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Ten e-book to efekt wielu miesiecy pracy, twoérczego myslenia, za-
angazowania i wyrzeczen — stanowi on wiasnos$¢ wydawcy, Agnieszki
Topczewskiej-Pinczuk.

Twérczos¢ ma wartos¢ i zastuguje na ochrone. Dlatego prosimy:
nie kopiuj tego e-booka, nie udostepniaj i nie wykorzystuj go w innych
projektach bez uprzedniej zgody — zwlaszcza jesli chodzi o zastosowanie
komercyjne lub wykorzystanie tresci do trenowania systemow sztucznej
inteligencji. Ten e-book zostat stworzony do czytania przez ludzi, nie
przez roboty.

Jesli chcesz wykorzystaé jego tres¢ — np. jako inspiracje do wtasnych
materiatéw, aplikacji albo jako dane do zasilenia modelu Al — skontaktuj
sie z nami wczesniej. Szacunek do cudzej pracy to nie tylko kwestia
prawa, ale tez uczciwosci. Tworczos¢ to nie sklep samoobstugowy — to
czyj$ czas, serce i wysitek. Szanujmy to. Tak jak chcemy, by inni szanowali

nasze pomysty i marzenia. Dzigkujemy! ¥



Witaj w swojej wlasnej Ksiedze Wrot!

Pamigtasz, jak Kyre i jego druzyna rozwiazywali zagadki, podejmowali
trudne decyzje i wspierali sie w chwilach préby? Ten e-book moze by¢
Twoja witasng mapa do $wiata podobnych przygdéd — tym razem to Ty
stajesz si¢ bohaterem tej historii.

»Ksiega Wrot” to zbidr szyfrow, zagadek i zadan zainspirowanych
przygodami z ksiazek o Kyre. Znajdziesz tu tajne wiadomosci, ukryte
kody, krzyzéwki, zagadki logiczne i wyzwania stworzone po to, by ¢wi-
czy¢ to, co naprawde sig liczy: ciekawos¢, wspoétprace, uwage, odwage,
wytrwato$¢ i umiejetnos¢ radzenia sobie w trudnych sytuacjach.

Kazde zadanie jest jak takie ,,mate wrota”, ktére mozesz otworzy¢ —
jesli tylko sie odwazysz. Nie musisz udzieli¢ wszystkich odpowiedzi od
razu. Wystarczy, ze bedziesz prébowa¢, kombinowac i... poprosisz
o wsparcie, gdy poczujesz taka potrzebe. Wihasnie tak postepuja praw-
dziwi bohaterowie.

Na koncu Ksiegi czeka na Ciebie niespodzianka!

Ty takze mozesz stac sig czescia naszej opowiesci o pracy zespotowej,
technologii i energii. Czekaja na Ciebie trzy konkursowe zadania oraz
wskazowki, jak dofaczyé¢ do naszego $wiata.

Gotowa? Gotowy?

Klucz do Wrét masz juz w reku. Uzyj go madrze!

Szyfry

Rozwijaj logiczne myslenie i cierpliwosé

Szyfr podstawieniowy

To taki sposéb kodowania wiadomosci, w ktérym kazda litere zastepuje

sie inng litera, cyfra albo znakiem.
Zadanie 1. Rozszyfruj zagadke, uzywajac szyfru podstawieniowego.

Krok 1. Przypisz literom kolejne liczby:
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Krok 2. Rozszyfruj wiadomos¢, ktéra zostawit pradziadek Eryk w Ksig-

dze Wrbt.
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Zadanie 2. Baw sie z nami dalej. Oto kolejne hasta do odszyfrowania:
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Szyfr ze stowem kluczem

Polega on na tym, ze bierzemy stowo sktadajace sie z sylab dwulitero-
wych. W tym stowie kazda litera moze wystepowac tylko raz. Nastepnie
zamieniamy szyfrowang litere na te druga z sylaby naszego stowa klucza.
Litery, ktére nie wystepuja w stowie kluczu, przepisujemy w naszej

wiadomosci bez zmian. Na przykiad:
Stowo-klucz: OR - Bl = TA [ORBITA]

Zamieniamy litery wedtug par:

O & R (O staje sie R, R staje sie O)

B < | (B staje sig |, | staje sie B)

T & A (T staje sie A, A staje sie T)

Wszystkie inne litery w szyfrowanej wiadomosci zostaja bez zmian.

Zadanie 3. Uzyj stowa klucza ORBITA i zaszyfruj te wyrazy:

1. ROBOT- O _ _ _ __
2. BMWA—-> __ _ _ _ __



Zadanie 4. Odszyfruj ukryte stowa. Zamien litery zgodnie z zasadami Zadanie 5. Zaszyfruj wyrazy:
stowa klucza ORBITA: :
KOSMOS —» L

1. LRA - __ __

PLANETA —

2. PLTNEAT —

e MKA—-> __
3. IRIEK —

WODOROSTY —

4. MTOS » __

Zadanie 6. Odszyfruj hasto:
XSOUAN]J USZASMO
Szyfr przesuwany
To taki szyfr, w ktérym kazda litere alfabetu przesuwamy na przykfad
o jedno miejsce do przodu.
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clEU S A A Zadanie 7. Zaszyfruj nazwe miejscowosci, w ktérej mieszkasz:
i :A:B:C:C:D:E:E:F:G:H:I:J:K:L:L:M:N:N Nazwa Twojej miejscowosci:
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Szyfr Atbasz

To tajemnicze pismo starozytnych lzraelitdéw, bardzo stary szyfr. Polega

on na tym, ze zamieniamy litery z alfabetu wedtug prostego klucza:

Litera < Litera
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Przykfad: zaszyfrowane stowo WARSZAWA to DZIHBZDZ

Zadanie 8. Uzyj szyfru Atbasz i zaszyfruj te stowa:

1. WIT- D __

2. SMOK— __

3. BATERIA —

4. ENERGIA —

Zadanie 9. Odszyfruj stowa i zapisz ich prawdziwe wersje.

1. PLHNLH —

2. SDRZBWZ —

3. BRYNNRZ >
4 PCIV—>
5. HNLP —»

Zadanie 10. Zaszyfruj swoje imie

Moje imig to:

Moje imieg zaszyfrowane szyfrem Atbasz to:




Zagadki

Rozwijaj umiejetnosci myslenia analitycznego

i kreatywnos¢
Zadanie 11. Rozwiaz zagadki.
1. Swieci jasno, grzeje z gory,

Budzi rano wszystkie $piochy.
Napisz, co to:

2. Cho¢ nie ma buzi, méwi jak ty,
Gdy dzwoni mama — odbierz go ty.
Napisz, co to:

3. Pazury, skrzydfa, goracy dech,
Pilnuje skarbu i owce je.

Cho¢ nie istnieje, kazdy go zna —

To stwor, co w bajkach moc wielka ma.

Napisz, co to:

4. Czerwona planeta w kosmosie I$ni,

Sa na niej gory, doliny i pyt.
Szukajg tam $ladéw zycia od lat,
Kto to taki,czy planete te znasz?

Napisz, co to:

5. W dzien jej nie wida¢, w nocy jasno $wieci,
W ciemnosci mruga do wszystkich dzieci.

Napisz, co to:

6. Ma dwie wskazéwki, okragty twarz,
Bez niego do szkoty nie zdazysz na czas!

Napisz, co to:

7. Gdy jest bardzo zimna, zmienia si¢ w 16d,
A z goracego czajnika ucieka jak duch.

Napisz, co to:



Zadanie 12. Potacz zagadke z miniaturka postaci, ktorej ona dotyczy

1.

Nie zionie ogniem, lecz chtodna woda,
Wrogéw pokona, przyjaciét ochroni.
Niebieski, silny, jak skata wytrwaty,

Kroélewskiej Strazy dowddca doskonaty!

Czarny, dzielny, przyjaciot wspiera,
Gada, zartuje, wesoto $piewa.
Ogonem merda, ma czujny nos.

Gorace serce, w przyjazni — mistrz.

Ma rude wtosy, na nosie piegi,
Jezyk ztosliwy, lecz serce na dtoni.
Rosliny kocha, z nimi spedza czas,

W harcerskim mundurze dzielnie idzie w las.

10

. Nie lata i ogniem nie zionie,

Chot réz jest w jego tonie.
Problemy pomoze rozwikfa¢ w mig,

Taki z niego dzielny smyk!

. Niesmiata dziewczynka, z wtosami jak ztoto,

A w sercu marzenie, by mistrzem by¢ kodu.
Przyjaciot dzi$ taczy i stowa ttumaczy.

Komputer w jej dtoniach bardzo duzo znaczy!

. Biela $niezna jej ciato 1$ni w dali,

Ztote jej skrzydta w stoncu graja wspaniale.
Na gtowie korona ztota jasno I$ni,
Madros¢ jej wielka i potega niezmienna.

Co to za whadczyni, co w chmurach szybowaé moze?



Krzyzowka

Rozwijaj stownictwo i rozumienie znaczen

Zadanie 13. Rozwiaz krzyzéwke, uzywajac poje¢ wyjasnionych w ksiaz-
kach z serii Przygody Kyre (diagram krzyzéwki znajdziesz na kolejnej

stronie)

1. Energia cieplna z wnetrza Ziemi to energia ............. Takie zrédta
energii czesto wystepuja w rejonach z wulkanami, gdzie skorupa
ziemska jest ciensza.

2. Robot, ktory leci w kosmos, zeby bada¢ planety i gwiazdy daleko
od Ziemi. Nie ma w $rodku ludzi — sam robi zdjecia, ma czujniki,
ktérymi mierzy rézne rzeczy i wysyta informacje na Ziemie.

3. Swiat rolin i zwierzat wokét nas.

Jak nazywamy wyraz, ktéry czytany od konca daje inny wyraz? Na
przyktad Kyre — > Eryk.

5. Szyfrowanie wiadomosci, zeby tylko wybrane osoby mogly je prze-
czytac.

6. Osoba, ktéra wymysla i buduje rézne rzeczy, zeby dziataty jak naj-
lepiej. Moze projektowac mosty, samochody, roboty, a nawet statki
kosmiczne. Troche jak wynalazca, ktoéry uzywa nauki i wiasnych
pomystow, zeby tworzy¢ co$ waznego.

7. Metoda sprawdzania, czy kto$ naprawde jest tym, za kogo sie

podaje. To jakby powiedzieé: ,,Pokaz, ze to naprawde ty”. Mozna

11

10.

11.

12.

13.

14.

15.

to zrobi¢ na rézne sposoby: na przyktad proszac o podanie hasta,
wpisanie kodu albo przetozenie palca.

Owoce tej rosliny wygladaja troche jak mate czarne jagody. Moga
wydawac sie tadne, ale nie wolno ich je$¢ ani dotykaé. Jesli kto$
przez przypadek je zje, moze mie¢ zawroty glowy, bol brzucha,
wysoka temperature, a nawet straci¢ przytomnosc.

Sposéb, w jaki komputer ,,widzi” $wiat, tylko zamiast oczu uzywa
kamery i specjalnego programu. Pomaga komputerom rozpoznawa¢é
to, co widza.

Szukanie sprytnych i kreatywnych rozwiazan to ...................
nieszablonowe.

Jakie to zabezpieczenie, ktére uzywa np. Twojego palca lub Twojej
twarzy, zeby sprawdzi¢, czy to naprawde Ty?

Co to za ,,zupa” z roslin, ktéra powstaje, gdy np. pokrzywy, liscie
czy trawa zamoczg si¢ w wodzie i zaczng sie rozktadaé? Moze
$mierdzie¢, ale jest bardzo dobra dla roslin, bo zawiera skfadniki,
ktére pomagaja im rosnaé. Ogrodnicy uzywaja jej jako naturalnego
nawozu.

To po angielsku ,,hasto-fraza”, czyli dtugie hasto sktadajace sie z kil-
ku stow.

Bardzo, bardzo stara kupa. To skamieniate (czyli zamienione w ka-
mien) odchody dinozauréw lub innych zwierzat, ktére zyty miliony
lat temu.

Komputerowy mozg, ktéry uczy sie jezyka, zeby mdgt rozmawiac
z ludzmi. Czyta ksiazki, stucha opowiesci i uczy sie, jak uktada¢ zdania

oraz jak odpowiada¢ na pytania to .............. jezykowy.



16.

17.

18.

19.

20.

21.
22.

23.

24.

25.

Wiamac¢ sie do komputera albo systemu.

Sposéb, w jaki Storce tworzy $wiatto i ciepto to fuzja ................ ?
Gorace wody i gazy nagrzewane przez magme znajdujacy sie pod
powierzchnig Ziemi to energia ....................

Filmik lub obrazek, ktory wyglada jak prawdziwy, ale w rzeczy-
wistosci zostat zmieniony. Wyraz pochodzi z jezyka angielskiego.
Przedstawienie pojecia za pomoca obrazka. Na przyktad hieroglify,
znaki drogowe i ostrzegawcze.

Okreslenie czegos, co faczy ciato i technologie.

Naukowczyni, ktora bada malutkie zyjatka, tak mate, ze nie wida¢
ich gotym okiem. Moze to by¢ na przykfad bakteria, wirus albo
grzyb. Uzywa specjalnych mikroskopow, zeby je zobaczy¢, i spraw-
dza, czy pomagaja ludziom, czy powoduja choroby?

Wodorosty wystepujace na Ziemi w zasolonych wodach, takich
jak morza i oceany.

Proces przemiany zwiazkéw organicznych prowadzony przez mi-
kroorganizmy, np. bakterie lub drozdze, ktéremu towarzyszy wy-
dzielanie sig energii.

Metoda sprawdzania, do czego kto$ ma dostep. To troche jak od-
powiedz na pytanie: ,,Co moge zrobi¢ albo zobaczy¢?”.
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Techniki i ¢wiczenia na rozwijanie
wspotpracy zespotowej i umiejetnosci
uniwersalnych, czyli takich, ktore
przydadzg Ci sie teraz i gdy dorosniesz

Rozwijaj pewnos¢ siebie, dobre relacje,
komunikacje, rozwiazywanie konfliktow, radzenie
sobie z problemami

Co robi¢, by rozwija¢ pewnosc¢ siebie

1. Technika rytuatu — przezwyciezenie strachu. Kiedy zaczynasz si¢
ba¢, skup sie na czyms prostym. Gdy sie boimy, nasza wyobraznia pod-
suwa nam straszne mysli, a lek przed porazka narasta. Trudno wtedy nad
tym zapanowac¢. Najlepszym sposobem na uspokojenie sig jest zajecie sig
czyms, co dobrze znamy i co mozna powtarzaé¢ — jak rysowanie, liczenie
oddechéw czy obracanie palcami monety. Gdy skupisz sie¢ na znanej Ci
czynnosci, twdj umyst sie uspokoi i nie bedzie tak tatwo ulegat panice.
Pojawi sie wtedy naturalny spokdj. Skupiony umyst nie boi sig i nie po-
zwala wyobrazni na tworzenie potworow i lekéw. Skupiony umyst jest

otwarty na nowe dziafania i aktywnosci.

Pytanie.
Jaki rytuat ma Kyre, kiedy sie boi?

/' Napisz:

13

Cwiczenie. Rytuat odwagi.

© Cel: przezwyciezenie strachu.

7 Instrukcja: Narysuj swéj ,,Rytuat odwagi” — jednej rzeczy, ktéra
robisz przed trudnym zadaniem.
# Narysuj:
4 )
- J




2. Strategia korony — moc pewnosci siebie. Wyobraz sobie, ze masz
niewidzialna korone, ktéra $wieci blaskiem Twojej wiary w siebie. Jesli
uwierzysz, ze mozesz osiagna¢ wielkie rzeczy, bedziesz chodzi¢ pewniej
i moéwi¢ odwazniej. Tak jak korona otacza kréla aura autorytetu, tak
Twoja wiara w siebie promieniuje na otoczenie. Twoi koledzy i kolezan-
ki zaczng Cig traktowac jak kogos, kto wie, dokad zmierza i co chce
osiagnaé. Kluczem do tej strategii jest wewnetrzne przekonanie — jesli
naprawde uwierzysz w siebie, $wiat tez to zauwazy. Pewno$¢ siebie
dziafa jak magnes — przyciaga dobre okazje, wsparcie innych i sprawia,

ze dziatasz skuteczniej.

Pytanie.
Co babcia Jola powiedziata do Kyre, by bardziej uwierzyt w siebie?

/" Napisz:

Cwiczenie. Strategia korony.
@ Cel: budowanie poczucia wiasnej wartosci.

Instrukcja: Zaprojektuj wiasna ,,Korone Mocy” i zaprezentu;j ja
mamie lub tacie. Wytnij korong, ktéra widzisz obok. Na koronie zapisz

swoje mocne strony lub cechy, ktére napawaja Cie duma.
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3. Kolejny maly kroczek. Najwazniejsze to zrobié¢ pierwszy krok —
to on otwiera droge do zmiany. Wystarczy skupi¢ si¢ na jednym matym
dziataniu, ktére mozna zrobi¢ tu i teraz, codziennie. Kazdy kolejny krok
sprawia, ze uczymy sie nowych rzeczy, nabieramy pewnosci siebie i roz-
wijamy swoje umiejetnosci. Z czasem to, co na poczatku wydawato sie
trudne, staje sie fatwiejsze, a podejmowane decyzje sa coraz lepsze. To
troche jak nauka chodzenia — najpierw, kiedy jestes matym dzieckiem,
robisz chwiejne kroki, ale z kazdym kolejnym nabierasz pewnosci i idziesz
coraz szybciej. Tak samo jest z kazda trudnoscia w zyciu — wystarczy
zaczad i i8¢ krok po kroku. Sukces w szkole, w zespole czy w druzynie
zalezy wihasnie od codziennych nawykéw, od tych codziennych matych

krokow.

Pytanie.
Jak myslisz, kto w druzynie jest najlepszy we wprowadzaniu dobrych
nawykoéw i dazeniu matymi krokami do celu?

/ Napisz:

Cwiczenie. Maly kroczek.
© Cel: ¢wiczenie wytrwatosci i dziatania.

7 Instrukcja: Wymysl jeden cel (np. nauczyé sie kopa¢ pitke az na
dach garazu, poprawic sie w czytaniu) i napisz, co mozesz zrobi¢ kazdego

dnia, zeby to osiagnac.

/" Napisz:

4. Dyscyplina. To robienie czegos$, nawet gdy ci sie nie chce, bo wiesz,
ze to wazne. Na przykfad, jesli chcesz nauczy¢ sie graé¢ na pianinie, to
nie wystarczy ¢wiczy¢ tylko wtedy, gdy masz na to ochote. Trzeba
graé codziennie, chociazby 10 minut, tak samo jest z gra w pitke, nauka
ptywania czy nauka jezykéw obcych. Dyscyplina sprawia, ze codziennie
(nawet po pare minut) cos$ robisz, krok po kroku, przyblizajac sie do
celu. Im lepiej robisz to, co jest dla Ciebie wazne, tym wieksza pewnoscia

siebie emanujesz.
Pytanie.
Kiedy zespét przekonuje sig, ze potrzebuje treningéw, bo jego czton-

kowie maja bardzo staba kondycje fizyczng?

/" Napisz:



Cwiczenie. Dyscyplina.
© Cel: nauka systematycznosci.

7 Instrukcja: Teraz ten jeden maty kroczek z poprzedniego ¢wicze-
nia powtarzaj przez 7 dni, codziennie — i zaznacz w kazdym dniu jego
wykonanie.

@Zaznacz:

Tydzien |
L4/

pon. wt. sr. czw. pt. sob. | niedz.

5. Nie probuje — tylko robie. Sprobuje zorganizowaé urodziny, sproé-
buje rozwiazaé¢ zadanie z matematyki, sprébuje zorganizowa¢ ciekawa
zabawe z kolegami. A teraz spojrzmy na inne zdania: sprébuje kocha¢
moja mame, sprébuje zatrzymac sie na czerwonym S$wietle, sprébuje
uwazaé, jak przechodze przez ulice. Pamigtaj! Albo robisz cos$ na serio,
albo wecale. Nie ma czegos takiego jak ,,probuje”, kiedy cos jest dla nas
wazne.

Pytanie.
Kto i kiedy nie ,,préobowat”, tylko ,,tropit” w drugim tomie przygdd Kyre?

/" Napisz:
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Cwiczenie. Nie probuje — tylko robie.
© Cel: budowanie zdecydowania.

7 Instrukcja: Napisz trzy zdania, ktére opisuja co$, co trzeba zrobié¢
dzisiaj i co jest dla Ciebie wazne. Uwaga! Nie mozesz uzywac stowa

»Sprobuje”. Moze to by¢ zwiazane z celem z ¢wiczenia 3, ale nie musi.

/" Napisz:

6. ,,Kiedy mi sie uda” zamiast ,,Jesli mi sie uda”. Wyobraz sobie,
ze budujesz wielka wieze z klockow. Jesli powiesz ,,Jesli mi sie uda”, to
tak, jakby brakowato Ci pewnosci, czy dasz rade — to troche jakby méwic:
,Moze sie uda, a moze nie.” Ale kiedy méwisz ,,Kiedy mi si¢ uda”, to tak,
jakby juz byto oczywiste, ze dasz rade! To pomaga Twojemu moézgowi
uwierzy¢, ze znajdziesz sposob, nawet jesli cos pojdzie nie tak, bo stowa
maja ogromna moc. Kapitanowie i liderzy, czyli osoby, ktére prowadza
innych, uzywaja ,kiedy” zamiast ,jesli”, bo to daje im i ich zespotowi

pewnos¢, ze sukces jest mozliwy — trzeba tylko znalez¢ do niego droge!



Pytanie.
W ktoérej sytuacji Kyre zachowat sig jak ktos, kto méwi ,,Kiedy nam sig

uda”, a nie ,,Jesli nam sie uda™?

/" Napisz:

Cwiczenie. Kiedy mi sie uda.
© Cel: zmiana myslenia na bardziej pewne i pozytywne.

7/ Instrukcja: Wyobraz sobie, ze jeste$ kapitanem druzyny, ktéra
ma wazng misje do wykonania. Co zmieni si¢ w Twoim mysleniu, kiedy

zamiast méwic ,,Jesli sie uda”, bedziesz mowi¢ ,,Kiedy sie uda™?

/' Napisz:
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7. Nie jak, lecz kto. W pracy zespotowej wazne jest, by zamiast
zastanawiacd sie, jak co$ zrobi¢, pomysle¢, kto najlepiej poradzi sobie
z zadaniem. To troche jak w druzynie naszych bohaterow, gdzie kazdy
ma swoja specjalna umiejetno$¢ i wie, w czym jest najlepszy. Swiado-
mos$¢ mocnych i stabych stron takze buduje pewnos¢ siebie. Dlatego,
gdy jest jaki$ problem do rozwiazania, zamiast gtéwkowa¢ nad tym, jak
go rozwiaza¢, poszukajmy w zespole kogos, kto ma najlepsze umiejet-
nosci, zeby to zrobi¢. W taki sposéb wszyscy razem mozemy osiagnaé
wiecej i kazdy bedzie robit to, w czym jest najlepszy. Jesli w druzynie
nie ma osoby, ktéra potrafi rozwiaza¢ problem, z ktérym zespét sig
mierzy, trzeba po prostu jej poszukaé.

Pytanie.

W pewnym momencie druzyna Kyre nie potrafita sama poradzi¢ sobie
z bardzo trudnym wyzwaniem — chodzito o odbudowe ekosystemu
Marsa. Kto pomégt im znalez¢ rozwiazanie? Dlaczego dotaczenie do
zespotu pewnej osoby okazato sig tak wazne?

/" Napisz:



Cwiczenie.
© Cel: budowanie umiejetnosci zespotowe;.

Instrukcja: Pomysl o trudnym wyzwaniu, ktére masz w szkole,
w druzynie lub w domu. Zamiast pyta¢ ,jak to zrobi¢?”, zapisz, kto

z Twojego otoczenia mogitby Ci pomoc zrobié to szybcie;.

/ Napisz:

Jak mowié, by lepiej nas rozumiano

1. ,,Powtorze, zeby dobrze zrozumie¢” albo ,,To, co do mnie
mowisz, rozumiem nastepujaco”. Technika ta polega na tym, ze
kiedy ktos$ co$§ mowi, lider powtarza to swoimi stowami, aby upewnic sie,

ze dobrze rozumie. Ta technika pomaga unikna¢ wielu nieporozumien.

Pytanie.
W pewnym momencie Kyre takze uzyt tej techniki. Jak myslisz, kiedy?
/" Napisz:
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Cwiczenie. Powtodrze, zeby dobrze zrozumieé.
© Cel: aktywne stuchanie i sprawdzanie zrozumienia.

Instrukcja: Popro$ jednego z rodzicéw, by otworzyt ksiazke z serii
Przygody Kyre na dowolnej stronie i przeczytat w myslach jej fragment.
Nastepnie niech Ci powie, co to za fragment, o czym on opowiada.

@: Ty masz za zadanie powtorzy¢ po rodzicu, zeby sie upew-
ni¢, Zze dobrze zrozumiates, o ktéra scene chodzi.

" Miejsce na notatki:



2. Elevator Speech — sposéb na komunikowanie tego, co jest wazne.
To taka jednozdaniowa opowie$¢ o twoim pomysle. Wyobraz sobie, ze
wsiadasz do windy z kim$§ bardzo waznym i masz tylko tyle czasu, ile
trwa przejazd winda (czyli kilka sekund), zeby opowiedzie¢ mu o swo-
im pomysle. Musisz méwi¢ krétko, by ta osoba zaciekawita sig i chciata
zapytac o wiecej. To troche jak reklama pomystu, ktéra musisz zmiescic

w jednym zdaniu wypowiedzianym na wydechu.

Pytanie. W pewnym momencie Kyre takze uzyt tej techniki. Jak myslisz,
kiedy?
/" Napisz:

Cwiczenie. Elevator Speach.
@ Cel: krotko i jasno przekazywaé wazne informacje.

7 Instrukcja: Wyobraz sobie, ze spotykasz swojego najwigkszego
idola, ktéry pyta Cig, co jest Twoim najwigkszym marzeniem i dlaczego

to dla Ciebie wazne.

@: Masz 30 sekund, zeby odpowiedzie¢.
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" Miejsce na notatki:

3. Mysl na gtos. Chodzi o to, by méwi¢, co planujemy zrobi¢ i dlaczego.
Cztonkowie zespotu powinni dzieli¢ sie na gtos swoimi przemysleniami,
obawami i pomystami. Tak jak Kyre, gdy dzielit si¢ swoim zdaniem na
temat przygotowania dania z resztek. To sprawia, ze nasze podejscie
staje sie bardziej elastyczne. Gdy styszymy, co inni maja do powiedzenia,
mozemy skorzystac z ich pomystéw i dzieki temu opracowac lepszy plan.

Daj czas na odpowiedz. Wazne jest, aby da¢ innym czas na reakcje
i odpowiedz. Kiedy tworzy sie przestrzen, kazdy komunikuje swoje
potrzeby, nawet jesli sformutowanie ich zajmie niektorym troche wiece;j

CZasu.



Pytanie.
Kyre uwielbia mysle¢ na gtos, bo daje mu to przekonanie, ze znajdzie
dobre rozwiazanie. W jakiej sytuacji myslat na gtos w tomie 2?

/" Napisz:

Cwiczenie.

© Cel: Zbudowa¢ nawyk otwartosci i uwaznego stuchania.
Instrukcja: Podczas rozmowy z rodzicami powiedz na gtos, co planu-

jesz zrobi¢ jutro zamiast ogladania bajek oraz korzystania ze smartfona

i dlaczego. Potem zapytaj: ,,Co Wy o tym myslicie?” i daj im chwile na

odpowiedz.
@: Opowiedz o tym rodzicom.

" Miejsce na notatki:

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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4. Sposob na zmiane zdania. Czasem, nawet jesli pokazesz komus$
dowody, ze si¢ myli, on i tak nie bedzie chciat zmieni¢ zdania. Dlaczego?
Bo moze poczuc sie zle, jakby ktos$ go atakowat. Dlatego zamiast moéwi¢
»Jestes w btedzie!”, lepiej powiedzie¢: ,,To miato sens przy wczesniej-
szych informacjach, ale teraz wiemy wiecej. Moze warto to przemysle¢?”
W ten sposéb nikt nie poczuje sig zle, a rozmowa stanie sig tatwiejsza.
Pytanie.

Kto i kiedy uzyt tej techniki w ksiazce Kyre i kosmiczna przepowiednia?

/" Napisz:

Cwiczenie.
© Cel: Uczy¢ sie, jak rozmawiaé, tak by druga osoba czuta sie doce-

niona, nawet jesli sie z nia nie zgadzamy.



Instrukcja: Przeczytaj dwa przyktady. Zaznacz, ktéry jest lepszy,
gdy chcemy poméc komus zmieni¢ zdanie:

A) ,,To kiepski pomyst! Nie znasz!”

B) ,,Rozumiem, ze tak myslates. Ale teraz wiemy co$ nowego — moze

sprobujmy pomysle¢ inaczej?”

" Miejsce na notatki: Wymysl i poéwicz whasne wypowiedzi i przetestuj

je na rodzicach.

5. Nie instruuj, potwierdz mozliwosci. Potwierdzanie rozumienia
rézni sie od dawania instrukgji. Pytajac: ,,Jak rozumiesz to, co do Cie-
bie moéwie?”, sprawdzasz, czy pytana osoba rozumie, jak rozumie to,
co mowisz i czy jest gotowa do dziatania. Wtedy rola kazdego cztonka
zespotu jest kluczowa, gdyz kazdy jest odpowiedzialny za znalezienie

sposobu na osiagniecie celu.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

N
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Pytanie.
Iris nie potrzebowata, by zadano jej pytanie ,Jak rozumiesz to co do
Ciebie mowig?”, sama z siebie uzyla tej techniki. Czy kojarzysz, kiedy

to zrobifa?

/~ Napisz:

Cwiczenie.
@ Cel: Nauczy¢ sie sprawdza¢, czy druga osoba wszystko zrozumiata
i jest gotowa do wspoétdziatania.

Instrukcja: Zaznacz, ktére zdanie bardziej pomaga drugiej osobie
zrozumieé, co chcesz razem z nig zrobié:

A) ,,Po prostu zréb to!”

B) ,,Powiedz, jak rozumiesz moja propozycje — sprawdzmy, czy my-

$limy tak samo.”

" Miejsce na notatki: Wymysl jedno swoje zdanie, ktére pomoze upew-

ni¢ sig, ze kolega lub kolezanka wie, co razem robicie.



6. ,,Jaki jest nastepny krok?” Aby sie upewni¢, czy jest zgoda co
do nastepnych dziatan, staraj si¢ konczy¢ wszelkie dyskusje pytaniami
,Co robimy dalej? Jaki jest nastepny krok?”. Jak méwi chinskie przysto-
wie: ,,0d rozmow ryzu sie nie ugotuje”. Wazne jest ustalenie kolejnych

krokdéw i dziatanie.

Pytanie.

W pewnym momencie Kyre takze uzyt tej techniki. Jak myslisz, kiedy?

/" Napisz:

Cwiczenie.
@ Cel: Nauczy¢ sie kofczyé rozmowy ustaleniem, co trzeba teraz
zrobic.

Instrukcja: Wyobraz sobie, ze skonczyliscie ustala¢ plan zabawy
lub wspdlnego szkolnego projektu. Jakie pytanie zadasz na koniec, zeby

mie¢ pewnos¢, ze wszyscy wiedza, co robi¢ dalej?

/" Napisz:

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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7. Sita stowa ,,zamierzam”. Wystarczy zapytaé: ,,Co zamierzasz zro-
bi¢?”. ,,Zamierzam” to mocne stowo, podobnie jak ,,planuje” czy ,,bede
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robi¢”. To moze wydawac sie prosta sztuczka jezykowa, ale zacheca do

odpowiedzialno$ci.

Pytanie.

Kto w zespole uzywa sity stowa ,,zamierzam”?

/" Napisz:

Cwiczenie.
@« Cel: Wzmocnié¢ poczucie sprawczosci i planowania.
Instrukcja: Dokoncz zdanie i wré¢ do niego na koniec dnia. Udato

Ci sie to zadanie zrealizowaé?

/ Zamierzam dzisiaj

@: Powiedz o tym pierwszej osobie, ktora zobaczysz.



Jak rozwiazywac¢ konflikty, nie tracac przyjaciot

1. Strategia Trzech kropek - sposéb na kiétnie. Aby pomoc
rozwiaza¢ konflikt w zespole miedzy dwiema osobami, trzeba czego$
wiecej niz posredniczenia miedzy stronami. Mozesz skorzystac ze stra-
tegii zwanej ,strategia trzech kropek”. Wyobrazmy sobie, ze dwéch
cztonkéw zespotu — Jarek i Tomek — o co$ sie poktdcito. Mozesz po-
rozmawiaé z jednym z nich, np. z Jarkiem:

e Zapytaj Jarka: ,,Czy rozmawiate$ juz z Tomkiem o tym, co cie
martwi i o tym, co czujesz”’? Jesli nie, zache¢ go do tego. By¢
moze zdotasz przeéwiczyé z nim te sytuacje. Jedli Jarek nie jest
chetny do zastosowania takiego rozwiazania, przejdz do drugiej
kropki.

e Powiedz Jarkowi, ze Tomek powinien si¢ o tym dowiedziec.
Zaproponuj, ze pojdziecie z tym do niego razem. Jezeli Jarek
sie zgodzi, zdecydujcie, kiedy i gdzie sie spotkacie. Uprzedz go
jednak, ze idziesz z nim tylko po to, by go wesprze¢, nie po
to, zeby za niego méwi¢. Tu tez mozesz zaproponowaé prébe
z Twoim udziatem. Jesli Jarek jest niechetny réwniez takiemu
rozwiazaniu, przejdz do kropki trzecie;.

e Zapytaj Jarka: ,,Czy moge powiedzie¢ Tomkowi o tym, co cig
trapi?” Staraj sie przekonac Jarka, zeby powiedziat o problemie
Tomkowi wprost, sam lub w Twoim towarzystwie. Unikaj sytu-
acji, w ktérej powiesz cos$ o Jarku za jego plecami. Przejscie do
kropki numer trzy moze postawi¢ cie w roli ,,postanca przyno-
szacego zte wiesci”. Jesli jednak to jedyna mozliwos¢, pamietaj,

by poinformowac¢ Jarka, ze ujawnisz jego tozsamosc.
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Pytanie.

W pewnym momencie Egon takze uzyt tej techniki. Jak myslisz, kiedy?

/" Napisz:

Cwiczenie.
© Cel: Nauczy¢ sie rozwiazywaé konflikty, stosujac Strategie Trzech
Kropek, bez wybierania stron i bez tracenia przyjaciot
7 Instrukcja: Awantura o tableta? Zastosuj Strategie Trzech Kro-
pek. Ktécicie sie o to, kto ma pierwszy gra¢ na tablecie? Kazdy uwaza,
zZe to jego kolej? Zastosuj strategie trzech kropek w tej (albo w innej)
awanturze.
@ Przemysl:
e Co byto tatwe, a co trudne?
e Czy kto$ miat ochote sie ,,wtraci¢” i przerywat wypowiedz drugiej
osoby?

e Jak sie czute$/czutas w roli osoby pomagajacej?

" Miejsce na notatki:



2. Sposoby na réznice zdan. Po kiétni, kiedy jest wam przykro
i wiecie, ze popetniliscie bfad, a emocje opadty, obie strony powinny
sie nawzajem przeprosi¢. Postaw sie w sytuacji przyjaciela/przyjaciétki
w chwili, kiedy sie ktociliscie. Opisz, co Twoim zdaniem on/ona czut/a.
Obie strony konfliktu powinny postawi¢ sie w pozycji drugiej osoby.
Przyktad: Pewnie czut si¢ zgnebiony przez szkolnego tobuza. A tym
tobuzem bytem ja.

Mozecie tez wykonaé éwiczenie zwane ,,akwarium”:

Usiadzcie naprzeciwko siebie i nic nie méwcie. Spojrzcie sobie w oczy
i skoncentrujcie sie tylko na nich — w ogéle na niczym innym, tylko na
oczach. Szybko mozna bedzie zobaczy¢ kilka grymaséw, ktére wygladaja
jak zaczatek usmiechu. Kiedy dojdziecie do tego etapu przeproscie sig
i koniecznie powiedzcie, za co sie przepraszacie. Mozna tez powiedzie¢:

,Nie miatem racji”.

Pytanie.
Jakich stéw uzyli Wit i Kyre, kiedy sie godzili ze soba!?

/ Napisz:

Cwiczenie.
© Cel: Nauczy¢ sie spokojnego i empatycznego rozwiazywania kon-
fliktow.

7 Instrukcja: Opisz sytuacje, w ktorej poktécites/as sig z kims. Teraz
sprébuj wczué sie w te druga osobe.
Przemysl:
1. Co mogta czu¢?
2. Co mogto ja zabole¢?
3. Co ty zrobit(a)bys inaczej, gdybys mogt/ mogta cofnac czas?

" Miejsce na notatki:

Nastepnie, jesli to mozliwe i chcecie sie pogodzi¢, wykonajcie ¢wiczenie
wakwarium”:
e Usiadzcie naprzeciwko siebie i przez 30 sekund patrzcie sobie
W oczy.
® Potem kazdy méwi: ,,Przepraszam za..” i konczy wtasnymi sto-

wami.

/" Napisz:



Jak budowacé relacje, by rozwija¢ wspotprace

1. ,,Rozumiem” to wiecej niz stowo, to aktywne stuchanie i rozwijanie
empatii. Kiedy méwimy komus ,,rozumiem”, to dajemy mu zna¢, ze go
stuchamy. Kiedy opowiadamy, co nam sie przydarzylto, albo co nam nie
wyszto, albo czego sie boimy, mozemy czué sie zagubieni i smutni. To
troche tak, jakby$my stali w ciemnym pokoju i nie wiedzieli, w ktéra
strong i$¢ — a stowo ,,rozumiem” zapalato mate $wiatetko, ktére wska-
zuje nam kierunek. Wtedy tatwiej jest naszemu rozmoéwcy sie uspokoic

i znalez¢ rozwiazanie problemu.

Pytanie.
Jak myslisz, kto najlepiej rozumie Kyre, kiedy boi sie on wréci¢ do swo-

ich przyjaciof?

/" Napisz:

Cwiczenie.
@ Cel: Nauczy¢ sie pokazywaé zrozumienie

7 Instrukcja: Przypomnij sobie, co byto dla Ciebie ostatnio trudne,
np. ,Odpowiadanie przy tablicy w szkole”. Jak bys sie czut(a), gdyby kto$

Ci mowit, ze Cig rozumie, zachecajac do odwagi?

/" Napisz:

2. Natychmiastowe uznanie. Natychmiastowe uznanie oznacza
aprobate wyrazang za podjeta prace, trud i efekt (nawet wtedy, gdy
nie jest idealny od razu). Taka postawa moze sktoni¢ twoj zespét i jego
cztonkéw do wigkszej wiary w siebie i do konkurowania z catym $wia-
tem, ograniczajac rywalizacje wewnatrz grupy, a przy okazji dodajac
wszystkim pewnosci siebie. Najwazniejsze to mie¢ jeden wspdlny cel
ukierunkowany na efekt. Podkreslijmy: cel ukierunkowany na efekt,
poniewaz rywalizacja o to, kto zrobi co$ lepiej wewnatrz zespotu, nie

jest takim celem.
Pytanie.
Czy Kyre chwali swoich przyjaciot? Jesli tak, to powiedz w jakiej sy-

tuacji.

/" Napisz:



Cwiczenie.

/" Napisz:
© Cel: Nauczy¢ sie docenia¢ innych.
7 Instrukcja: Przygotuj kartki z imionami kolegdw i kolezanek. Napisz
na kazdej, za co doceniasz te osobe. Potem daj tej osobie ja przeczytac.
Maria — doceniam Cit 24 1 Cwiczenie.

© Cel: Cwiczy¢ szukanie rozwiazan korzystnych dla obu stron.

A e B e 7 Instrukcja: A Ty? Ktécisz sig z kim$ o stodycze?
A Przemysl rozwiazanie takiej sytuacji, z ktorego obie strony moga
T e R s :  by¢ zadowolone.

" Miejsce na notatki:

3. Wygrana-wygrana. Sposéb rozwiazywania problemow, gdzie kazdy
wygrywa. Wyobraz sobie, ze Ty i Twdj przyjaciel macie tylko jedna cze-
kolade, a obaj chcecie ja zje$¢. Zamiast sig ktdci¢, szukacie sposobu, zeby
kazdy z was byt szczesliwy. Moze postanowicie podzieli¢ czekolade na pét
albo wymieni¢ potéwke na cos$ innego, co tez lubicie. W ten sposéb obaj
dostajecie co$ fajnego i nikt nie jest smutny. To jest wiasnie ,,wygrana—

wygrana”, czyli sytuacja, w ktoérej wszyscy sa zadowoleni z rozwiazania.

Pytanie.
W naszej ksiazce tez jest sytuacja, o ktérej mozna powiedzie¢ wygra-

na—-wygrana. Jak myslisz, ktéra to scena?

26



4. Dwa sposoby na postepowanie z klamczuchem. Nie powin-
nismy ktamac. Niestety, nie kazdy na $wiecie ma dobrag mame i dobrego
tate, ktérzy go tego nauczyli. Dlatego kapitan zespotu liczy sie z takim
brzydkim zachowaniem i umie je rozpozna¢, zeby uchroni¢ swoj zespoét.
Jesli kto$ chce Cie oktama¢, czesto powie cos, co ma Cig przekonag,
a najlepsza rzecza, jaka moze wtedy powiedzied, jest co$ prawdziwego,
np. ,Zreszta od pét wieku jestem na Marsie oddanym wodzem”. Co
wiegcej, cztowiek ma tendencje do tego, by w odpowiedzi na proste py-
tanie podaé wiecej informacji, ktérych przekazanie sprawi, ze poczuje
sie lepiej, np. ,,nigdy nie zrobitbym czego$ takiego”. Czesto zdarza sie,
ze taka osoba moze Cig takze przezywac — wtasnie dlatego, ze ma co$
do ukrycia. Istnieja dwie proste techniki, ktére sktonia taka osobe do
wyjawienia prawdy:
e Nie daj sie zwies¢ pozornym odpowiedziom i wracaj do pytania,
na ktére nie otrzymujesz odpowiedzi.
e Uzyj pytania-pufapki, pytania-przynety, ten sposob jest jeszcze
potezniejszy.

Pytanie.
W pewnym momencie Iris uzyta tych technik. Czy znajdziesz w ksiazce

jej wypowiedz, ktéra wskazuje, ze nie wierzy ona Kirkardowi?

/" Napisz:

Cwiczenie.
© Cel: Rozpoznawa¢ ktamczucha i éwiczy¢ odwage zadawania trudnych
pytan.

7 Instrukcja: Przeczytaj trzy krétkie scenki. Twoje zadanie: odkryé,
czy odpowiedz pasuje do pytania. Jesli nie — zastosuj jedna z dwéch
technik: wré¢ do pytania albo zadaj pytanie-putapke.

1. Scenka 1
Pytasz kolege: ,,Czy to ty przewrodcites wieze z klockow?”.
On méwi: ,,Zawsze mnie o co$ obwiniasz! A wczoraj to ty co$

zniszczytes!”.

Czy to odpowiedz na pytanie? Co mozesz powiedzie¢ w odpowiedzi?

/" Napisz:

2. Scenka 2

Pytasz kolezanke, ktéra, jak sadzisz, wzieta Twoje rzeczy: ,,Czy to ty
zabrata$ moj dtugopis?”

Ona odpowiada: ,,Ja zawsze mam swoje dtugopisy! Nigdy nie pozy-

czam cudzych!”
Czy odpowiedziata wprost? Zastosuj pytanie-putapke.

/" Napisz:



3. Scenka 3
Zadajesz pytanie: ,,Czy powiedziates pani, ze spoznitem sie specjalnie?”
Kolega odpowiada: ,,Nie rozumiem, czemu sie¢ tak denerwujesz,

przeciez wszyscy wiedza, ze czesto si¢ spdzniasz.”
Co teraz? Co mozesz powiedzie¢ w odpowiedzi?

/' Napisz:

4. Zadanie koncowe:
Wymysl wiasng scenke, w ktorej kto$ odpowiada wymijajaco lub

ktamie. Napisz, jakie pytanie zadasz, uzywajac jednej z technik.

/ Napisz:

28

5. Wskazuj cele, a nie metody — sposéb na motywacje. Wyobraz
sobie, ze chcesz zbudowac wieze z klockéw. Jesli ktos Ci powie: ,,Zbuduij
wieze, ale musisz uzy¢ doktadnie tych klockéw i uktadaé je w dokfadnie
taki sposéb”, to masz tylko jedno rozwiazanie i nie mozesz wymysli¢
nic nowego. Ale jesli kto$ powie: ,,Twoim celem jest zbudowanie jak
najwyzszej wiezy”, to nagle masz mnéstwo pomystow! Mozesz uzyé
réznych klockéw, ukfadaé je na rézne sposoby i samodzielnie sprawdzic,
co dziafa najlepiej. Dlatego lepiej méwi¢, co chcesz osiagnag, a nie jak to
zrobi¢. Dzigki temu dajesz szanse na samodzielne wymyslanie rozwiazan

i eksperymentowanie.

Pytanie.

Jaki cel ma druzyna Kyre w naszych ksiazkach?

/" Napisz:



Cwiczenie. @ Whklej zdjecie Twojej wiezy:

© Cel: Rozwija¢ samodzielno$¢ i twércze myslenie.

/7 Instrukcja: Zbuduj jak najwyzsza wieze z wybranych materiatow S \
(klocki, papier, patyczki). Zwro¢ uwage, ze nie moéwimy, jak to zrobig, | 3
a prezentujemy tylko efekt koncowy, ktéry chcemy uzyskac. | |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
: |
N\
- e e e e e e e e e = = d
Najwyzsza wieza, jaka udato mi sie¢ zbudowaé miata ............. cm wy-
sokosci.

29



Co zrobi¢, by podejmowac dobre decyzje

1. Zrozumienie co i dlaczego jest wazne — zrozumienie potrzeb
drugiej osoby. Wyobraz sobie, ze robisz komus prezent. Chcesz, zeby mu
sie spodobat, prawda? Dlatego myslisz o tym, co on lubi — moze o jego
ulubionym kolorze, zabawce albo grze. Tak samo jest, gdy rozwiazujemy
problem, tworzymy nowy produkt (nawet profil na YouTube jest takim
produktem). Najpierw wyobraz sobie, jak ten kto$ bedzie go uzywat,
czego taka osoba potrzebuje, co moze ja zainteresowac i dlaczego. Gdy
patrzymy na $wiat oczami innych ludzi, mozemy zrobi¢ co$, co naprawde

im pomoze, sprawi im rados¢ i rozwiaze ich problemy.

Pytanie.

W pewnym momencie Kyre takze uzyt tej techniki. Jak myslisz, kiedy?

/" Napisz:

Cwiczenie.
@ Cel: Rozwija¢ empatig i zrozumienie potrzeb uzytkownika.

7 Instrukcja: Wyobraz sobie, ze robisz prezent przyjacielowi. Za-
stanow sig, co lubi, czego potrzebuje i dlaczego. Potem narysuj to cos,

co sprawitoby mu rados¢.
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# Narysuj:




2. Ustalenie co jest do zrobienia — sposéb na okreslenie tego, co
jest najwazniejsze. Czesto nie da sie zrobié¢ wszystkiego na raz, bo
brakuje czasu. Dlatego wazne jest, zeby ustali¢, co zrobi¢ najpierw,
a co moze poczekaé. Tylko jak to zrobi¢? Trzeba pamigta¢ o kilku
zasadach:

e Szukaj pomystéw, ktore naprawde co$ zmienia.

e Szybko odrzucaj zte pomysty, zeby nie traci¢ na nie czasu.

® Wybieraj najlepsze pomysty, ktére beda dobre w wykonaniu
i nie beda zbyt drogie ani trudne.

e Jak zdecydowac, co zrobi¢ najpierw? Ktére problemy moga by¢
rozwiazane dopiero po rozwiazaniu innych? Ktére czynnosci
moga by¢ wykonywane w tym samym czasie!?

Zadaj sobie nastepujace pytania:

e Co jest najpilniejszym problemem do rozwiazania? Co musi by¢
zrobione, bo inaczej sie nie da.

e Co jest najwazniejsze dla osoby, ktéra bedzie korzysta¢ z tego,
co robimy, i dlaczego?

® lle czasu zajmie realizacja konkretnego zadania?

e Czego nowego sie dowiemy, kiedy wykonamy to zadanie?

Dzieki tym pytaniom tatwiej jest wyeliminowac rzeczy, ktére nie s3
potrzebne, albo takie, ktére moga poczekaé, i zrobi¢ to, co naprawde
sie liczy, co jest wazne i co ma sens, albo co jest mozliwe w danej chwili.
Potem nalezy uszeregowac zadania uzywajac dodatkowych kryteriow,
biorac pod uwage plusy i minusy. Moze nam wyjs¢, ze najpilniejszym
zadaniem jest ,,nakarmié zespot”, ale nie mozna od tego zaczad, jezeli

nie ma prowiantu. <

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

@
=

Pytanie.

Nasza druzyna takze uzyta tego sposobu. Jak myslisz: kiedy?

/" Napisz:

Cwiczenie.
© Cel: Rozwija¢ myslenie strategiczne i elastycznos¢.
Instrukcja: Wyobrazcie sobie, ze idziecie na plaze i mozecie

zabra¢ tylko jedna rzecz. Jedna jedyna. Co wybierzesz?

/" Napisz:

3. Technika pomocnicza przy priorytetach — technika ,czer-
wonej druzyny”. Rézne opinie i pomysty to nie konflikt, ale szansa na
rozwdj. Powtarzaj sobie, ze ,,Nie musimy wszyscy mysle¢ tak samo,
zeby stworzy¢ co$ wartosciowego”. Technika ,,czerwonej druzyny”
uczy, ze niezgoda jest naturalng czescia kreatywnego procesu. Jak to
dziata? Podzielcie sie na role. Jedna grupa proponuje pomyst, a druga
wciela si¢ w ,,czerwona druzyne” i prébuje znalez¢ potencjalne stabosci.
Albo jedna grupa znajduje plusy, a druga minusy danego pomystu. Dzieki
temu fatwiej nam bedzie zdecydowac¢ o tym, co jest mozliwe, a co jest

niemozliwe, co konieczne do zrobienia, a co w zasadzie niepotrzebne.



Pytanie.

Nasza druzyna takze uzyta tego sposobu. Jak myslisz, kiedy?

/" Napisz:

Cwiczenie.
@ Cel: Nauczy¢ sig, ze rézne opinie pomagaja podejmowac lepsze
decyzje.

Instrukcja: Wymyslcie w grupie (np. w domu z rodzenstwem i/lub
rodzicami) jaki§ pomyst, np. ,,WV szkole codziennie jemy pizze”. Podzielcie
sie na dwie druzyny:

— zielona druzyna — szuka pluséw pomystu.

— czerwona druzyna — szuka probleméw lub minuséw pomystu.
Wspélnie zdecydujcie: Czy pomyst warto zrealizowaé? A moze trzeba
co$ w nim zmienié?

/ Napisz:
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4. Plan B. Dobry Kapitan zawsze mysli strategicznie. Co to znaczy?
To jak planowanie wielkiej wyprawy. Wyobraz sobie, ze idziesz na
wycieczke i planujesz przejscie przez most. Ale co, jesli most bedzie
zamkniety? Plan B to pomyst na inna droge. W pracy nad twoérczymi
projektami dziafa to tak samo! Nie ma mozliwosci, ze wszystko bedzie
szto zgodnie z planem. Zawsze co$ moze poj$¢ nie tak, wiec warto
pomysleé zawczasu o zapasowym rozwiazaniu, zeby nie utkna¢. Dzigki

temu mozna szybciej rozwiaza¢ problem i osiagna¢ cel.

Pytanie.
Poszukaj przyktadu, ktéry pokazuje, ze nasz zesp6t ma wiecej niz
jeden plan.

/" Napisz:

Cwiczenie.
© Cel: Rozwija¢ myslenie strategiczne i myslenie perspektywiczne.
Instrukcja: Wyobrazcie sobie, ze planujecie dzien pefen zabawy —
wybieracie si¢ na wycieczke za miasto rowerem. Ale... co jesli cos
pojdzie nie tak?
e Zastandw sie: co mogtoby sie wydarzy¢?
o Wymysl Plan B — co zrobisz, zeby mimo wszystko dobrze sig

bawi¢?



e Narysuj dwa obrazki:
— jeden, gdy wszystko idzie zgodnie z planem,

— drugi — twdj Plan B.

# Narysu;j:

-
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twdj Plan B

W jaki sposéb rozwiazywaé problemy, by sie nie
poddac¢ nawet jak co$ pdjdzie bardzo nie tak

1. Zrozumie¢ niepowodzenie. Niepowodzenia nie méwia o tym, kim

naprawde jestes, tylko o tym, jakie masz teraz umiejetnosci. Gdy cos



nam nie wyjdzie, to tylko znak, ze musimy si¢ jeszcze czego$ nauczy¢.
Niepowodzenia nie sa niczym ztym. Czy to nieudana préba zrobienia
czego$ waznego, czy niezaliczony test, to tylko préba, ktoéra sig nie udafa.
To nie zmienia tego, jak bardzo wartosciowa osobg jestes! Warto wiec
pamietaé, ze jesli dzieki nieudanej prébie mozemy sie czego$ nauczyg,
to trzeba zrozumie¢, co poszto nie tak i sprobowac inaczej nastgpnym
razem. Tak, jak to robia nasi bohaterowie. Takie podejscie pomoze i To-
bie z czasem zrozumie¢, jak radzi¢ sobie z niepowodzeniami i zmienié
sposéb myslenia o ,,porazkach”. Kiedy zaczynasz cieszy¢ sie z lekgcji, jaka

daja Ci niepowodzenia, jeste$ na dobrej drodze do sukcesu.

Pytanie.
Czego Kyre sig bat?

/ Napisz:

Cwiczenie.
© Cel: Uczy¢ sie odwagi, by zrozumie¢ niepowodzenie.

Instrukcja: Opisz sytuacje, w ktoérej popetnites/tas btad. Co chciates/
as$ zrobic¢? Jaki byt efekt tych planéw? Co wtedy czutes$/as? Jak do tego

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

doszto krok po kroku? Co zrobisz inaczej nastepnym razem?
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2. Retrospektywa, czyli czego nauczyfa nas ta sytuacja. To jak ma- ld?&‘ \
peictywws, €yl czego naticey yrada. o] D | oo Praca zespolowa

iczny czas, kiedy zespd6t ludzi, ktoérzy pracuja razem, siada w kregu
glczny Y zeP Y practia < Retrospektywa

i opowiada sobie o minionych przygodach. Méwia, co im sie podobato,

co byto trudne i jak moga pracowa¢ razem jeszcze lepiej. To troche jak START .
: | STOP
po zakonczeniu diugiej zabawy, kiedy zastanawiamy sig, co byto najfaj-

niejsze i co moglibySmy zrobi¢ inaczej nastgpnym razem. Dzigki temu

kazdy moze nauczy¢ sie czego$ nowego i sprawic, ze nastepne przygody
beda jeszcze lepsze! Egon w tomie pierwszym uzywat jej bardzo czesto,
pytajac: ,,Czego sig dzi$ nauczyliscie?”. Tym razem stosuje inne sposoby.
Oto one:

o Czego zatujemy / z czego jesteSmy dumni?

e Czego nowego sie dowiedzieliSmy w ostatnich dniach?

e Czego nie powinniSmy robi¢ nastepnym razem (STOP), a co

powinnismy robi¢ nastepnym razem (START)?

Pytanie.
Czy potrafisz odnalez¢ scene w ksiazce, w ktérej pojawia sie retro-
spektywa?

/" Napisz:

L y

b
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N\

Praca zespolowa
Retrospektywa

Duma i smuteczek

SMUTECZEK

( przygodyKyre.pl )
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Cwiczenie.
© Cel: Zrozumienie czego nauczyta nas dana sytuacja.

7 Instrukcja: A Ty? Czego zatujesz? Co napawa Cig duma? Uzupetnij
karty retrospektywne, odpowiednio do tematu przemyslen.

3. Maly, Sredni czy duzy problem? Technika pomaga zrozumie¢,
jak wazny jest problem, z ktérym sig spotykamy. Maty problem to taki,
ktéry mozesz rozwiazaé sam, nie potrzebujesz wiele pomocy. Sredni
problem wymaga troche pomocy od innych oséb. Duzy problem to taki,
ktéry wymaga wspétpracy catego zespotu, bo w pojedynke jest bardzo
trudno go rozwiaza¢. Rozumienie, czy problem jest maty, Sredni czy
duzy, pomaga nam zdecydowaé, jak duzo wysitku i pomocy potrzebu-
jemy, zeby go rozwiaza¢. To takze uczy nas, kiedy samodzielnie podja¢

dziatanie, a kiedy poprosi¢ innych o wsparcie.
Pytanie.
Czy potrafisz odnalez¢ w naszej ksiazce przykfad takiego spojrzenia na

problem?

/" Napisz:



Cwiczenie.
@ Cel: Nauczy¢ sie ocenia¢ wielko$¢ problemu i prosi¢ o odpowiednia
pomoc.

7 Instrukcja: Przeczytaj kazde zdanie i zdecyduj, czy to maly, $redni,
czy duzy problem?

Przyktady do oceny: Maly |Sredni| Duzy

Zgubitem/am jedna kredke z mojego pidrnika,
ktora jest mi potrzebna do ukonczenia rysunku.

Kolezanka wysmiata moj rysunek przed cafa klasa.
Niestety nie pierwszy raz mnie wysmiewa.

Nie zdazytem zjesc¢ $niadania i boli mnie brzuch.

Przypadkiem podartem koledze prace plastyczna.

Zapomniatem pracy domowej — juz trzeci raz
w tym tygodniu.

Ktos w klasie grozi innym dzieciom i nikt nie wie,
co robic.

Pani powiedziata, ze jesli sie nie poprawie,
to dostane ocene niedostateczna.

Pekta mi gumka w spodniach i nie wiem, co zrobic.
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4. Szukaj wiecej niz tylko jednego rozwiazania. Zanim wybie-
rzesz rozwiazanie, pomysl, czy zastanawiates sie nad wiecej niz jednym.
Myslenie o réznych opcjach pomaga nam lepiej decydowac. Jesli skupi-
my si¢ tylko na jednej mozliwosci, mozemy przegapi¢ lepsze sposoby.
Oto, o co warto sie zapytac:

e Czy wszyscy s3 zgodni co do najlepszego rozwiazania?

e Czy s3 jakie$ problemy z twoim ulubionym rozwiazaniem?

e Czy s3 inne sposoby, ktére moga lepiej rozwiaza¢ problem?

Pytanie.
Jak nasz zespot szukat rozwigzania probleméw? Jakie to byty sytuacje?

Pamietasz?

/" Napisz:

Cwiczenie.
© Cel: Nauczy¢ sie szuka¢ wiecej niz jednego rozwiazania problemu
i poréwnywac je, zanim podejmiemy decyzje.

7 Instrukcja: Przeczytaj sytuacje i wymysl dwa rézne sposoby, jak
mozna j3 rozwiazac: Twoj kolega nie chce juz pracowac z Tobg w parze.

Co mozesz zrobi¢?



/ Rozwiazanie 1:

/ Rozwiazanie 2:

5. Myslenie nieszablonowe to wymyslanie pomystéw w inny spo-
séb, niz robia to wszyscy. To jak rozwiazywanie zagadki, ale zamiast
patrze¢ tylko na oczywiste odpowiedzi, probujemy spojrzeé na problem
z innej strony. Na przyktad: jesli masz otworzy¢ drzwi, ale nie masz
klucza, zamiast sie¢ poddawa¢, mozesz pomysleé, czy mozna wejsé przez
okno, poprosi¢ kogo$ o pomoc albo sprawdzi¢, czy drzwi s3 w ogéle
zamknigte! Myslenie nieszablonowe to szukanie sprytnych i kreatyw-
nych rozwiazan, a zaczyna sie od pytania: ,,Co mozemy zrobi¢, by na

tym problemie skorzystac?”.
Pytanie.
Czy potrafisz odnalez¢ w tomie 2 sagi przyktady myslenia nieszablo-

nowego!

/ Napisz:
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Cwiczenie.
© Cel: Nauczy¢ sie patrze¢ na problem z réznych stron.

7 Instrukcja: Przeczytaj sytuacje i sprobuj wymyslié jeden zwykly
sposéb rozwiazania (taki, ktéry przychodzi jako pierwszy do gtowy)
oraz jeden pomyst nieszablonowy — taki, ktory jest sprytny, zabawny
albo zaskakujacy!

Sytuacja: Chcesz zawiesi¢ plakat na sScianie, ale nie masz
tasmy ani pinezek.

/ Zwykly pomyst:

/~ Pomyst nieszablonowy:

6. Burza mozgow to fajna i szybka metoda, zeby razem cos$ wymyslic.
Najpierw moéwimy, jaki mamy problem. Potem kazdy méwi wszystko,
co mu przyjdzie do gtowy — nawet dziwne pomysty s3 OK! Nikt sig nie

$mieje, nie ocenia. Na koncu wybieramy najlepsze pomysty.

Pytanie.
Czy cztonkowie druzyny uzyli tego sposobu? Jesli tak, to kiedy?



/" Napisz:
apisz - Praca zespolowa

\_K\(\&%w)llm}lu Tablica pomystéw po burzy mézgéw

"Koswic J\,\Y
Saga o,

Pracy zospalon”
mm“‘w
S

Nasze pomysty po burzy mézgow

Cwiczenie.
© Cel: Nauczy¢ sie wspolnie wymysla¢ ciekawe pomysty.
7 Instrukcja: Zbierz mata grupe kolezanek i kolegéw. Waszym zada-

niem jest wspolnie znalez¢ jak najwiecej pomystéw — nawet najbardziej

szalonych! Na koncu wybierzcie jeden, ktéry najbardziej wam si¢ podoba.
B8 Sytuacja: Jak mogtaby wyglada¢ najlepsza szkolna wycieczka marzen?

" Miejsce na notatki:

przygodyKyre.pl
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7. Zatrzymaj sie. Czasem mamy w gtowie wielki batagan. Dzieje sig /" Napisz:

za duzo rzeczy na raz — kto$ czego$ chce, cos$ sie nie udato, jesteSmy Zadanie 1. Co mozesz zrobié, zeby sie zatrzymac i uspokoié?
zmeczeni albo zdenerwowani. Wtedy mozemy czu¢ sie zagubieni, jakby- :

$my krecili sie w kétko i nie wiedzieli, co robi¢. Tracimy pewnos¢ siebie.

Warto wtedy zatrzymac sie i uspokoi¢, mozna policzy¢ do dziesieciu

albo wyobrazi¢ sobie jakie$ spokojne, bezpieczne miejsce. Taka chwi-

la ,,zatrzymania” pozwoli uporzadkowac¢ mysli i poszuka¢ najlepszego

rozwiazania. : Zadanie 2. Jakie spokojne miejsce mozesz sobie wyobrazi¢?

Pytanie.
WV naszej ksiazce w pewnym momencie Kyre takze potrzebowat zatrzy-

mac sie i uspokoi¢ mysli w gtowie. Jak myslisz, kiedy to byto?

/" Napisz: Zadanie 3. Co mozesz wtedy powiedzie¢ samemu sobie, zeby po-

czu¢ sie lepiej?

Cwiczenie.

© Cel: Nauczy¢ sie, jak uspokoi¢ mysli i poczu¢ sie lepiej, gdy wszystko

naraz sie dzieje. Zadanie 4. Gdy sie uspokoisz, tatwiej pomyslisz: ,,Co teraz moge
7 Instrukcja: Przeczytaj sytuacje i odpowiedz na pytania. Zastanéw zrobié?”

sie, co mogtoby Ci pomoc sig zatrzymac, wyciszy¢ i pomysle¢ spokojnie.
Sytuacja: Masz zly dzien — poktdcites sie z kolega, zapomniate$ pra-
cy domowej, a do tego boli cie glowa i wszyscy czegos od ciebie chca.

Czujesz, ze zaraz wybuchniesz!
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Jak dziataé, by zrealizowaé marzenia

1. Eksperymentowanie, czyli uczenie si¢ na btedach. Eksperymen-
towanie jest jak zabawa naukowa, podczas ktérej probujemy réznych
rzeczy, zeby zobaczy¢, co sie stanie. To troche jak budowanie wiezy
z klockéw, aby sprawdzi¢, ktéry rodzaj konstrukeji bedzie najwyzszy
i najtrwalszy. Gdy co$ nie wyjdzie, nie jestesmy smutni, bo kazdy btad
to wskazéwka, jak zrobi¢ co$ lepiej nastegpnym razem. Uczenie sig na
btedach to takie rozwiazywanie zagadek detektywistycznych — pomaga

nam stac sie¢ madrzejszymi i lepiej radzi¢ sobie w przysztosci.

Pytanie.
Co pomogto Mice dokornczy¢ oprogramowanie do statku Wita i Hugo,

by pojazd mogt lataé bez pilota?

/" Napisz:

Cwiczenie. Bfad to nie porazka.
@ Cel: Nauczy¢ sie, ze btad to wskazdwka, a nie klgska!

7/ Instrukcja: Przeczytaj opis sytuacji, a potem odpowiedz na pytania.
Sprébuj pomysle¢ jak odkrywca — nie boéj sie pomytek!
B8 Sytuacja: Chcesz stworzy¢ gre planszowa z wlasnymi zasadami.
W pierwszej wersji gra jest za trudna i nikt nie chce w nig gra¢. Czujesz

sie¢ rozczarowany/a. Co robisz?
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/" Napisz:

Pytanie 1. Co mogto nie dziata¢? Co byto trudne?

Pytanie 2. Jak mozesz to zmieni¢ lub poprawi¢?

Pytanie 3. Kto mogtby ci pomdc w znalezieniu pomystu — tak jak

Klopsik i Hugo pomogli Mice?

Pytanie 4. Co powiesz samemu/samej sobie, zeby sie nie podda¢?



2. Naucz sie, ze gotowe (nawet mate i nieperfekcyjne) jest lepsze
niz niegotowe (bo musi by¢ idealne). Buduj czesto mate, wartosciowe
czesci. To jak budowanie zamku z klockéw. Jesli dasz komus jedng goto-
wa wieze, moze on jej uzy¢ od razu — bawi¢ sie nia. To jest tak zwany
gotowy, dostarczony element. Jesli jednak rozpoczynasz budoweg, ale
jej nie konczysz i dajesz komus tylko troche potaczonych ze soba klo-
ckéw, mowiac ,tu kiedys bedzie wieza”, to ta osoba nie moze z tego
skorzysta¢. Chodzi o to, zeby wihasnie dostarcza¢ gotowe i dziatajace
(nawet mate) elementy zamku, a nie tylko same fundamenty, ktorych

nikt nie moze jeszcze uzy¢.

Pytanie. Lepiej gotowe niz idealne.
Co sprawito, ze zespotowi Kyre udato sie uruchomié portal i do-
starczy¢ jedzenie na Saturna, mimo ze nie wszystko poszto zgodnie

z planem?

/" Napisz:
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Cwiczenie.
© Cel: Nauczy¢ sie konczyé mate rzeczy i przekazywa¢ je dalej, nawet
jesli nie sg perfekcyjne.

7 Instrukcja: Dokoncz zdanie:

# Dzi$ zamierzam skonczy¢ jedna mata rzecz, i bedzie to:
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Zostawiasz klucz od domu... .
pod wycieraczkga? } Pyunie

Dlaczego to jest wazne, by miec silne hasto?

1. Tworzenie silnego hasta

[] Czego NIE uzywac?
Nie tworz haset z:
< Twoim imieniem,

(>Jak stworzy¢é dobre hasto?

- ‘ o : ’ -
Dobre hasto powinno by¢: nazwiskiem, nazwa : 7 Napisz:
. . .. , szkoty, data urodzenia, .
1 Dtugie — najlepiej 12 znakdw, wyrazem zwigzanym
a nawet 31, jak w naszej bajce! z rodzing, nazwa
. . ulubionej druzyny,
(] Pomieszane — niech ma: pieska, kotka, numerem
mate litery _ telefonu.
<& Stéw, ktére mozna
duze litery 7 V 4 znalez¢ w stowniku
np. ,hasto”, ,piesek”,
liczb d ». ~komputer”. . . .
y ( \ & Tego samego hasta : Cwiczenie.
symbole 3 oo z matg zmiang, np. i © Cel: Nauczy¢ sig tworzy¢ silne hasta.
I ® s »AgalT’, ,Aga02”, - . . . . . Lo .
' $ @ /. s ,Aga03” : Instrukcja: Wymysl zdanie, ktére zawiera co najmniej 4 stowa i jest

To jak zostawienie
klucza pod wycieraczka. : .

& Przyktady: :  / Moje silne hasto to:
e ,PomaranczowySmokJe4Marchewkil!” 5 :
o ,KiedyZjem7NalesnikéwZamienieSieWRybe!”
o ,,NieZjem99P3aczkéw!AleSprébuje”

zabawne albo absurdalne. Uzyj duzych i matych liter, cyfr i symboli.
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¥

[&]F: wrotami trzasto? Poczytaj w serii C przygodyKyre.pl )

Jak stworzy¢ hasto, co

43



OdpowiedZzi

i podpowiedzi:

Szyfr podstawieniowy

Odpowiedzi do zadania 1:

A=1, A=2, B=3, C=4, C=5, D=6, E=7, E=8, F=9, G=10, H=11, =12, ]=13, K=14,
L=15, =16, M=17, N=18, Ni=19, 0=20, O=21, P=22, Q=23, R=24, 5=25, $=26,
T=27, U=28, V=29, W=30, X=31, Y=32, Z=33, Z=34, Z=35

Wskazéwka! Poszukaj podpowiedzi w Ksiedze Wrét.

Odpowiedzi do zadania 2:
Kyre

Brzmi jak plan

Wrota

Teleportacja

Statek kosmiczny

Bobek

Egon

Mika

Wezyra

¥ 0 NOoLU AW =

-
o

. Hugo

—
—

. Mars

-
N

. Ksiezyc

—
w

. Stohce

N
i

. Glony
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15. Fermentacja

16. Baterie

17. Ksiega Wrot

18. Witaj Strazniku Wrét
19. Druzyna

20. Praca zespotowa

Szyfr ze stowem kluczem

Odpowiedzi do zadania 3:
1. ORIRA, 2. IBAWT, 3. OTKBEAT, 4. WORAT.

Odpowiedzi do zadania 4:
1. lot, 2. planeta, 3. Bobek, 4. Mars.

Szyfr przesuwany

Odpowiedzi do zadania 5:
LOSNOS, QLANEUA, NJLA, XOEOSOSUZ.

Odpowiedzi do zadania 6:
WROTAMI TRZASLO

Szyfr Atbasz

Odpowiedzi do zadania 8:
DRF, HNLP, ZZFVIRZ, VNVISRZ, PILOLDZ.

Odpowiedzi do zadania 9:
kosmos, gwiazda, Ziemia, Kyre, smok.



Zagadki

Odpowiedzi do zadania 11:
1. Stonce 2. telefon, 3. smok, 4. Mars, 5. gwiazda, 6. zegarek, 7. woda

Odpowiedzi do zadania 12:
1. Galeo, 2. Bobek, 3. Iris, 4. Egon, 5. Mika, 6. Krélowa Piszpunta

Krzyzowka

Podpowiedzi do zadania 13:

0 NoL AW =

N N = 8 e a8 e e A A A
= O VW 00 NOoO U1 A W DN O

Sprawdz przypis numer 21, na stronie 92 w drugim tomie sagi.
Sprawdz przypis numer 19, na stronie 90 w drugim tomie sagi.
Sprawdz przypis numer 24, na stronie 104 w drugim tomie sagi.
Sprawdz przypis numer 6, na stronie 21 w pierwszym tomie sagi.
Sprawdz przypis numer 17, na stronie 84 w drugim tomie sagi.
Sprawdz przypis numer 10, na stronie 57 w drugim tomie sagi.
Sprawdz przypis numer 1, na stronie 19 w drugim tomie sagi.
Sprawdz przypis numer 23, na stronie 97 w drugim tomie sagi.
Sprawdz przypis numer 31, na stronie 133 w drugim tomie sagi.

. Sprawdz przypis numer 37, na stronie 154 w drugim tomie sagi.

. Sprawdz przypis numer 9, na stronie 35 w pierwszym tomie sagi.
. Sprawdz przypis numer 25, na stronie 142 w drugim tomie sagi.

. Sprawdz przypis numer 34, na stronie 91 w drugim tomie sagi.

. Sprawdz przypis numer 20, na stronie 91 w drugim tomie sagi.

. Sprawdz przypis numer 13, na stronie 64 w drugim tomie sagi.

. Sprawdz przypis numer 33, na stronie 138 w drugim tomie sagi.

. Sprawdz przypis numer 8, na stronie 37 w drugim tomie sagi.

. Sprawdz przypis numer 22, na stronie 92 w drugim tomie sagi.

. Sprawdz przypis numer 36, na stronie 147 w drugim tomie sagi.

. Sprawdz przypis numer 15, na stronie 65 w pierwszym tomie sagi.
. Sprawdz przypis numer 32, na stronie 137 w drugim tomie sagi.
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22. Sprawdz przypis numer 11, na stronie 57 w drugim tomie sagi.

23. Sprawdz przypis numer 26, na stronie 106 w drugim tomie sagi.
24. Sprawdz przypis numer 18, na stronie 85 w pierwszym tomie sagi.
25. Sprawdz przypis numer 2, na stronie 20 w drugim tomie sagi.

Techniki i éwiczenia na rozwijanie
wspolpracy zespolowej i umiejetnosci
uniwersalnych, czyli takich, ktére
przydadza Ci sie teraz i gdy dorosniesz

Co robi¢, by rozwija¢ pewnosc¢ siebie

1. Technika rytuatu

Odpowiedz na pytanie:
Obraca w palcach monete dziadka.
Podpowiedz do ¢wiczenia:

gteboki oddech, uscisk dtoni, wewnetrzne hasto typu ,,Dam rade!”, obracanie
w palcach monety.

2. Strategia korony

Odpowiedz na pytanie:
Zacznij marzy¢ o tym, kim mozesz zostaé, i postepuj, jak przystato na kogos
wyjatkowego, kim jeste$ naprawde.

3. Kolejny maty kroczek

Odpowiedz na pytanie:

Galeo — to on postanowit zadba¢ o dobra kondycje fizyczna cztonkéw druzy-
ny i wdrozyt im codzienne ¢wiczenia, ktére powoli poprawiaja ich sprawnos¢
i wytrzymatos¢.



Podpowiedz do éwiczenia:
To moze by¢ co$ prostego: 5 minut ¢wiczen z pitka, przeczytanie 1 strony ksigzki.

4. Dyscyplina

Odpowiedz na pytanie:

Podczas poszukiwania zaginionego Bobka i poscigu za uciekajacymi intruzami
okazato sie, ze cztonkowie zespotu maja staba kondycje i Galeo zarzadzit codzienne
treningi, by to zmieni¢.

5. Nie probuje - tylko robie

Odpowiedz na pytanie:

Bobek, kiedy tropit Klopsika po zawaleniu sie areny w czasie wyboroéw.
Podpowiedz do éwiczenia:

Na przyktad: Przygotuije buty i stréj do éwiczen na jutro. Napetnie bidon z woda,
zeby miec sie czego napi¢. Przygotuije pitke, Zeby jej nie szuka¢ przed éwiczeniami.
Albo. Potoze ksigzke o przygodach Kyre na szafce nocnej. Bede czyta¢ na glos.
Opowiem mamie lub tacie, o czym byt przeczytany fragment.

6. ,,Kiedy mi sie uda” zamiast ,,Jesli mi sie uda”

Odpowiedz na pytanie:

Kiedy Klopsik zostat uwigziony pod gruzami, Kyre nie wahat si¢. Od razu zmo-
bilizowat druzyne, by uratowa¢é przyjaciela.

Podpowiedz do éwiczenia:
Co sie stanie? Jak bedziecie sie¢ wtedy czué? Jakie kroki mozesz zrobi¢, zeby to
»kiedy” naprawde sie wydarzyto?

7. Nie jak, lecz kto

Odpowiedz na pytanie:

Gdy nasz zespot gtowit si¢ nad tym, jak odbudowac¢ caty ekosystem Marsa mama
Klopsika zaproponowata Melie. Rozwiazaniem ich problemu okazato sie dota-
czenie do zespotu Melii, bo tylko ona miata potrzebna wiedze i umiejetnosci.

Podpowiedz do ¢wiczenia:
Moze to by¢ kolega, kto$ z rodziny, nauczyciel lub korepetytor.
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Jak mowié, by lepiej nas rozumiano

1. ,,Powtorze, zeby dobrze zrozumie¢” albo ,,To, co do mnie
mowisz, rozumiem nastepujaco”

Odpowiedz na pytanie:

Kyre tak postapit, rozmawiajac z pania Klopsikowa, ktéra opowiadata, dlaczego
przyjaciele nigdzie na Marsie nie widzieli Marsjan, kiedy przybyli.

2. Elevator Speech

Odpowiedz na pytanie:

Gdy zespét zaproponowat Melii, ze dostarczy jej ekologiczna energie w zamian
za pozywienie i pomoc w zazielenieniu Marsa.

3. Mysl na glos i daj czas na odpowiedz

Odpowiedz na pytanie:

Gdy myslat nad przygotowanym przez Klopsika, co tu duzo méwi¢, obrzydliwym
daniu na konkurs.

Podpowiedz do ¢wiczenia:

Mozesz uzy¢ zdan: ,,Mam taki pomyst, bo...” albo ,,Chce to zrobi¢ tak, ponie-
waz...”. To zacheca do wspdlnego myslenia. Moze rodzice podsung Ci jakies fajne
pomysty, zeby odgoni¢ nude.

4. Sposob na zmiane zdania

Odpowiedz na pytanie:

Byt to Kyre, podczas wyboréw na wodza Marsa, gdy przemawiat do wyborcow,
kiedy wyszly na jaw tajemnice Kirkarda.

Odpowiedz do ¢wiczenia:
B.

5. Nie instruuj, potwierdz mozliwosci

Odpowiedz na pytanie:

Iris zaczeta swoja wypowiedz od stéw “ To co méwisz, rozumiem nastepujaco...”
kiedy podsumowata, co jest najwazniejsze do zrobienia, zanim zesp6t stworzyt
»plan idealny”.



Odpowiedz do ¢wiczenia:
B.

6. ,Jaki jest nastepny krok?”

Odpowiedz na pytanie:
Kyre chciat w ten sposob potwierdzi¢ zadania zespotu, kiedy zorientowat sie, po
przybyciu na Marsa, ze nic nie idzie zgodnie z planem.

Podpowiedz do éwiczenia:
Co robimy dalej? Jaki jest nastepny krok? To kto co robi? Powtérzymy, kto co
robi.

7. Sita stowa ,,zamierzam”

Odpowiedz na pytanie:

Wit

Podpowiedz do éwiczenia:

Uzyj stéw, ktére pokazuja dziatanie, np. ,,zrobig”, ,,napisze”, ,wymyslimy”.

Jak rozwiazywaé konflikty, nie tracac przyjaciot

1. Strategia Trzech kropek

Odpowiedz na pytanie:
Technike te zastosowat Egon, gdy chciat, by Wit i Kyre sie pogodzili. Ich szczera
rozmowa pozwolita wyjasni¢ sytuacje i poprawita atmosfere w zespole.

Podpowiedz do ¢wiczenia:
Nie chodzi o to, by rozwigza¢ ktétnie za kogos. Chodzi o to, by zrozumie¢ sig
nawzajem.

2. Sposoby na roznice zdan

Odpowiedz na pytanie:
Kyre — ,,A ty pewnie sie na mnie zawiodtes, bo tak na mnie naskoczytes i sie
mnie czepiates, a ja wtedy znowu sktamatem.”, ,,Przepraszam z gtebi serca. Nie
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miatem racji.”; Wit — ,,Rozumiem, ze czufe$ sie niepewnie”. ,,Ja tez cie przepra-
szam. Mogtem ci zwréci¢ uwage, ze tak dtugo cie nie byto, bardziej delikatnie”.

Podpowiedz do ¢éwiczenia:
Pamigtaj — przeprosiny to nie znak stabosci, tylko odwagi.

Jak budowaé relacje, by rozwija¢ wspétprace

1. ,,Rozumiem” to wiecej niz stowo

Odpowiedz na pytanie:

Oczywiscie jest to babcia Jola, ktéra zaczeta go wspieraé¢ od wypowiadania stowa:
,Rozumiem”.

Podpowiedz do éwiczenia:

Stowo ,,rozumiem” to mate swiatetko, ktére dodaje otuchy.

2. Natychmiastowe uznanie

Odpowiedz na pytanie:

Kyre natychmiast docenia to, co robig jego przyjaciele, na przyktad wtedy, gdy
w tomie 2 chwali Wezyre za jej pomyst wykorzystania wodorostéw jako zrédta
energii.

Podpowiedz do éwiczenia:

Doceniajmy wszystko, na przykfad efekt Waszej wspdlnej pracy, ale tez wysitek,
zaangazowanie i pomystowosc.

3. Wygrana-wygrana

Odpowiedz na pytanie:

W naszej ksigzce jedna i druga strona zyskuje, gdy Melia oraz Klopsik i Kyre
dogaduja sie, taczac sity w sprawie, na ktérej zalezy im wszystkim — na zaziele-
nieniu Marsa.

Podpowiedz do ¢wiczenia:

Moga to by¢ wymiana na inng stodkos¢ albo $cielenie tézka rodzenstwu przez
dwa dni w zamian za ich smakotyki. To oczywiscie przykfady.



4. Dwa sposoby na postepowanie z klamczuchem

Odpowiedz na pytanie:

Pierwsze: ,Kirkardzie, wiemy, ze jestes oddany spotecznosci. Jednak chcemy
porozmawiac o tym, co wydarzyto sie naprawde. Zadatam ci pytanie. StyszeliSmy
wszyscy, co powiedziates, ale to, co ustyszeli$my, nie ma zadnego zwiazku z tym,
czego dotyczy moje pytanie”. A drugie z nich bytlo wtedy, kiedy Iris w czasie
wyboréw na wodza zapytata: ,,Czy kto$§ mogtby powiedzieé, ze widziat cie, jak
rozmawiate$ ze sprzedawca tych jagdd?”.

Podpowiedz do ¢éwiczenia:

Scenka 1: ,,Rozumiem, ze jestes zly, ale zapytatem, czy to ty przewrocites wieze.
Chce tylko wiedzie¢, co sig stato.”

Scenka 2: ,,Czy kto$ mogtby powiedzied, ze widziat, jak dzi$ rano przez przypadek
go wzietasd i pisatas nim?”

Scenka 3: ,,To nie bylo pytanie o moje spoznienia. Chce tylko wiedzieé, czy
powiedziate$ o tym pani.”

Zadanie koncowe: Pamietaj. Zadawanie trudnych pytan to nie atak — to troska
o prawde i zdrowie.

5. Wskazuj cele, a nie metody

Odpowiedz na pytanie:
Kyre wraz z przyjaciétmi ma za zadanie naprawi¢ wrota do teleportacji, wiedza,
CO maja zrobi¢, ale do tego, JAK tego dokona¢, musza dojs¢ sami.

Podpowiedz do éwiczenia:
Szukajcie réznych dréog do celu — moze kto$ zaskoczy wszystkich nowym po-
mystem!

Co zrobi¢, by podejmowac dobre decyzje

1. Zrozumienie co i dlaczego jest wazne

Odpowiedz na pytanie:
Kiedy spojrzat na problem do rozwiazania oczami krélowej Piszpunty i dlatego
fatwo podjat pierwsza decyzje, na ktora planete udaé sie najpierw.
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Podpowiedz do ¢wiczenia:
,Wejdz w buty” tej osoby. Co by ja ucieszyto? Co jg interesuje?

2. Ustalenie co jest do zrobienia

Odpowiedz na pytanie:

W taki sposob nasza druzyna ustalita kolejno$¢ dziatan, ktére chce podjac i wy-
brata planete, na ktora zespot wybrat sie najpierw.

Podpowiedz do ¢éwiczenia:
Wybierz madrze — zacznij od tego co jest Twoim celem: zamek z piasku, kapiele
stoneczne czy zabawy w wodzie?

3. Technika pomocnicza przy priorytetach - technika ,,czer-
wonej druzyny”

Odpowiedz na pytanie:

Zrobit to zespot Kyre, starajac sie zdecydowaé, na ktéra planete udac sig naj-
pierw.

Podpowiedz do ¢éwiczenia:

Nie trzeba mysle¢ tak samo, zeby stworzy¢ co$ madrego — réznice to sita
zespotu!

4. Plan B
Odpowiedz na pytanie:

Planem B jest poszukiwanie przez Wezyre nowych organicznych zrédet energii.
Podpowiedz do ¢wiczenia:

Dobry kapitan zawsze ma zapasowy plan! Pomysl jak odkryweca: kazda trudnos¢
to tylko nowa sytuacja, ktéra mozna wykorzystaé, by dobrze sie bawic.



W jaki sposob rozwiazywaé problemy, by sie nie
podda¢ nawet jak cos$ pojdzie bardzo nie tak

1. Zrozumie¢ niepowodzenie

Odpowiedz na pytanie:

Kyre tak sie bat niepowodzenia, ze bat sie podjaé¢ dziatania. Na szczescie, majac
wsparcie babci i siostry, zdecydowat sie stawi¢ czota wyzwaniu i wréci¢ na
Saturna.

Podpowiedz do éwiczenia:
Btad to nie koniec — to poczatek czego$ nowego, jesli umiemy sie z niego czego$
nauczy¢.

2. Retrospektywa, czyli czego nauczyta nas ta sytuacja

Odpowiedz na pytanie:
Jednym z przyktadow jest ognisko, na ktorym pojawita sie krélowa Piszpunta.

Podpowiedz do ¢wiczenia:
Zastanow sig, czego ta sytuacja Cie nauczyta — o sobie, o innych, o tym, jak
warto sie zachowywac.

3. Maly, sredni czy duzy problem?

Odpowiedz na pytanie:
Wtedy gdy Melia, zrozumiata, ze potrzebuje umiejetnosci i wiedzy cztonkéw
zespotu Kyre, by poradzi¢ sobie z glonami zanieczyszczajacymi brzegi rzek.

Podpowiedz do ¢wiczenia:

Zastandw sig, czy poradzisz sobie sam, czy lepiej poprosi¢ kogo$ o pomoc. To
nie stabos¢ — to madros¢!

e Jesli mozesz to naprawi¢ sam (np. pozyczy¢ kredke, wyjasni¢ cos spokojnie) —
to maty problem.

o Jesli czujesz sie niekomfortowo lub sprawa dotyczy innych oséb — to moze
by¢ $redni problem i warto porozmawia¢ z kims$ dorostym.
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o Jesli ktos zostat skrzywdzony, co$ sie powtarza lub czujesz sie bardzo zle —
to duzy problem, z ktérym nie musisz zostawa¢ sam. Koniecznie porozmawiaj
z kim$ dorostym.

4. Szukaj wiecej niz tylko jednego rozwiazania

Odpowiedz na pytanie:

Kiedy cztonkowie naszego kosmicznego zespotu decydowali, na ktora planete
udac sie w pierwszej kolejnosci, albo jak Wezyra, ktéra zaproponowata, by za-
miast pozbywac sie glondw, uzy¢ ich do pozyskania energii.

Podpowiedz do ¢wiczenia:

Sprébuj pomysle¢ spokojnie. Moze warto porozmawia¢, zaproponowaé cos
nowego albo poszuka¢ pomocy?

5. Myslenie nieszablonowe

Odpowiedz na pytanie:

Wykorzystanie grafenu, czyli metalowych $mieci ze $mietniska Klopsika, wyko-
rzystanie wodorostéw zarastajacych rzeki do pozyskiwania energii, rozwiazanie
zagadek z wejciem do elektrowni i z druga czescia przepowiedni.
Podpowiedz do ¢éwiczenia:

Sproébuj pomysleé:

e Czego jeszcze moge uzy¢?

e Czy moge poprosi¢ o pomoc?

e Czy moge co$ zmieni¢ w samym pomysle?

6. Burza mozgow

Odpowiedz na pytanie:

W taki sposéb druzyna wymyslita Swietne hasto do systemu bezpieczenstwa
chroniacego elektrownie i wrota, a takze szukata rozwigzania zaszyfrowanej
z czesci przepowiedni.

Podpowiedz do ¢wiczenia:

Pamietajcie: kazdy pomyst sie liczy! Nawet ten z lotem na Ksiezyc!



7. Zatrzymaj sie

Pl‘aca zespoIowa . Odpowiedz na pytanie:

Kyre bardzo sie zdenerwowat, gdy zaginat jego przyjaciel, Bobek.

-

2
\)\‘?\
Qe SIEDM, o o
oo i Zasady burzy mozgow
S%Opracyzespu\ewi\"e:‘\;ff"“w

R\
26 smoc?y

Podpowiedz do ¢wiczenia:
Zadanie 1: policzy¢ do 10, wzia¢ gteboki oddech...

Zasady burzy moézgow

|. Skup sie na ilosci - najlepsze pomysty
rzadko pojawiaja sie jako pierwsze.

ll. Kazdy pomyst jest dobry, nawet jesli wydaje
Ci sie gtupi.

lIl. Zartuj i wygtupiaj sie, bo to wstep do
pomystowosci.

IVV. Buduj swoje pomysty na pomystach innych.

V. Nie oceniaj, ani nie krytykuj. Na to przyjdzie
czas pozniej.

VI. Réb notatki!

przygodyKyre.pl
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Zadanie 2: moze to by¢ plaza, las, poduszka w domu, t6zko z ksiazka

Zadanie 3: ,,Poradze sobie”, ,,To minie”, ,,Oddycham i mysle spokojnie”
Zadanie 4: Nawet odrobinka spokoju moze poméc znalezé dobre rozwiazanie.
Zatrzymanie to nie strata czasu — to poczatek madrego dziafania.

Jak dziataé, by zrealizowa¢ marzenia

1. Eksperymentowanie, czyli uczenie sie na btedach

Odpowiedz na pytanie:

Mika eksperymentowata z oprogramowaniem, ktére umozliwitoby przemiesz-
czanie sig statku Wita bez pilota. Jednak jej oprogramowanie nie dziatato tak,
jakby chciata. Bata sie zawie$¢ zespdt, wiec nic nie mowita, ale kiedy podzielita
sie swoim problemem, Klopsik i Hugo podrzucili jej kolejne pomysty mozliwego
rozwiazania problemu, z ktérym sie zetkneta.

Podpowiedz do ¢wiczenia:

,Sprébuje inaczej”, ,,To tylko pierwszy krok”, ,,Jeszcze nie umiem — ale sig naucze”,
,Nawet najwieksi wynalazcy i odkrywcy tez popetniali btedy. Ale nie zatrzymywali
sie — szukali innych sposobéw, az udato im sie osiagnac cel. Mnie tez si¢ uda!”,
,Titanica zbudowali profesjonali$ci, a Arke Noego — amatorzy!”

2. Naucz sig, ze gotowe (nawet mate i nieperfekcyjne) jest
lepsze niz niegotowe (bo musi by¢ idealne)

Odpowiedz na pytanie:

Jego cztonkowie nie popehili btedu przodkéw, ktérzy na kazdej planecie roz-
poczeli prace nad wrotami i Zrodtami energii. Zespoét skupit sig, by na pierwszej
planecie znalez¢é zrédto, ktére mozna uruchomié w czasie pobytu. Co wiecej,



mimo ze w wyniku wybuchu wulkanu geotermalne zrédto energii ulegto awarii,
nadal mieli przygotowane baterie z gnijacych wodorostéw, ktére wykorzystali
do zasilania portalu. Nie czekali na idealne okolicznosci, po prostu uzyli tego, co
przygotowali, i udato im sig! Mogli dostarcza¢ pozywienie na Saturna.

Podpowiedz do ¢wiczenia:
Mate rzeczy, ktore dziataja, maja wieksza moc niz wielkie pomysty, ktére nie sa
gotowe!

Cwiczenia na rozwijanie umiejetnosci cyfrowych

1. Tworzenie silnego hasta

Odpowiedz na pytanie:

Tworzenie silnego hasta jest wazne, poniewaz hasto chroni to, na co pracujesz:
konto w grze i Twoj wysoki level, aplikacje bankowa i uzbierane kieszonkowe,
zdjecia, pliki i wiadomosci, ktérych nikt inny nie powinien ogladac.
Podpowiedz do ¢éwiczenia:

Zajrzyj do rozdziatu 15 pt. Wrotami trzasto? w tomie drugim sagi o przygodach
Kyre.
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Zamykasz Ksiege Wrot...
ale to nie koniec

Szyfry, zagadki i krzyzéwki rozwiazane, a wyzwania zrealizowane? Nie-
ktére byty tatwe, inne wymagaty czasu, pomystu albo pomocy kogo$
bliskiego. | wtasnie o to chodzito.

Bo w tej ksiedze nie chodzi tylko o znalezienie poprawnych odpo-
wiedzi.

Chodzi o co$ wiegcej: o ¢wiczenie wyobrazni, cierpliwosci, odwagi,
wspotpracy i uwaznego myslenia.

To sa Twoje supermoce.

Ale to jeszcze nie koniec — kolejne rozdziaty przygody juz sie pisza.

| moze sie okaza¢, ze to wtasnie Ty zostaniesz ich czescia. ..

® Zajrzyj na nastepng strong — czeka tam na Ciebie konkurs i konkur-

sowe zadania.
Masz juz klucz. Wiesz, jak dziafac.

€ Teraz masz mozliwo$¢ przejé¢ przez wiasne kosmiczne wrota. Do

zobaczenia po drugiej stronie!



Droga Czytelniczko, drogi Czytelniku,

otworz drzwi do kolejnej przygody!

Rozwiaz zagadki, odpowiedz na pytania i... zanurz sie w $wiecie Kyre!

Trwaja juz przygotowania do trzeciego tomu sagi, a jeden z nowych
bohateréw lub bohaterek... moze nosi¢ Twoje imig i mie¢ cechy Two-
jego wygladu!

To nie jest nagroda, ktéra mozna kupi¢. Mozna ja tylko zdoby¢ — za

odwage, kreatywnos¢ i... rozwiazanie zadan konkursowych.

Co trzeba zrobié?
® Przeczytaj uwaznie ksigzke — odpowiedzi kryja sie miedzy wier-
szami!

e Odpowiedz na pytania konkursowe.

.. Co mozesz zyskaé?
Twoje imig zostanie nadane nowej postaci w trzecim tomie!
# llustrator narysuje ja z cechami Twojego wygladu.
@ Otrzymasz egzemplarz z autografem i specjalnym podzigkowaniem

w ksiazce.

Masz odwage dotaczy¢ do druzyny Kyre?
Zréb pierwszy krok — rozwiaz zagadki i dotacz do naszego $wiata!
& Wyilij zgtoszenie na: kyreksiazka@gmail.com

=| Termin nadsyfania odpowiedzi: 31 marca 2026 roku

& Termin juz minaf?
Spokojnie — bedzie kolejna szansa! A tymczasem poéwicz przed nastepna

edycja. Kto wie... moze to wiasnie Ty pojawisz sie w kolejnym tomie!
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Zagadki konkursowe

© Zadanie konkursowe 1

W rozdziale 15 ,Wrotami trzasto?” tomu 2, nasi bohaterowie tworza
passphrase, zeby zabezpieczy¢ kosmiczne wrota. Wymysl nam inna
propozycje, ktora spetnia wymagania bezpiecznego hasta i napisz, skad

wziat sie Twoéj pomyst.

,”” Twoja propozycja bezpiecznego hasta:

.7 Skad wziat sie Twoj pomyst




© Zadanie konkursowe 2 o Co moze by¢ trudne?

Ponizej znajdziesz opis sytuacji:

Twoj zespét ma uruchomié¢ wrota na nowej planecie. Problem w tym, ze

miejsce, w ktérym sa wrota, jest petne starych i zuzytych ubran i butéw,

ktore przeszkadzaja w odbudowie. Co robicie?

/7 Twoje zadania:

1. ® Wymysil 3 rézne rozwiazania problemu:
3. Ktoére rozwiazanie wybierasz (uwazasz za najlepsze)

o : idlaczego?

2. , Zastanow sie nad kazdym z rozwiazan, jakie ma plusy

i minusy:

o Co w nim dziata dobrze?

Podpowiedz: Zapytaj przyjaciot, co o tym mysla. Moze Ci co$

podpowiedza! Nie zawsze pierwsze rozwigzanie jest najlepsze. Zastanéw

sig, czy mozna:

® wykorzysta¢ problem na swoja korzys¢ (jak Wezyra z glonami),

® potaczy¢ pomysty Smieszne, powazne i naukowe.
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© Zadanie konkursowe 3

Podziel si¢ wrazeniami z lektury! Opowiedz nam, jak ksiazki: Kyre i kos-
miczne wrota oraz Kyre i kosmiczna przepowiednia trafity do Twoich
rak i co w nich szczegélnie zapadto Ci w pamig¢. Moze zaskoczyta Cig

postaé, rozbawita scena albo zainspirowat jaki§ pomyst?

,”” Twoja relacja powinna zmiesci¢ sie w 50 — 150 stowach:
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Podziekowania

Szczegdlne podziekowania kierujemy do naszych mecenaséw — ludzi,
ktorzy wiedza, ze to wiasnie umiejetnos¢ krytycznego myslenia, samo-
dzielnos¢, odwaga w podejmowaniu decyzji, gotowos¢ do rozwigzywania
problemow i sita pracy zespotowej sa fundamentem kazdego sukcesu —

w biznesie, w sporcie i w zyciu.
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