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Tropiciele Tajemnic - edukacyjna gra biblioteczna
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"Tropiciele Tajemnic" to edukacyjna gra biblioteczna, w ktéra od niedawna mozna zagra¢ w czterech filiach
krakowskich bibliotek publicznych. Uczestnicy gry wcielaja sie w role detektywéw rozwiazujacych zagadki.
Otrzymuja specjalne legitymacje, kartki i otéwki utatwiajace prace. W trakcie sledztwa poruszaja sie po
"ksiazkowym szlaku" i rozwiazuja zadane zagadki. Wedtug wskazéwek zapisanych na zaktadkach w
konkretnych tomach wyszukuja odpowiednie pozycje ksiazkowe zbierajac fragmenty rozwigzania. Korzystaja
przy tym z mapy, katalogu i oznaczen bibliotecznych oswajajac przestrzen biblioteki. Gra zostata
przygotowana przez Fundacje Szabla i Piérem przy wsparciu finansowym Marszatka Wojewédztwa
Matopolskiego (program Matopolskie Czytanie) oraz Krakowskie Biuro Festiwalowe, operatora programu
Krakéw Miasto Literatury UNESCO.

"Tropiciele Tajemnic" majg trzy poziomy trudnosci, odzwierciedlone na legitymacji jako trzy
"gwiazdki" - na poczatku uczestnik rozwigzuje cztery najtatwiejsze tajemnice, tym samym zdobywa
pierwszg gwiazdke - potem cztery trudniejsze, a gdy rozwigze wszystkie 12 zagadek, otrzymuje
odznake Tropiciela Tajemnic. Tajemnice skupiajg sie wokét réznych zagadnien, np. astronomii lub
zoologii, a rozwigzujac je czytelnik poznaje zaréwno ksigzki popularnonaukowe, powiesci jak i
legendy, czy basnie dotykajgce danej dziedziny, zdobywajac przy okazji zabawy konkretng wiedze o
Swiecie.

Na tropie gracze "spotkajg sie" z ksigzkowymi postaciami detektywéw, takimi jak Pan Samochodzik
czy Marek Piegus, ktérzy dzielg sie z uczestnikami swoimi metodami i wiedzg. Ksigzki te oznaczone sg
specjalnymi zawieszkami, wyrdzniajac sie na tle ksiegozbioru. Uczestnikéw gry obowiazuje specjalny
kodeks detektywa, ktéry w nieszablonowy sposdb uczy wtasciwego zachowania w bibliotece
(zachowania ciszy, odktadania wszystkiego na miejsce) w sposdb nietypowy. Dzieki temu gra w duzej
mierze moze odbywac sie bez udziatu bibliotekarza.

Celem gry jest uswiadomienie dzieciom i mtodziezy, ze ksigzki sg potencjalnym zZrédtem wiedzy i
odpowiedzi na wiele pytan. Gra ma zacheci¢ uczestnikéw do czestszego siegania po ksigzki, powrotu
do lektur wykorzystanych w grze.

W rozgrywce mogq brac udziat zespoty lub indywidualni gracze w wieku od 10, do 14-tego roku zycia.
Przedziat ten jednak jest elastyczny, w zaleznosci od predyspozycji uczestnikédw. Udziat w grze jest
bezptatny, a rozgrywka odbywac sie moze kazdego dnia w godzinach otwarcia placéwek, bez
koniecznosci rejestracji czy wczesniejszej rezerwacji terminu.

Prébna wersja gry zostata przeprowadzona we Wroctawiu w 2013 roku. W tym roku petng wersje gry
(12 tajemnic + rozgrywki grupowe) uruchomiono w czterech filiach krakowskich Bibliotek Publicznych:

Nowohuckiej (Filia nr 8, os. Bohateréw Wrzesnia 26),
Podgérskiej (Filia nr 13, ul. Powroznicza 2),

Srédmiejskiej (Filia nr 16, al. Pokoju 33),

Krowoderskiej (Biblioteka Gtéwna przy ul. Krélewskiej 59).
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Merytorycznie projekt przygotowaty: Hanna Tucznio, Iwona Tucznio, Bianka Lesik, Barbara
Mioduszewska oraz autorka koncepcji gry - Zuzanna Wollny.

Gra "Tropiciele Tajemnic" jest elementem programu Krakdéw Miasto Literatury UNESCO. Jej celem jest
poszerzenie oferty bibliotek publicznych dla najmtodszych czytelnikéw i ksztattowanie u nich nawykéw
czytelniczych, a takze inspirowanie bibliotekarzy do poszukiwania i wykorzystywania kreatywnych,
innowacyjnych narzedzi, taczacych edukacje z rozrywka.



