KCub Supermocy w GiGliotece sz40Clnef

INSTRUKCJA:

1. Kazdy uczestnik otrzymuje karte, na ktorej znajduje sie sze$¢ ikonek. Te z numerami
oznaczajg przeczytane (i zwrdcone) ksigzki z okreslonych kategorii, ktdrych opis znajduje
sie na odwrocie. Dwie mniejsze to towarzyszace czytaniu wyzwania.

2. Po przeczytaniu kazdej kolejnej ksigzki uczen zdobywa moc i przechodzi na nastepny
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, ktorym odblokowuje specjalne funkcje.

4. Gdy uczen po przeczytaniu ksigzki zdobedzie moc i przejdzie na kolejny poziom lub
zrealizuje wyzwanie, moze zaznaczy¢ wtasciwg czesc labiryntu, pokolorowac ikonke.

5. Po przeczytaniu czterech ksigzek i zrealizowaniu dwdéch zadan uczen zdobywa MOC
SUPERBOHATERA i otrzymuje dyplom oraz drobng nagrode.

6. Kazda supermoc (zdobywana po przeczytaniu ksigzki) oraz kazdy bonus (za
zrealizowanie wyzwania) ma przyporzadkowany kupon z kodem QR.

Po zeskanowaniu kodu telefonem otworzy sie specjalna strona. Tam bedzie mozna
wirtualnie ,,zdrapac” zdrapke palcem na telefonie lub myszka na ekranie i uruchomic
wizualizacje z informacjq o zdobytej supermocy lub otrzymanym bonusie.
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