,Biblioteka — dobre miejsce
dla cztowieka” 2024/2025

Pierwsza akcja czytelnicza — Klub Supermocy

Zapraszamy do zabawy w Klub Supermocy.

To pierwsza akcja czytelnicza w ramach programu ,,Biblioteka — dobre miejsce
dla cztowieka”. W jej trakcie uczestnicy maja:

1) przeczyta¢ cztery ksiazki,

2) zrealizowac¢ dwa wyzwania zwigzane z czytaniem.

Jednoczesnie uczniowie beda zdobywac kolejne moce i dazy¢ do miana

superbohaterow.
INSTRUKCJA

1. Kazdy uczestnik otrzymuje karte, na ktorej znajduje si¢ szes¢ ikonek. Te
Z numerami oznaczaja przeczytane (i zwrocone) ksigzki z okreslonych
kategorii, ktéorych opis znajduje si¢ na odwrocie. Dwie mniejsze to

towarzyszgce czytaniu wyzwania.

2. Po przeczytaniu kazdej kolejnej ksigzki gracz (czyli uczen) zdobywa moc
1 przechodzi na nastgpny poziom. Kategorie ksigzek s3 powigzane ze

zdobywanymi mocami.

3. W trakcie zabawy uczen ma do zrealizowania dwa wyzwania. Za
zrealizowanie kazdego z nich uczestnik otrzymuje bonus, ktérym odblokowuje

specjalne funkcije.



4. Gdy uczen po przeczytaniu ksigzki zdobedzie moc 1 przejdzie na kolejny
poziom lub zrealizuje wyzwanie, moze zaznaczy¢ wlasciwa czes$¢ labiryntu,

pokolorowac ikonke.

5. Po przeczytaniu czterech ksigzek 1 zrealizowaniu dwoch zadan uczen
zdobywa moc superbohatera i otrzymuje dyplom oraz inng nagrode (z tabelki

z bonusami).

6. Kazda supermoc (zdobywana po przeczytaniu ksigzki) oraz kazdy bonus (za

zrealizowanie wyzwania) ma przyporzadkowany kupon z kodem QR.

Po zeskanowaniu kodu telefonem otworzy si¢ specjalna strona. Tam bedzie
mozna wirtualnie ,,zdrapa¢” zdrapke palcem na telefonie lub myszka na
ekranie 1 uruchomi¢ wizualizacje z informacja o zdobytej supermocy lub

otrzymanym bonusie.



