Sopocki Piknik Naukowy ,,Ocean Zmian” w tym roku jest realizowany w wersji hybrydowej w
wybranych punktach na terenie Trojmiasta oraz w formie gry internetowej na stronie

www.oceanzmian2021.pl

“Agencja Nauki: W obronie prawdy” - gra miejska

Czy masz juz do$¢ cigglego stuchania o tym, ze “globalne ocieplenie nie istnieje ”, albo “Dziatania eco
to korporacyjne pranie mozgu”, a moze tego, ze “Segregacja nie ma sensu, bo i tak wszystko trafia do
Jednej smieciarki™? Jesli tak, by¢ moze odnajdziesz si¢ w szeregach Agencji Nauki, ktorej celem jest
promowanie prawdy zwigzanej z nauka i Srodowiskiem. Sprobuj swoich sit w grze miejskiej powigzane;j
z 14 r6znymi Instytucjami, ktore na co dzien poruszaja wiele waznych tematéw zwigzanych z naszym
srodowiskiem. W nagrode za twoje postepy zdobgdziesz szans¢ na awans w szeregach Agencji Nauki,
ostatecznie sprawdzajac swoja wiedze¢ w dziedzinie Srodowiska oraz zdobywajac tytul Postrachu
Watpicieli!

GDZIE?

W ramach gry mozesz odwiedzi¢ 15 roznych Instytucji, ktére pozwola Ci zmierzy¢ si¢ z innym
zestawem zadan do rozwigzania. Warto odwiedzi¢ kazdy punkt, gdyz za kazde prawidtowe rozwigzania
twoja pozycja w Agencji Nauki bedzie wzrastac!

Oto lista Instytucji, ktére mozesz odwiedzi¢:

Urzad Miasta Sopot,

Akwarium Gdynskie MIR,
Centrum Nauki Experyment,
Marine Stewardship Council,
WWEF,

AQUA-Sopot,

Wydzial Historyczny Uniwersytetu Gdanskiego.
Sopocki Klub Zeglarski,

Instytut Paleobiologii PAN,
Urzad Morski w Gdyni,

Centrum Nauki Keplera,
Fundacja Litoral,

Instytut Oceanologii PAN,
Sopockie Towarzystwo Naukowe,
Today We Have.

W JAKIEJ FORMIE?

Wszystkie zadania znajdziesz w wersji cyfrowej na stronie gtéwnej gry, ktora miesci si¢ pod linkiem
lub kodem QR. Wystarczy, ze wejdziesz na strong, stworzysz wlasne konto i mozesz zacza¢ gra¢! Postep
twoich osiggnie¢ bedzie na biezaco zapisywany.


http://www.oceanzmian2021.pl/

KROK PO KROKU, JAK WYGLADA GRA

1. Wejdz w ponizszy link lub zeskanuj kod QR, aby dotrze¢ na strong gtowna gry.

2. Zaloz na stronie swoje konto Agenta Nauki.

3. Po zalogowaniu na konto, zobaczysz 14 wylistowanych Instytucji.

4. Wybierz dowolng instytucje¢ i wyrusz w drogg.

5. Na miejscu odnajdz plakat zwigzany z gra, zeskanuj znajdujacy si¢ na nim kod QR i podejmij
si¢ rozwigzania zadania.

6. Odpowiedz na przynajmniej 50% pytan poprawnie w danym zadaniu, aby otrzymac awans jako
Agent Nauki.

7. Odwiedz wszystkie 14 Instytucji i zdobadz najwyzszy stopien w Agencji!

FABULA GRY

Knowania i fatszywe informacje rozsiewane przez grupe nazywang Watpicielami, nabierajg coraz
wiekszego tempa. Glownym celem tych osob jest szerzenie waqtpliwosci lub falszywych poglgdow
negujgcych fakty naukowe zwigzane, chociazby ze stanem srodowiska. Negujq wszystko to, co mogtoby
zaburzy¢ ich wlasny, znany swiatopoglgd.

Przez lata ich aktywnosé rosta, gtownie dzieki rozwojowi masowego zbioru informacji i komunikacji -
internetu. To tutaj ukryte sq najwicksze siedliska Watpicieli. Nie jest to jednak jedyna grupa, ktora
ukrywa swojg aktywnosé. Dziatania Watplicieli wybudzity bowiem w koncu organizacje, ktora za swoj
cel od zawsze stawiata ochrong prawdy i srodowiska. Nosi ona nazwe - Agencja Nauki.

To w jej szeregach znajdujq sie osoby, ktore do tej pory pasywnie staraly sie promowac faktyczng
naukowq wiedzeg popartq badaniami i Zrodtami, a ktore za zgodg postanowity zaczq¢ aktywnie dziataé
poza internetem. Problem w tym, ze Watpiciele majg niemal naturalng tatwos¢ w wyrazaniu swoich
pogladow poza internetem i nie zawsze tatwo jest si¢ z nimi porozumiec. Agenci potrzebujgq wiec 0sob,
ktore nie tylko zdajg sobie sprawe z naukowych faktow, ale takze tych, ktorzy chcg aktywnie
zaangazowac si¢ w dzialania terenowe.

Agencja Nauki poszukuje wiec do swoich szeregow o0sob, ktore obronig prawde przed falszywymi
pogladami i watpliwosciami. Wsrod pracownikow organizacji wytypowano 15 instytucji, ktore stanowig
wazny punkt na mapie Polski (cho¢ nie jedyny) w szerzeniu prawdy o stanie srodowiska. Wstgp w szeregi
Agencji i podczas przemierzania placowek odpowiedz na pytania, ktore rozwiejg watpliwosci wszystkich
Watpicieli. Trudne zadanie, ale wierzymy, ze uda Ci sig to osiggngé.



RANGI ZDOBYWANE W GRZE

W trakcie gry zdobedziesz szanse na wykazanie si¢ swojg wiedzq (nabytq podczas odwiedzania
wymienionych Instytucji), aby wyrozniaé sie na tle pozostatych Agentow Nauki. W ramach otwarcia sig
Agencji na dziatania terenowe przygotowano szereg stanowisk, ktore w formach awansu kazdy z
Agentow ma szanse zdoby¢. Dotarcie do samego szczytu bedzie niemalym wyzwaniem, na ktore wigzac
sie bedzie aktywnosé terenowa Agenta oraz jego zgromadzona wiedza.

Oto lista rang, ktore moze osiagna¢ kazdy z Agentow Nauki:

Rekrut Agencji

Przyjaciel Srodowiska

Agent Zastepczy

Agent Niiszego Szczebla

Agent Nauki

Doswiadczony Agent Terenowy
Ikona wydziatu

Agent Wyzszego Szczebla

Szef wydziatu

Gléwny Inspektor Srodowiskowy
Znawca prawdy

Poskramiacz watpliwosci
Aktywny szerzyciel nauki
Gwiazda Agencji

Obronca prawdy

Postrach Watpicieli

Wyzwanie podjete?

Pamigtaj, ze dla awansu w szeregach Agencji Nauki liczy¢ si¢ bedzie taczny wynik uzyskany po
odpowiedzeniu na wszystkie pytania. Jesli uzyskasz przynajmniej 50% poprawnych odpowiedzi,
otrzymasz awans! Jesli nie, to pamig¢taj, aby si¢ nie poddawac, bo mozesz sprobowac swoich sit w innym

miejscu.

Masz tylko jedna szanse przy kazdym pytaniu, aby wybra¢ poprawna odpowiedz!



