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Gra ,Podroz z Matym Ksieciem" to rozrywka edukacyjna, ktora

rozwija umiejetnosci wspotdziatania w grupie oraz utrwala

wiedze na temat ponadczasowej ksiqzki Maty Ksigze". Gra nie

ma ograniczen wiekowych, jednak gtéwnie skierowana jest do

uczniow klas 7 lub 8, w ktorych omawiane jest dzieto Antoine’'a - =
de Saint-Exupery'ego. Celem rozrywki jest sprawdzenie

znajomosci lektury oraz utatwienie uczniom zrozumienia jej

przekazu. Zaleca sie, aby gra byta przeprowadzana w szkole

lub w jej budynku oraz na terenie go otaczajgcym.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gracze powinni by¢ zaopatrzeni w smartfony z systemem umozliwiajgcym odczytywanie kodow QR
(Android lub i0S), pod ktorymi zostaty ukryte klucze pozwalajgce na przejscie do kolejnych etapow gry.
Aby odczytywac kody, zaleca sie instalacje przeznaczonej do tego aplikacji, np. QR Code Reader.
Dodatkowo uczestnicy powinni zainstalowac aplikacje do rozwigzywania quizow Quizizz: Quiz Games
for Learning, w ktorej wskazane jest zatozenie przez uzytkownikdw nowych kont.

PRZEBIEG GRY

Uczestnicy zostajg podzieleni na maksymalnie cztery grupy liczace od dwoch do siedmiu graczy.
Warunkiem uczestnictwa w grze jest deklaracja znajomosci lektury ,Maty Ksigze" Antoine'a de Saint-
-Exupéry'ego. Wszystkie grupy startujg w tym samym czasie, a ich zadaniem jest jak najszybsze
dotarcie do ostatniego etapu gry. W trakcie rozgrywki uczniowie poruszajg sie sladami Matego Ksiecia
i rozwigzujg zadania ukryte w roznych czesciach szkoty. Wskazowki dotarcia do poszczegolnych etapow
zostajg rozmieszczone przez koordynatora gry. Dzieki odszyfrowaniu podpowiedzi uczestnicy
odkrywaja kolejne miejsca, w ktorych czekajg na nich nastepne zadania. Przygody i zadania kazdej
rywalizujgcej druzyny sa identyczne, jednak, aby unikngc zbednego zamieszania, wskazowki
przeznaczone dla roznych grup powinny byc¢ ukryte w innych miejscach. Wygrywa grupa, ktéra
najszybciej dotrze do ostatniego etapu gry i skonstruuje dla Matego Ksiecia rakiete, pozwalajgca mu
wrocic na rodzinng planete.
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SZYFROWANIE LOKALIZACJI ZA POMOCA KODOW QR

Koordynator przed rozpoczeciem gry powinien ustalic miejsca, w ktorych beda realizowane
poszczegolne etapy. Nazwy tych miegjsc (np. sala nr100) lub wskazowki pomagajace znalez¢ wskazane
miejsce (np. tu rozgryzacie tajemng wiedze o bitach i bajtach) powinny byc ukryte pod kodami QR. Aby
zaszyfrowac wiadomosc, nalezy skorzystac z jednego z generatorow kodow QR dostepnych
w internecie.

Ponizej instrukcja szyfrowania informacji za pomoca generatora dostepnego na stronie:
https./www.grcode-monkey.com/.

Wejdz strone https./www.grcode-monkey.com/.

Z menu gornego kliknij w zaktadke ,Text".

¥/ okienku ,Your text” wpisz swoja wiadomosc¢, ktorg chcesz zakodowac.
Kliknij przycisk ,Create QR Code".

Suwakiem ustal mozliwie najlepsza jakosc¢ kodu ,High Quality".

Pobierz kod korzystajac z przycisku ,Download PNG".

N o u ks w NP

Wydrukuj kod na kartce w formacie A4.

ETAPY GRY

Rozgrywka rozpoczyna sie w bazie kosmicznej, z ktorej koordynator nadzoruje przebieg gry, rozdziela
zadania oraz potwierdza ich realizacje. Wyniki poszczegolnych grup zapisywane sg w arkuszach
kontrolnych, utatwiajgcych koordynatorowi nadzor nad przebiegiem gry oraz sledzenie postepow
uczestnikow. Arkusze kontrolne nalezy przygotowac przed rozpoczeciem gry, a kazdy z nich powinien
zosta¢ podpisany nazwa grupy wybrang przez uczestnikdw. Na arkuszu nalezy tez wpisa¢c numer
telefonu, z ktorego dana grupa bedzie sie kontaktowata z koordynatorem.

Baza kosmiczna powinna znajdowac sie w sali lekcyjnej badz w innym miejscu, wyposazonym w stoliki,
przy ktorych beda sie gromadzi¢ cztonkowie poszczegodlnych grup. Jeden stolik przypada na jedna
grupe. Przy kazdym stoliku nalezy postawic pudetko, w ktorym beda znajdowaty sie puste opakowania
po napojach, kartony, puszki, a takze tasma klejaca lub inna spoina. Elementy te pozwolg uczestnikom
zbudowac rakiete dla Matego Ksiecia. Istotne jest, aby w kazdym pudetku znajdowata sie identyczna
liczba rzeczy.

Na poczatku rozgrywki koordynator odczytuje ,Wstep do gry’, przyblizajgcy uczestnikom jej zasady.
Nastepnie kazda z grup losuje koperte z informacja, dokad ma sie udac, aby znalez¢ pierwsze
wskazowki. W kopercie uczestnicy znajdujg rowniez numer telefonu koordynatora oraz fragmenty
ksigzki ,Maty Ksigze", ktore beda pomocne w rozszyfrowywaniu wskazowek. Dalsza gra bedzie sie
odbywac wedle scisle ustalonego scenariusza.
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WSTEP DO GRY|

Wstep odczytuje koordynator gry.

Witajcie, Podroznicy!

Ciesze sie, ze widze Was w zdrowiu i w petni sit! Niezwykta przygoda czeka na tych, ktorzy choc troche
poznali juz historie Matego Ksiecia i nie bojg sie wyzwan. Jezeli nie czytates tej opowiesci, lepiej ukryj
sie teraz w zaciszui siegnij po te lekture, gdyz bez jej znajomosci nie masz tutaj zadnych szans! Albo po
prostu sie do tego nie przyznawaj.

Na skrzynke naszej kosmicznej bazy dotart miedzygalaktyczny e-mail z wotaniem o pomoc. Oto tresc
tej tajemniczej wiadomosci:

Do wszystRich, w Rtorych thwi choc odrobina dobra i dzieciecej wyobrazni!

Pomocy! Maj drogi przyjaciel i opiekun Maty Ksigze zagingt! Nie ma go juz od Rilku tygodni i boje sie, ze
mogto mu sie przydarzyc cos ztego! Bytam dla niego niezbyt dobra i coz.. troche tez samolubna, dlatego
byc moze ode mnie odszedt ale wierze, ze w koncu powroci. Tesknie za nim i bardzo sie o niego boje. Jesli
mozecie, pomozcie!

Roza

Zarzad kosmicznej bazy zdecydowat sie odpowiedzie¢ na apel Rozy, dlatego wezwalismy Was
wszystkich do udziatu w misji poszukiwawczej. Aby zwiekszyc¢ Wasze szanse, zostaliscie podzieleni na
grupy. Za chwile kazda z grup otrzyma pierwsze wskazowki. Wezcie ze soba smartfony, ktére pomoga
utrzymac Wam tacznosc z baza oraz odczytac zaszyfrowane w kodach QR wiadomosci. Otrzymacie tez
odnaleziony fragment opowiesci o Matym Ksieciu. Pilnujcie go, bo nie wiecie, kiedy moze sie Wam
przydac.

Ruszajcie w podroz i uwazajcie na siebie. Powodzenial!
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Instrukcje dla koordynatora

Rozdaj uczestnikom koperty. W kazdej z nich powinny sie znalez¢:

kartka z nazwa sali, w ktorej ukryte sg wskazowki
kartka z numerem telefonu koordynatora
kartka z fragmentem ksigzki (Arkusz nr 17)

Arkusz nr 2, zawierajacy fragment ksiazki, stuzy do deszyfrowania tresci zadania. Deszyfrowanie polega
na okresleniu potozenia liter, z ktorych utozone sa stowa. Szyfr odczytujemy, korzystajgc ze wzoru
Wx Ly, gdzie ,W" oznacza wiersz, ,x" kolejnosc wiersza w tekscie, ,L" oznacza litere, a ,y" kolejnosc litery,
liczac od lewej, np.:

W14lL1 / W2lL11 / W5L10 / W17L4 oznacza stowo:S/A/ L/ A

ZADANIE PIERWSZE - BAOBAB

Instrukcje dla koordynatora

Przygotowanie sali:

W sali, w widocznych miejscach, rozwies karty z wygenerowanymi kodami QR nr 1, 2 i 3 oraz nieco
bardziej ukryty kod nr 4. Po wydrukowaniu kodow sprawdz, czy prawidtowo sie wczytuja. Tresci zawarte
w kodach QR:

QR 1 - Och, to jednak nie tutaj!

QR 2 - Uwazaj, asteroida! Szukaj dalej!
QR 3 - Nie poddawaj sie!

QR 4 - Zajrzyj pod biurko

Pod biurkiem, za pomoca tasmy klejacej, przymocuj koperte z wydrukowang trescig zadania:

Udato sie! To pierwszy slad!

Jak wiecie, Maty Ksiqze opuscit swojq planete. Dowiedzielismy sie, ze pod nieobecnosc bohatera jego
planeta jest zagrozona. Maty Ksigze codziennie dbat o swojq planete, usuwajqc z niej groznq rosline. Jezeli
pamietacie, jaka to roslina, wyslijcie predko do bazy SMS z jej nazwq. Z bazy natychmiast zostanie wystany
Kosmiczny Ogrodnik, ktory zadba o stan planety Matego Ksiecia. Czekajcie na kolejne instrukcje.

« Arkusze znajduja sie w zataczniku na koncu instrukgiji.
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ZADANIE DRUGIE - ROZA

Instrukcje dla koordynatora

Po otrzymaniu SMS-a z poprawng odpowiedzig (Baobab) odeslij uczestnikom przygotowang wczesniej
wiadomosc zwrotng o tresci:

Brawo! Kosmiczny Ogrodnik jest w drodze. Wiemy, ze na planecie jest roslina, ktorej nie wolno wyrywac.
Jesli wiecie, jak ona wyglqda, znajdzcie w internecie jej zdjecie i wyslijcie je do bazy MMS-em.

Po otrzymaniu MMS-a z poprawng odpowiedzig (zdjecie rézy) odeslij uczestnikom przygotowana
wczesniej wiadomosc zwrotng o tresci:

Swietnie! Wracajcie do bazy po kolejne instrukcje.

ZADANIE TRZECIE - KOD DO GWIEZDNEJ PODROZ

Instrukcje dla koordynatora

Do tego zadania przygotuj sie odpowiednio wczesnigj przy pomocy ponizszej instrukgji:

1. Zaloguj sie lub zarejestruj na stronie www.quizizz.com.

2. Pobierz quiz, ktéry bedzie kolejnym zadaniem dla graczy. Link do gry znajdziesz rowniez pod
ponizszym kodem.

Kliknij przycisk ,Zadanie domowe".

Ustaw date o jeden dzien pozniejsza niz data organizacji gry.

Kliknij w ,Ustawienia zaawansowane" i wytgcz zbedne funkcje, takie jak ,Pokaz memy".
,Dopalacze” - ustaw nieograniczong liczbe podejsc do testu.

Nacisnij przycisk ,Host Game" i zapisz szesciocyfrowy numer kodu gry.

® N OO0 AW

Nastepnie wydrukuj na kartkach A4 Arkusze 3-5. Z tytu kartek zapisz cyfry w taki sposob, aby po
poprawnym utozeniu kolejnosci odwiedzanych przez Matego Ksiecia planet stworzyty one
prawidtowy kod do gry. Prawidtowa kolejnosc planet:

a) Planeta Krola

b) Planeta Pyszatka / Prézniaka

c) Planeta Pijaka / Opoja

d) Planeta Bankiera

e) Planeta Latarnika

f) Planeta Geografa
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W bazie koordynator wita uczestnikow i zleca im kolejne zadanie:

Na podstawie swojej wiedzy ustalcie kolejnosc planet, ktore odwiedzit Maty Ksiqze podczas swojej podrozy
na Ziemie. Prawidtowa kolejnosc pozwoli Wam odtworzyc kod, ktory wpiszecie do Waszej aplikracji Quizizz
i dzieki temu bedziecie mogli przejsc do nastepnego etapu gry.

ZADANIE CZWARTE - GWIEZDNA PODROZ

Po prawidtowym utozeniu kodu i wpisaniu go do aplikacji Quizizz uczestnicy beda rozwigzywac krotki
quiz z pytaniami dotyczacymi przygod Matego Ksiecia przed przybyciem na Ziemie. Uczestnicy majg
nieograniczong liczbe podejs¢ do quizu. Do nastepnego etapu moga przejsc jedynie po prawidtowym
odpowiedzeniu na wszystkie pytania. Potwierdzeniem ukonczenia testu jest wyswietlony wynik na
ekranie smartfona.

Instrukcje dla koordynatora

Upewnij sie, czy grupa rozwigzata wszystkie zadania i zapisz jej wynik w arkuszu kontrolnym. Informacje
te moga byc¢ przydatne podczas ustalania wyniku koncowego. Grupie, ktora rozwigzata prawidtowo
zadanie, wrecz kartke z kolejnym kodem QR. Bedzie pod nim ukryte miegjsce, gdzie gracze musza sie
teraz udac.

ZADANIE PIATE - BARANE

Instrukcje dla koordynatora

W sali, do ktdrej zostali skierowani gracze, umies¢ w widocznym miejscu kartke z wydrukowanym
Arkuszem nr 6. Zostata tam zakodowana wiadomos¢:

W czym znajdowat sie narysowany baranek, ktory najbardziej podobat sie Matemu Ksieciu? Znajdzcie ten
przedmiot!

W sali ukryj pudetko, w ktorym wczesniej schowasz otowek oraz kartki z wydrukowanymi Arkuszami
nr 7-8 oraz trescig kolejnego zadania:

Na Ziemi Maty Ksiqze spotkat rozne postacie, czesto smutne i zatosnie samotne. Znalezlismy kartke
z zagubionego pamietnika, w Rtorym zapisane sq stowa jednej z nich. Ustal, kto to powiedziat,

a odpowiedz wyslij SMS-em do kosmicznej bazy.

Prawidtowa odpowiedz: Lis

ZADANIE SZOSTE - ODSZYFROWANIE KODU

Instrukcje dla koordynatora

Po otrzymaniu prawidtowej odpowiedzi wyslij do uczestnikow nastepujaca wiadomosc SMS;
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Swietnie. Musicie jak najszybciej odnalez¢ Matego Ksiecia. Tylko Wy mozecie znaleZ¢ kogos, kto ma
o nim informacje. Macie ze sobq kartke z fragmentem ksiqzki? Pomoze Wam odkryc kod Baranka. W to
wiersz, L - litera.

Prawidtowe rozwigzanie kodu: Szukajcie w bazie Pilota

ZADANIE SIODME - NA RATUNEK MALEMU KSIECIU

Instrukcje dla koordynatora

Przed rozpoczeciem gry wydrukuj Arkusze nr9-10. Kartke z trescig zadania ukryj w sali kosmicznej bazy
w taki sposob, aby uczestnicy nie widzieli jej podczas swojej wczesnigjszej obecnosci w bazie (np. za
firanka lub tablicg). Gracze wracajgcy do sali powinni znalez¢ kartke, odkleic jg i odczytac wiadomosc
zapisang pod spodem. Po przeczytaniu tresci umiesc kartke w poprzednim miegjscu dla kolejnych
graczy. Dla bezpieczenstwa wydrukuj kilka kopii tej karty, gdyby poprzednie ulegty zniszczeniu podczas
odklejania lub czytania.

List Pilota:
Drodzy Wedrowcy,

Przed wieloma dniami rozbitem sie samolotem na tej pustyni. Resztkq sit wytrwatem az do dzisiaj.
Poznatem tutaj niezwyktego chtopca, ktory potrzebuje pomocy. Spedzit ze mnq te wszystkie dni
i zaprzyjaznilismy sie. Pochodzi z innej planety i nazywa sie Maty Ksigze. Pragnie wrocic do
swojego domu i Rozy, Rtorq kocha. Dowiedziatem sie, ze w podrozy do domu chce mu pomaoc wqz.
Boje sie, ze go uRqsi i chtopiec umrze. W pudtach zostato mi troche czesci z naprawy samolotu.
Jesli mozecie.. jesli zdqzycie, zbudujcie dla Matego Ksiecia rakiete. Tylko wtedy nie skorzysta
z pomocy weza I bezpiecznie wroci do domu. Ja obawiam sie, ze nie zdqze tego zrobic.
Pamietajcie, aby wykorzystac wszystkie elementy do budowy rakiety. Kazda czesc jest wazna. Bez
niej statek sie rozpadnie.

Zegnajcie!
Zadaniem uczestnikow bedzie stworzenie, przy uzyciu butelek, puszek i innych przedmiotow
nadajacych sie do recyklingu, rakiety kosmicznej, ktorg Maty Ksigze wroci ha swoja planete. Zadanie

zostanie zaliczone, gdy do budowli zostang wykorzystane wszystkie przedmioty z pudetka oraz gdy
bedzie ona przypominata rakiete.

FINAL - WYLONIENIE ZWYCIEZC

Wygrywa druzyna, ktéra najszybciej zbuduje rakiete. W przypadku trudnosci z rozstrzygnieciem,
decydujaca bedzie liczba punktéw zdobytych w quizie.

W GRZE WYKORZYSTANO

Zdjecia z portalu pixabay.com na licencji Simplified Pixabay License, umozliwiajacej nieodptatne
wykorzystanie utworow do celow komercyjnych i niekomercyjnych bez obowigzku oznaczania
autorstwa. Petna tresc licencji dostepna jest na stronie: https.//pixabay.com/pl/service/license/.
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ARKUSZ 1

ARKUSZ KONTROLNY

Nazwa Grupy:

Realizacja zadan

Zadanie Realizacja / Punkty

1. Baobaby

2. Roza

3. Kod do gwiezdnej podrozy
4. Gwiezdna podroz

5. Baranek

6. Odszyfrowanie kodu

7. Na ratunek Matemu Ksieciu

MIG S CE.
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ARKUSZ 2

,Zytem wiec samotnie, gdyz nie miatem nikogo, z kim mégtbym naprawde porozmawiac, az pewnego
dnia, szesc¢ lat temu, zepsut mi sie samolot had Saharg. Co$ nhawalito w silniku. A poniewaz nie miatem
mechanika ani pasazerow, wiedziatem, ze bede musiat sam wszystko naprawic, co okazato sie bardzo
trudne. Byta to kwestia zycia lub smierci, gdyz wody do picia miatem zaledwie na tydzien. Pierwszego
wieczoru zashatem na piasku tysigc mil od jakichkolwiek osiedli ludzkich. Czutem sie znacznie bardziej
samotny niz rozbitek na tratwie posrod oceanu. Mozecie sobie zatem wyobrazic, jak wielkie byto moje
zaskoczenie, gdy zbudzit mnie o swicie jakis dziwny, cieniutki gtosik, ktory mowit:

- Bardzo prosze.. narysuj mibarankal

- Co takiego?! - Narysuj mi baranka..
Zerwatem sie na rowne nogi, jak razony gromem. Przetartem starannie oczy. Wytezytem wzrok.
| zobaczytem matego, zupetnie niezwyktego chtopczyka, ktory wpatrywat sie we mnie z powazna
mina.(..)
Spogladatem wiec na te zjawe oczami okragtymi ze zdumienia. Nie zapominajcie, ze znajdowatem sie
tysigc mil od jakichkolwiek ludzkich siedzib. Tymczasem ow chtopczyk nie wygladat ani na
zabtakanego, ani na umierajgcego ze zmeczenia, z pragnienia, z gtodu czy ze strachu. W niczym nie
przypominat dziecka zagubionego na pustyni, tysigc mil od jakichkolwiek ludzkich siedzib. Gdy
odzyskatem mowe, zapytatem go:

- Ale... Co ty tu robisz? On zas powtorzyt cichutko, jakby chodzio o cos hiezmiernie waznego:

- Bardzo prosze... Narysuj mi baranka...
Gdy jestesmy pod wielkim wrazeniem czegos tajemniczego, nie mamy odwagi sie sprzeciwic. Choc
tysigc mil od jakichkolwiek ludzkich osiedli i w sytuacji zagrozenia smiercig wydato mi sie to zupetnie
absurdalne, wyjatem z kieszeni kartke papieru i pioro. W tym momencie przypomniatem sobie jednak,
ze uczytem sie gtownie geografii, historii, rachunkow i gramatyki, wiec powiedziatem (nieco
rozdraznionym tonem), ze nie umiem rysowac. Odrzekt na to:

- Nic nie szkodzi. Narysuj mi baranka.
Poniewaz nigdy w zyciu nie rysowatem baranka, naszkicowatem ponownie, tym razem dla niego,
pierwszy z jedynych dwoch rysunkow, jakie bytem w stanie wykonac. Weza boa zamknietego.
| ostupiatem, styszac:

- Nie! Nie! Ja nie chce stonia w wezu boa. Waz boa jest bardzo niebezpieczny, a ston bedzie mi
zawadzat. U mnie jest bardzo mato miejsca. Potrzebuje baranka. Narysuj mibaranka.
Wiec narysowatem."”

* Antoine de Saint-Exupéry, (2015), ,Maty Ksigze", ttum. Anna Trznadel-Szczepanek, Warszawa: Wydawnictwo ,Nasza Ksiegarnia”, Strony 38-40.
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ARKUSZ 3

PLANETA

PYSZALKA /
PROZNIAKA

PLANETA

KROLA




@ OGOLNOPOLSKA
SIEC EDUKACYNA

ARKUSZ 4

PLANETA

PIJAKA /7 OPOJA

PLANETA

BANKIERA
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ARKUSZ 5

PLANETA

LATARNIKA

PLANETA

GEOGRAFA
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ARKUSZ 7

W14L1/W8L1/W8L3/W6L3/W4L5/W6L1/W12L11/W5L2/W2L2

W1ieL1 W8L2/W17L4 /W15L1/W5L2 /W11L2

WA4L3/W6L4 /W14L5/W3L2/W2L19/W13L5
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ARKUSZ 8

Na Ziemi Maty Ksigze spotkat rézne postacie, czesto smutne i zatodnie samotne. ZnalezliSmy kartke
z zagubionego pamietnika, w ktérym zapisane sg stowa jednej z nich. Ustal, kto to powiedziat, a odpowiedz
wyslij SMS-em do kosmicznej bazy.
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ARKUSZ 9
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ARKUSZ 10

WEAR i oo S “M*‘*m AN .
b . : \7‘ \‘f et 7 3 ;

: g Drodzy Wedrowey,

\ Przed wieloma dviami rozbitem cig camolotem na tef pustyni.

\ £ v?ees’ztéq oit wytrwafem oz do dziciaj. Poznafem tez tuta) niezwykfego

 chtopea, ktory potrzebuje pomocy. Spedzit ze mna, te wezyctkie dni
i zaprzyjaznilicmy cig. Pochodzi z innej planety i nazywa. cie Maty Keinze. |
Pragnie wrécic do cwojego domu i Ro2y, ktora kocha.

Dowiedziatem cig, Ze w podrdzy do domu chee mu pomde waz.

% Boje cig, Ze go ukaci i chiopiec umrze.
W pudfach zoctato mi troche czgéei z naprawy camolotu.
Jesli mozecie... jedli zdazycie, zbudujeie dla Matego Keigeia rakiete.
g Tylko wtedy nie ckorzysta z pomocy weza. i bezpiecznie wrdei do domu. %
Ja obawiam cig, Ze nie zdaZg tego zrobic. Pamigtajeie, aby wykorzystad 1
wezyctkie elementy do budowy rakiety. Kezda czedd ject wazna. £
Bez wiej ctatek cig rozpadnie.
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