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.Gra o Ocean” to edukacyjna gra planszowaq,

ktéra tgczy nauke z zabawaq. Jej celem jest zwigkszenie
Swiadomosci graczy na temat oceandw, ekosystemow
oraz wptywu cztowieka na srodowisko morskie.
Uczestnicy uczq sie poprzez interaktywnq zabawe.
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Gra o Ocean

Ocean jest podstawq zycia na naszej planecie: nie tylko produkuje tlen
i wspiera ré6znorodnos¢ organizmow, ale réwniez dostarcza nam
zywnos§¢, surowce, energig, miejsca pracy, szlaki transportowe

i przestrzeh do rekreacji. Rosliny oceaniczne, gtdwnie algi, produkujq
70-80% tlenu, zapewniajgc nam Swieze powietrze. Dzieki edukacji
oceanicznej mozemy lepiej zrozumieg, jak oceany wptywajq na nas,
ale takze jak my wptywamy na oceany.

Swiadomos§é Morska to kluczowy element zréwnowazonego rozwoju,
poniewaz pomaga nam dostrzegag, jok wazne sq oceany
dla naszej planety.

Oto, dlaczego jest tak istotna:

Ochrona ekosysteméw morskich: Edukacja oceaniczna
pozwala zrozumieg, jak wazne sq ekosystemy morskie

dla zdrowia naszej planety, co wspiera ochrong raf koralowych,
laséw namorzynowych i innych kluczowych siedlisk.

Mniejsze zanieczyszczenie: Wiedza o oceanach uswiadamia
nam, jak codzienne wybory wptywajq na srodowisko morskie,
co moze prowadzi¢ do redukciji plastiku, chemikaliéw i innych
szkodliwych substancji w wodach.

Dziatania na rzecz klimatu: Oceany pochtaniajg dwutlenek
wegla CO, i pomagajg regulowac temperature Ziemi.
Zrozumienie tych proceséw motywuje nas do walki ze zmianami
klimatycznymi oraz wdrazania polityki zmniejszajgcej emisje
gazéw cieplarnianych.

Zréwnowazone rybotéwstwo: Edukacja oceaniczna promuje
odpowiedzialne potowy, chronigc zasoby rybne i zapewniajgc
bezpieczehstwo zywnosciowe miliardom ludzi na catym Swiecie.



Wsparcie gospodarek opartych na oceanach: Wiedza

o oceanach jest niezbedna do zrbwnowazonego rozwoju
gospodarek nadbrzeznych, opartych na turystyce, rybotéwstwie
i innych branzach morskich, poniewaz edukacja sprzyja
odpowiedzialnemu korzystaniu z zasobéw oceanicznych.

Podnoszenie $Swiadomosci spotecznej: Im wigcej wiemy

0 znaczeniu oceandw dla naszego zycia, tym wieksza szansa,
ze bedziemy wspiera¢ polityki i dziatania chronigce
Srodowisko morskie.

Innowacje i badania: Edukacja oceaniczna inspiruje do
prowadzenia badah oraz opracowywania howych rozwigzan,
ktére pozwolq lepiej zarzqdzaé zasobami oceanicznymi

oraz chroni€ morza.

Dzieki zwiekszaniu naszej Swiadomosci i zrozumieniu znaczenia oceandw,
edukacja oceaniczna wspiera realizacje celéw zrbwnowazonego
rozwoju, takich jak Zycie pod wodgq (Cel 14) oraz Dziatania w dziedzinie
klimatu (Cel 13).
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»Gra o Ocean” to edukacyjna gra planszowa, ktéra tqczy nauke

z zabawgq. Jej celem jest zwiekszenie Swiadomosci graczy na temat
oceandw, ekosystemow oraz wptywu cztowieka na Srodowisko morskie.
Uczestnicy uczq sie poprzez interaktywnqg zabawe.



Cel gry:

Gracze majq za zadanie jak najszybciej ukohczy¢ gre oraz zdobyé
jak najwiecej punktéw, odpowiadajgc na pytania dotyczqce
oceandw. Poruszajq sie po planszy przedstawiajgcej mape oceandw,
odpowiadajgc na pytania i poznajqc interesujgce fakty.

Droga prowadzi z Los Angeles do Szanghaju.

Setup:

1. Plansza: Roztdz plansze przedstawiajgcqg mape Swiata
Z zoznaczonymi oceanami oraz specjalnymi punktami.

2. Pionki: Kazdy gracz wybiera jeden pionek.

3. Karty pytan: Przygotuj talie kart podzielonych na dwa
rodzaje pytan:

« Pytania otwarte: wymagajqg petnej odpowiedzi.
Za poprawng odpowiedzZ gracz zdobywa 2 punkty
lub przesuwa sige o 2 pola do przodu.

- Prawda/Faisz: Gracz musi zdecydowag, czy dane
stwierdzenie jest prawdziwe, czy fatszywe. Za poprawng
odpowiedz gracz otrzymuje 1 punkt lub przesuwa sig

o 1 pole do przodu. Za btednq odpowiedz cofa sie

o jedno pole.

 Kazda karta zawiera link i kod QR, ktory przenosi
do rozszerzonej odpowiedzi na pytanie.

4. liczba graczy: Gra jest przeznaczona dla 2-5 graczy.

5. Punkty: Przygotuj kartke, na ktorej zapiszesz wyniki
wszystkich graczy.



Przebieg gry:
1. Rozpoczecie gry: Kazdy gracz umieszcza pionek na pozyciji startowe.
Ustalcie, kto zaczyna, np. poprzez rzut kostkq.

2. Ruchy na planszy: Gracze rzucajq kostkq i przesuwajq sie zgodnie
z wynikiem. Kazde pole reprezentuje inne wyzwanie lub miejsce
do odkrycia, co decyduje o rodzaju pytania.

3. Odpowiadanie na pytania: Jesli gracz stanie na polu oznaczonym '? "
(pytania otwarte) lub % (prawda/fatsz), osoba po prawej stronie
losuje karte z odpowiedniego stosu i odczytuje pytanie.

Pytania otwarte: Gracz musi odpowiedzie€ samodzielnie. Inni mogq
podpowiadag, ale decyzja nalezy do niego.

Prawda/Fatsz: Gracz decyduje, czy stwierdzenie jest prawdziwe,
czy fatszywe — bez pomocy innych graczy.

4. Specjalne pola: Na planszy znajdujq sie 7 specjalnych pdl,
ktére zmieniajq przebieg gry.

Specjalne pola mogq wymaga¢ podjecia okre$lonych dziatan, takich
jak ponowny rzut kostkq, przesunigcie sie do przodu lub pominiecie tury.
Kazde unikalne pole zawiera kod QR, ktory po zeskanowaniu przenosi
Cie bezposrednio do szczegdtowych informaciji o jego pochodzeniu.
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Wielka Rafa Koralowa, potozona u wybrzezy Australii,
to najwiekszy system raf koralowych na Swiecie.
Rozcigga sie na 344 000 km? i jest widoczna

z kosmosu. To niezwykte miejsce zamieszkujq tysigce
gatunkow, w tym ryby, zotwie, delfiny i korale.

Rafa nie tylko charakteryzuje sie¢ ogromnqg
bioréznorodnosciqg, ale takze odgrywa kluczowqg

role w ekosystemie morskim, chroniqgc wybrzeza
przed erozjqg. Jest popularnym celem turystycznym,
przyciggajgcym mitoSnikdw nurkowania i snorkelingu.
Niestety, zmiany klimatu, zanieczyszczenia

i choroby korali stanowiqg powazne zagrozenie

dla jej przysztosci.

Zasada gry: Kiedy gracz stanie na tym polu,
zauroczony pieknem rafy, dostaje zastrzyk pozytywnej
energii i rzuca kostkq dwa razy, przesuwajqc sie

do przodu.

https://tinyurl.com/4hh4m7m3




Humbaki to niezwykie wieloryby, znane ze
spektakularnych skoké4w nad wodq oraz ztozonych
Jpiesni”, ktére mogqg trwa¢ nawet 20 minut

i by¢ styszane na wiele kilometréw. Pieéni te sq
unikalne dla kazdej grupy humbakdéw i mogqg
zmieniac sie w czasie, co sugeruje, ze wieloryby uczq
sie ich od siebie nawzajem. Ciekawostkq jest to,

ze migracje humbakéw nalezg do najdtuzszych

w Swiecie zwierzqt — rocznie przemierzajq nawet
25 000 kilometréw miedzy miejscami zerowania

a rozrodu.

Zasada gry: Kiedy gracz spotka humbaka,

musi rzuci¢ kostkq, aby podqzy¢ za piesnig samca.
Jesli wynik bedzie parzysty, kieruje sig¢ na wschéd,
a jesli nieparzysty — na poétnoc.
https://tinyurl.com/mr299kyy

E E Postuchaj piesni wielorybéw:

. z https://tinyurl.com/8ee9xhhr
[}
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Wielka Pacyficzna Plama Smieci to ogromne
skupisko plastikowych odpaddéw unoszqcych sie
na powierzchni Oceanu Spokojnego, zajmujgce
obszar okoto 1,6 miliona km? — to trzykrotnos¢
powierzchni Francji! Sktada sig gtdwnie z mikro
plastikow, ktore sq szczegdlnie niebezpieczne dla
zycia morskiego, poniewaz zwierzeta mylqg je

z pozywieniem. Plama ta powstaje dzigki zjawisku
zwanemu wirami oceanicznymi, ktére gromadzq
odpady w jednym miejscu.

Zasada gry: Kiedy gracz stanie na tym polu,

traci kolejke, pomagajqgc w oczyszczaniu oceanu.
https://tinyurl.com/38u9kd9s

Trojkgt Bermudzki to jedno z najbardziej
fascynujgcych i tajemniczych miejsc na Swiecie.
Znajduje sig na Oceanie Atlantyckim,

a jego wierzchotki to Bermudy, Floryda i Portoryko.
Znany jest z tajemniczych zaginie¢ statkéw

i samolotéw, ktére od lat wywotujq liczne teorie —
od wptywu pél magnetycznych, przez podwodne
wulkany, az po interwencje obcych. W rzeczywistosci
wiele z tych zdarzeh mozna wyjasni€ racjonalnie,
np. trudnymi warunkami pogodowymi lub btedami
nawigacyjnymi.

Zasada gry: Kiedy gracz stanie na tym polu, ,znika”
i traci kolejke.

https:/[tinyurl.com/4d5srxuk



Somalijscy piraci stali sie globalnym problemem
w XXI wieku, gtébwnie na wodach u wybrzezy Somalii
i w Zatoce Adenskiej — jednym z najwazniejszych
szlakéw handlowych Swiata. Wywodzili sie gtdwnie
z miejscowych rybakdw, ktérzy z powodu wojny
domowej i biedy szukali alternatywnych zrédet
dochodu. Ich celem byty statki handlowe,

a dziatania czesto obejmowaty porwania dla
okupu, ktére przynosity milionowe zyski. Dzigki
zwigkszonym patrolom i lepszemu zabezpieczeniu
statkdw aktywnos¢ piracka zaczeta maleg,

ale problem Somalii symbolizuje gtebsze kwestie,
takie jak ubostwo, niestabilnos¢ polityczna

i eksploatacja zasobdéw naturalnych przez

kraje zewnetrzne.

Zasada gry: Kiedy gracz stanie na tym poluy,

moze rzucic kostkq jeszcze raz, aby szybko uciec

z niebezpiecznej strefy.
https://tinyurl.com/ytysnnxj
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Réw Marianski to najgtebsze miejsce na Ziemi,
potozone w zachodniej czeSci Oceanu Spokojnego.
Jego najgtebszy punkt, Giebia Challengera,

siega okoto 11 034 metréw. ROGw ma dtugos¢ okoto

2 550 kilometréw i jest otoczony stromymi §cianami.
To miejsce o ekstremalnych warunkach, takich jak
ogromne ci$nienie i niska temperatura. Mimo to
odkryto tam réznorodne formy zycia, w tym unikalne
organizmy przystosowane do trudnych warunkow.
RO6w Marianski jest przedmiotem intensywnych
badaf naukowych, majgcych na celu lepsze
zrozumienie zaréwno ekosystemow gtebinowych,
jak i proceséw geologicznych Ziemi.

Zasada gry: Kiedy gracz stanie na tym polu,
korzystajgc z batyskafu, musi zej$€ na dno Rowu
Marianskiego, co skutkuje utratqg 2 kolejek.
https://tinyurl.com/2dvy88ch



E E Lodotamacz to statek o specjalnie zaprojektowanym
kadtubie, wzmocnionej konstrukcji i zaokrgglonym
ksztatcie, ktéry pozwala mu §lizga¢ sie po lodzie
zamiast prébowac¢ go przebijaé. Cigzar i nacisk statku
sprawiajq, ze 16d peka, umozliwiajgc przeptyniecie
przez zamarznigte wody.

Zasada gry: Kiedy gracz stanie na tym polu,
przesuwa sie o dwa pola do przodu.
https://[tinyurl.com/2t2apfas

Koniec gry:

Gra kofczy sig, gdy wszyscy gracze dotrg na mete.

Gracz, ktéry jako pierwszy przekroczy linie mety, otrzymuje dodatkowe
5 punktéw. Drugi gracz dostaje 3 punkty, a trzeci — 1 punkt. Na kofcu
wszyscy podliczajg zdobyte punkty. Zwycigezcq zostaje osoba

z najwiekszq liczbq punktéw i tytutem ,Mistrza Wiedzy o Oceanach”.
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“

Projekt EARTHgames4EyoUth jest finansowany przez Unig Europejskq
w ramach programu Erasmus+.
~Wsparcie Komisji Europejskiej dla przygotowania tej publikacji
nie stanowi poparcia dla jej tresci, ktére odzwierciedlajg wytgcznie
poglqdy autoréw. Ani Narodowa Agencja, ani Komisja nie ponoszqg
odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych
w niej informaciji.”



Wigcej informaciji o projekcie znajdziesz na stronie:
todaywehave.com/projekt-earthgames4eyouth/gra-o-ocean/

Gre w wersji do druku mozna pobrac¢ po wypetnieniu i przestaniu
formularza dostepnego na stronie.

Tworcy koncepcji i zawarto$ci merytorycznej gry:
Izabela Kotynska-Zielihska — Today We Have
Tymon Zielifiski — Today We Have
Projekt graficzny gry:

Martyna Basalska
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Gra o Ocean zostata stworzona w ramach projektu
EARTHgames4Eyouth, wspieranego przez program
Erasmus+ Unii Europejskie;j.
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