7.

Rozgrywka rozszerzona dodaje:

1. karty zadan 2. ery,
2. karty zadan budowy synchrotronu,
3. Zetony Naukowcéw oraz Zetony Umiejetnosci.

WERSJA PODSTAWOWA - OPIS GRY

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Plansze gtdwng synchrotronu nalezy umiesci¢ w centralnym miejscu pomieszczenia,
tak, aby kazdy miat do niej dostep.

2. Karty linii badawczych oraz karte kriomikroskopii nalezy rozmiesci¢ w réznych
miejscach w catym pomieszczeniu.

3. Na planszy gtéwnej nalezy umiesci¢ karty zadah budowy przy odpowiednich literach,
tak jak na grafice ponizej.
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4. Gracze nie mogqg zmienia¢ miejsca planszy gtéwnej oraz kart linii badawczych,
poniewaz sq one wspdlne dla wszystkich druzyn i niezbedne do rozgrywki.

5. Gra wymaga prowadzenia przez Mistrza Gry. Rola prowadzgcego nie wymaga
posiadania wiedzy o dziataniu synchrotronu SOLARIS.

6. Podziat na zespoty - kazdy zespot powinien mie€ od 2 do 6 graczy. W grze moze brac¢
udziat od 2 do 6 zespotdw.

7. Mistrz Gry powinien przygotowaé swoje stanowisko (patrz: strona 5).

8. Mistrz Gry selekcjonuje karty zadan, ktore bedq brac udziat w rozgrywce. Nalezy
przygotowac karty 1. ery. Karty 2. ery mozna dotozy€ do rozgrywki, jednak nie jest to
obowigzkowe.

9. Kazda druzyna powinna mie€ przygotowang kartke i dtugopis.

10. Kazda druzyna otrzymuje Znacznik Postgpu i umieszcza go na polu START na pasku
postepu planszy synchrotronu.



PRZEBIEG GRY

1. Celem gry jest zdobywanie Punktéw Nauki, poprzez realizacje kart zadan. Do rozwigzania
wiekszosci zadan gracze muszq zdobywac¢ informacje z réznych elementéw gry: planszy
gtdwnej synchrotronu, kart linii badawczych oraz kart wiedzy, ktére znajdujq sie na rewer-
sach kart linii badawczych.

2. Kazda druzyna zaczyna od pobrania jednej lub dwbdch kart zadan z kart wytozonych.
Druzyna w zadnym momencie gry nie moze posiada¢ wiecej, niz dwéch kart zadah.
Na kartach zadah znajdujg sie zagadnienia, ktére druzyna ma za zadanie rozwiqzac,
a nastepnie przekaza¢ odpowiedz Mistrzowi Gry. Poprawnos¢ odpowiedzi jest weryfikowa-
na przez Mistrza Gry na podstawie karty odpowiedzi (strona 9 instrukciji), do ktérej dostep
ma wytgcznie on. Jesli odpowiedz jest poprawna, Mistrz Gry wydaje druzynie nagrode
w postaci odpowiedniej liczby Zetonéw Nauki i/lub Zetondw Pieniedzy. Jezeli odpowiedz jest
btedna, gracze otrzymujg 1 ujemny Zeton Nauki. Po realizacji zadania, gracze powinni
dobra¢ kolejnqg karte zadania, a zrealizowane zadanie oddaé Mistrzowi Gry.

3. Zadanie po zrealizowaniu trafia na spdd stosu kart zadanh. Nastepnie Mistrz Gry doktada
nowe zadanie ze stosu kart zadah do zestawu wytozonych kart.

4. Gra toczy sie w czasie rzeczywistym - druzyny, niezaleznie od siebie, we wtasnym tempie
mogq realizowac kolejne zadania.

5. Gra konczy sie po uptywie czasu ustalonego przez Mistrza Gry lub gdy jedna z druzyn osig-
gnie ustalone zatozenie, na przyktad: zdobycie 15 Punktow Nauki.

6. Wygrywa druzyna, ktéra na koniec gry posiada najwigcej Punktow Nauki.

STANOWISKO MISTRZA GRY

1. Na stanowisku Mistrza Gry znajdujq sie: zakryty stos kart zadan, zestaw kart wytozonych,

Zetony Nauki i Zetony Pieniedzy.

Mistrz Gry tasuje karty zadan i uktada na stosie.

Mistrz Gry wyktada karty zadah w iloSci rownej liczby druzyn +2.

4. Mistrz Gry odkrywa nowe karty ze stosu i uzupetnia zestaw kart wytozonych po pobraniu
karty zadania przez ktérgs z druzyn.
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Stos kart zadah - . - . .8 : A
potasowany — —
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Wytozone karty zadah mozliwe
' @ ((((. do pobrania przez druzyny.
- Wytozone w iloSci: liczba druzyn +2.

Komplet Zetonow Komplet Zetonow
Nauki Pieniedzy




KARTY ZADAN
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1. Numer zadania - kazde zadanie ma 5. Podpowiedz - wskazéwka, gdzie
swoj numer. Druzyna, podajgc nalezy szuka¢ informaciji potrzebnych
odpowiedz, powinna poda¢ numer do rozwigzania danego zadania.
zadania, a nastgpnie odpowiedz. 6. Wymagania - w podstawowej wersji
2. Nazwa zadania - kazde zadanie ma gry wymagania nie majg znaczenida.
swojq unikalng nazwe. (patrz: wersja rozszerzona, strona 7).
3. Tres¢ zadania - opis czynnosci do 7. Numer ery - 1. era to karty poziomu
wykonania, aby rozwiqza¢ zadanie. podstawowego, 2. era to karty
4. Nagroda - Zetony Nauki i Pienigdzy, uzupetniajgce rozgrywke rozszerzonq.
ktére gracze otrzymujqg po realizacji
zadania.

KARTY LINIl BADAWCZYCH

1. Nazwa linii.

2. TreSci naukowe - na kartach linii
badawczych przedstawione sq tresci
naukowe, miedzy innymi dotyczqgce
specyfikacji linii badawczych oraz
wynikéw przeprowadzonych na nich
badan.

3. Tyt - informacja o tym, jaka karta wiedzy
znajduje sie na rewersie.

Awers (przéd karty)



4. Numer karty wiedzy.
5. Tresci naukowe - informacje przydatne
Rewers (tyt karty) do [ozwiqzywonio zadan.
6. Przdéd - informacja o tym, jaka linia
badawcza znajduje sie na awersie.

ZETONY PIENIEDZY | NAUKI

‘ = 15 - Punkt Pieniedzy &2@ = 1 Punkt Nauki % = 5 Punktow Nauki

‘ = 5% - Punktéw Pieniedzy ¢k = ujemny Punkt
Nauki (-1 punkt)

ZAKONCZENIE GRY

Mistrz Gry na poczgtku rozgrywki ustala wybrany przez siebie sposdb zakohczenia gry:

1. Gra na czas - wygrywa druzyna, ktéra pod koniec okreSlonego (np. 30min) czasu
ma najwigcej Punktow Nauki.

2. Gra na Punkty Nauki - wygrywa druzyna, ktéra jako pierwsza zdobedzie np. 15 Punktow
Nauki (lub inng, okreslong przez Mistrza Gry liczbe punktow).

Pod koniec gry, po podliczeniu punktéw, druzyna umieszcza swodj Znacznik Postepu
na odpowiednim polu paska postepu. Po przekroczeniu 50 punktdéw nalezy odwréci€ znacznik
na strone ,+50” i kontynuowaé¢ od pola START.

Aby podliczy¢ ostatecznq liczbe Punktow Nauki nalezy zsumowac:
1. Punkty Nauki.

2. Pienigdze: kazde 4$ na koniec gry ‘ ‘ ‘ . = Q@

wymienia sie na 1 Punkt Nauki.

WERSJA ROZSZERZONA - OPIS

Wersja rozszerzona gry zawiera wszystkie zatozenia gry podstawowej oraz posiada dodatkowe

elementy:

1. Do stosu kart zadah nalezy dotozy€ karty 2. ery.

2. Kazda druzyna na start gry otrzymuje od Mistrza Gry zadanie z numerem 0, czyli karte
zadania budowy synchrotronu, ktérqg ma za zadanie umiesci€ w odpowiednim miejscu
na planszy synchrotronu. Samo zadanie budowy nie jest punktowane — nagrodq jest szyb-
sze przejScie do zadan dajgcych nagrody.

3. Stanowisko Mistrza Gry zostaje rozszerzone o dwa rodzaje zetondédw: Naukowcow
oraz Umiejetnosci.

Do realizacji niektorych kart zadah potrzebne jest spetnienie wymagan.

UWAGA: przy pierwszej partii zalecane jest zastosowanie zasad gry podstawowej z dotozeniem
kart 2. ery. Pozwoli to pozna¢ mechanike gry i przygotuje do petnej wersji rozszerzone;j.



Karta zadania: Budowa Synchrotronu

Jezeli w grze bierze udziat mniej niz 6 druzyn, . —
nalezy w sposdéb losowy przydzieli€ druzynom sty P I e
dodatkowe karty budowy synchrotronu tak, aby el 1
wszystkie zostaty rozdysponowane (na przyktad,
przy rozgrywce czterech druzyn, dwie druzyny
otrzymujq dwie karty budowy, a pozostate po
jednej).

ROZSZERZENIE STANOWISKA MISTRZA GRY

Zetony Umiejetnosci Zetony Naukowcéw
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Za posiadane pienigdze mozna w dowolnym momencie udaé sie do Mistrza Gry i kupié
nowe umiejetnosci (Zetony Umiejetnosci) oraz zatrudnia¢ naukowcodw (Zetony Naukowcow).

Mistrz Gry wyktada wszystkie, odkryte Zetony Umiejetnosci na stanowisku. Dajg one graczom
dodatkowe korzysci na koniec lub w trakcie rozgrywki, jesli spetni sie opisane na nich warunki.
Zetony dostepne sq do kupienia przez caty czas trwania rozgrywki.

Mistrz Gry wyktada wszystkie, odkryte Zetony Naukowcéw na stanowisku i dzieli je na 3 stosy
wedtug ich rodzaju. Zetony te sq potrzebne aby speti¢é wymagania umieszczone na niektd-
rych kartach zadan. Jezeli druzyna nie posiada odpowiedniego Naukowca, Mistrz Gry nie moze
wyda¢ danego zadania. Zetony dostepne sq do kupienia przez caty czas trwania rozgrywki.

Uwagal! Jesli na stosie kart zadan sq same karty z wymaganiami, ktérych zadna druzyna nie
jest w stanie spetni¢, Mistrz Gry moze wymieni¢ wytozone karty na nowe karty ze stosu.

Przyktad: karta zadania OPOR PRZEWODU wymaga Zetonu
Fizyka, wiec w druzynie potrzebny jest przynajmniej jeden

Fizyk, aby méc jg pobraé do swojej puli zadan. CHEMIK

W grze wystepujq 3 specjalizacje naukowe:
FIZYK CHEMIK  BIOLOG




KARTA ODPOWIEDZI

NR.

Rozwigzanie
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PH 9
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Na,SO,+ 2H,0
(1 czgsteczka siarczanu
sodu (Na,SO,) i 2 czgsteczki
wody (H,0).
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1. O - TLEN 2.Cu - MIEDZ
3.S - SIARKA 4. Au - ZtOTO
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Na (séd) O (tlen) Ni (nikiel)
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1. PIRX 2. DEMETER 3. PHELIX 4. URANOS

76

ASTRA

77

CIRI

78

79

80
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82
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NR. Rozwigzanie

) A - DZIALO ELEKTRONOWE

B - AKCELERATOR LINIOWY
C - LINIA TRANSFEROWA
D - PIERSCIEN AKUMULACYJNY
E - LINIA BADAWCZA
F - KRIOMIKROSKOPIA ELEKTRONOWA

1 C

2 B

3 A

4 D

5 C

6 )

7 C

8 A

9 A

10 B

] C

12 B

13 C

14 C

15 C

16 C

17 A

18 B

19 C
20 D

21 B

22 B

23 C
24 B
25 C
26 C

27 D)
28 C
29 B
30 C

3 B

32 A

33 B
34 B
35 A
36 B

37 D
38 .-C 2.-D 3.-A 4.-B
39 COPERNICUS
40 MIKROFALE

4] 1. PODCZERWIEN

2. FALE RADIOWE
3. SWIATLO WIDZIALNE
42 1. PROMIENIOWANIE GAMMA
2. PROMIENIOWANIE RENTGENOWSKIE

43 1.50 Hz 2.40Hz 3.200 Hz
44 1. PIRX 2. URANOS
45 PH 1




PRZEWODNIK DLA NAUCZYCIELA DO PRZEPROWADZENIA LEKCJI
PRZY UZYCIU GRY ,,SOLARIS: MISJA NAUKOWA"

Szczegbty przeprowadzenia lekcji podane sg w scenariuszach.
Niniejszy przewodnik ma na celu utatwienie odpowiedniego przygotowania
do przeprowadzenia zaje€.

Przed lekcjq:

Zapoznaj sie z instrukcjg gry, zwracajgc szczegdlng uwage na:
Strong 1. — Wstep fabularny (do przeczytania uczniom, zgodnie ze scenariuszem).
Strone 3. - Instrukcja w pigutce (zawiera uproszczony opis zasad).

Wybierz poziom trudnosci odpowiedni dla grupy wiekowej:
12-14 lat — poziom podstawowy,
14-19 lat — poziom rozszerzony.
Poziomy trudnosci sq sugerowane w scendriuszach.

Wybierz karty odpowiednio dla swojego przedmiotu.
Gre mozna roéwniez prowadzi¢ z wykorzystaniem wszystkich kart, co nadaje jej
charakter interdyscyplinarny. TreSci zawarte w podstawie programowej przedmiotu
sq podane na kohcu scenariuszy.

Przygotuj stanowisko Mistrza Gry (strona 5. instrukcii),
miej przy sobie karte odpowiedzi (strona 9. instrukcji).

Rozt6z plansze:
Plansza gtéwna synchrotronu — w centrum sali,
Karty linii badawczych — w réznych miejscach pomieszczenia.

[ [0)



ORGANIZACJA DRUZYN

Podziel ucznidbw na maksymalnie 6 druzyn.
Kazda druzyna powinna sktada¢ sie z2 do 6 osob.

PRZEPROWADZENIE GRY

1. Nie zapomnij dobrze oméwi¢ zasad gry, korzystajgc z instrukcji w pigutce
(strona 3. instrukciji).

2. Warto przytoczy¢ fabularny wstep, co wptynie na wieksze zaangazowanie
(strona 1. instrukcii).

3. Podczas gry, gdy uczniowie zgtaszajg swoje rozwigzania, warto zapyta€ ich na przyktad,
dlaczego uwazajqg, ze ich odpowiedz jest poprawna lub czy napotkali jakies wagtpliwosci.
W przypadku btednych odpowiedzi zaleca sig zadawanie pytan naprowadzajgcych, ktoére
zachecq uczniéw do dalszego poszukiwania rozwigzania — wspiera to proces uczenia sig
i motywuje do dziatania.

DODATKOWE UWAGI

1. Gra ma przede wszystkim stuzy¢ rozwojowi ucznidw, ale takze poméoc w realizacji tresci
ksztatcenia zawartych w podstawie programowej. Mozesz wiec prébowaé dobierac
karty, a takze modyfikowa¢ przebieg gry tak, aby jak najlepiej wspomagat on realizacje
okre$lonych przez Ciebie tresci.

2. Gre mozna przeprowadzi¢ na jednej lekcji (patrz dokument: Scenariusze dla nauczycie-
la), ale mozesz tez prowadzi¢ gre przez kilka lekciji.

3. Warto rozwazy¢ zréznicowany podziat na druzyny, co umozliwi uczniom rozwijanie umie-
jetnosci wspbtpracy z réznymi osobami.

OPRACOWANIE

Projekt gry: Jakub Mazurek, Norbert Zieleniak
Redakcja gry: Agnieszka Cudek, Dagmara Chylewska-Olech, Natalia Zapart,

Joanna Kowalik, Mateusz Szczepaniak, Michat Rawski, Magdalena Jaglarz, Agata Tobota-Galus,
Alicja Jakubowska, Michat Piekarski, Pawet Bulira, Artur Biela, Zespét NCPS SOLARIS
Opracowanie graficzne: Barttomiej Guzewicz, Dominika Kalifiska, Dominik Duda
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Gra ,SOLARIS: Misja Naukowa” zostata opracowana na podstawie materiatéw naukowych, promocyjnych oraz graficznych stworzonych
i udostgpnionych przez NCPS SOLARIS. Wszelkie treSci zawarte w grze, stanowiq wtasno$¢ intelektualng NCPS SOLARIS i podlegajg ochronie na
mocy obowigzujgcych przepiséw prawa autorskiego. Jakiekolwiek kopiowanie, przeksztatcanie, rozpowszechnianie, udostepnianie publiczne,
modyfikowanie lub wykorzystywanie tych materiatéw w catosci lub w czesci, bez uprzedniej pisemnej zgody NCPS SOLARIS jest zabronione.
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