SBPé

STOWARZYSZENIE
BIBLIOTEKARZY
POLSKICH

1-8/2088

| i PROADDOEZAUGN

WSS, MAGDALENA WOJCIK
W 0BSZARY WYKORZYSTANIA GIER

=4 J W BIBLIOTEKACH — PROBA TYPOLOGII
Ve
e T \)( KATARZYNA BIELECKA

,,Musmz NAUCZYC SIE ZASAD GRY. A POTEM
RN — GRAC LEPIEJ NIZ WSZYSCY INNI”

= ¢ %

[ = .
BARBARA GRABOWSKA [l =
0 GRACH W KSIAZNICY ZAMOJSKIEJ %
R TR =

14

ANNA PTASZKIEWICZ-GODZINA [§ ) ar
GRY W MIEJSKIEJ BIBLIOTECE PUBLICZNE) W JAWORZNIE

b2

INDEKS 369594 ISSN 0032-4752



far
L 1".#'_?{&. E|EL|r:" EEA WOJSKOWA

B My ek ————

B

ioow oow

Dr Barbara Budynska — absolwentka socjologii na Uniwe
szawskim. Tytut doktora nauk humanistycznych w zakresie bibliolog
skata w Instytucie Informacji Naukowej i Bibliotekoznawstwa Uniwersy-
tetu Wroctawskiego (rozprawa Publiczne biblioteki powiatowe w Polsce
w latach 1918-2007. Modele organizacyjno-funkcjonalne. Koncepcje i rzeczy-
wisto$¢ przygotowana pod kierunkiem prof. dr hab. Marty Skalskiej-Zlat).

Od 1985 r. zawodowo zwigzana z Biblioteka Narodowa, gdzie do 2020 r.
byta kierownikiem Pracowni Bibliotekoznawstwa oraz zastepca kierow-
nika Instytutu Ksigzki i Czytelnictwa. Jest autorka analiz statystycznych,
wspotautorka rocznikéw Stan bibliotek w Polsce. Raport (wczesniej: Biblio-

teki Publiczne w Liczbach), autorka ksiazek wydanych w serii,,Z prac Instytutu Ksigzki i Czytelnictwa BN". Przez trzy kadencje
przewodniczyta Komisji Pojednawczej w BN. Ponadto: cztonek Zespotu sterujacego ds. zakupu nowosci wydawniczych do bi-
bliotek publicznych powotanego przez MKiDN; ekspert Krajowej Rady Bibliotecznej, obecnie cztonek KRB.

W SBP od 2009 r. piastowata nastepujace funkcje:

w latach 2007-2013 cztonek Komitetu Redakcyjnego czasopisma ,Poradnik Bibliotekarza’,
od 2012 r. zastepca redaktora naczelnego czasopisma,,Bibliotekarz’,
cztonek komitetu redakcyjnego czasopisma ZiN.

Prace w SBP:

W latach 2009-2011 aktywnie uczestniczyta w pracach nad przygotowywaniem Strategii SBP 2010-2021; w trakcie prac
nad Strategiq brata aktywny udziat w dziataniach zespotu ds. Ustawy o bibliotekach, w zespole ds. badania potrzeb pracow-
nikéw bibliotek i informacji naukowej w zakresie ksztatcenia i doskonalenia zawodowego oraz integracji zawodowej; koordy-
natorka badan i wspotautorka 3 raportow: Wykorzystania przez pracownikdw bibliotek publicznych/pedagogicznych/na-
ukowych oferty SBP w zakresie ksztatcenia i doskonalenia zawodowego, wydawnictw tradycyjnych i dostepnych w internecie
oraz platformy cyfrowej przygotowanych w latach 2010-2011; uczestniczyta w pracach zespotu ds. opracowania zatozen
i projektu ustawy o bibliotekach powotanego przez Stowarzyszenie Bibliotekarzy Polskich.

Uczestniczyta w pracach nad Strategiq SBP 2021-2029 oraz w badaniach wsréd cztonkéw SBP nt. opinii dotyczacych orga-
nizacji, oczekiwan wobec dziatalnosci Stowarzyszenia w nastepnej kadencji.

Wspoétorganizatorka i konsultant merytoryczny w zespotach przygotowujacych konferencje dot. automatyzacji bibliotek
publicznych, dziatalnosci instrukcyjno-metodycznej bibliotek publicznych; bibliotek powiatowych; warsztatéw w zakre-
sie dziatalnosci instrukcyjno-metodycznej bibliotek publicznych, oferty bibliotek dla uzytkownikéw z dysfunkcjami.

Zainteresowania zawodowe:

organizacja, funkcjonowanie i zarzadzanie bibliotekami w Polsce,

bibliotekarstwo publiczne — spoteczne funkcje bibliotek publicznych, ze szczegélnym uwzglednieniem bibliotek powia-
towych,

zawdd bibliotekarza, ksztatcenie bibliotekarzy,

statystyka biblioteczna.
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Wakacyjny,Poradnik Bibliotekarza” jest numerem tematycznym, poswiecony grom w bibliotekach.

Gry sa odmiang zabawy, polegajaca na respektowaniu ustalonych regut i na osigganiu $cisle okreslonego wyniku.
Przyzwyczajajg do przestrzegania regut, stad ucza m.in. poszanowania przyjetych norm, umozliwiaja wspétdziatanie,
sprzyjaja uspotfecznianiu, ucza zaréwno wygrywania, jak i przegrywania. O zaletach gier i ich réznorodnosci mozna by-
toby pisa¢ dtugo. Magdalena Wéjcik w artykule: Obszary wykorzystania gier w bibliotekach — préba typologii, porzadkuje
LSwiat gier” w kontekscie bibliotek. Pokazata, ze gry moga petni¢ w bibliotece r6zne funkcje, wystepowac w wielu for-
mach i kontekstach, moga by¢ wykorzystywane zaréwno dla celéw edukacyjnych, promocyjnych, w ustugach biblio-
tecznych, jak i dla usprawniania wewnetrznych proceséw bibliotecznych. Gry moga przy tym stanowi¢ element oferty
bibliotecznej realizowanej tak w budynku biblioteki, jak i w przestrzeni miejskiej. Sg one popularne wéréd réznych grup
uzytkownikéw — nie tylko wsrdd dzieci i mtodziezy, ale takze dorostych. O tym, Ze gry na dobre zagoscity w bibliotekach
i bibliotekarze coraz chetniej je wykorzystuja w swojej pracy swiadcza teksty, ktére wptynety na konkurs ,Poradnika Bi-
bliotekarza” —,Gry w bibliotece’, ale réwniez chociazby to, ze w Konkursie SBP na najciekawsze wydarzenie organizo-
wane w ramach Tygodnia Bibliotek 2022 pierwsze miejsce zdobyta Pedagogiczna Biblioteka Wojewddzka w Gdarsku
— Filia w Malborku za akcje ,Gra terenowa dla uczniéw malborskich szkét — Malbork miastem <tysigca> bibliotek — $la-
dem wiedzy w ksiegach zakletej”. W numerze mozna przeczytac¢ o grach w: Ksigznicy Zamojskiej, Miejskiej Bibliotece
Publicznej w Jaworznie, Pedagogicznej Bibliotece Wojewddzkiej im. Mariana Rejewskiego w Bydgoszczy, Mediatece Ko-
szalinskiej Biblioteki Publicznej im. Joachima Lelewela oraz Wojewddzkiej i Miejskiej Bibliotece Publicznej im. Cypriana
Norwida w Zielonej Gérze. Monika Simonjetz zacheca do wiasnorecznego wykonywania gier, a Ewa Osoba proponu-
je wykorzystanie gier i zabaw w przekonywaniu dzieci, ze czytanie jest fajne. Na rynku wydawniczym pojawia sie co-
raz wiecej ksiazek, ktére zachecaja do faczenia czytania i grania. Ksiazki z serii ,Zgadnij kto to?”, czy interaktywne ksiazki
z serii ,Ty decydujesz” moga by¢ tego doskonatym przyktadem. Rowniez Olga Nowicka w swoim felietonie zastanawia
sie nad zmianami jakie zaszty w ,$wiecie gier” od czaséw pierwszej gry planszowej ,Senet’, znalezionej w Egipcie (3100
lat p.n.e.) po wspédtczesnos¢. Ci, ktdrzy beda mieli niedosyt moga rozszerzy¢ swojg lekture o inne publikacje dotyczace
gier, ktérych wykaz przygotowata Elzbieta Trojan. Wato réwniez przeczyta¢ wywiad, ktéry przeprowadzita Hanna Diduszko
z Jiwone Lee, koreanska specjalistka w dziedzinie picture book, niezwykig propagatorka kultury polskiej, ktéra nie tylko
jest autorka przektadow polskich ksiazek dla dzieci i literatury dla dorostych, wspotpracujaca z polskimi artystami-grafikami
(jest koreanska producentka ksigzek lwony Chmielewskiej), organizatorka wielu wystaw, promujacych polska ksiazke ilu-
strowana w Korei, ale tez na Uniwersytecie im. A. Mickiewicza obronita doktorat na temat polskiej szkoty ilustracji.

Zapraszamy do lektury w dtugie letnie wieczory.

Redakcja ,Poradnika Bibliotekarza”

Poradnik BIBLIOTEKARZA. Miesiecznik Stowarzyszenia Bibliotekarzy Polskich
Ukazuje sie od roku 1949

532

Wydawnictwo Naukowe

i Edukacyjne Stowarzyszenia
Bibliotekarzy Polskich
00-335 Warszawa,

ul. Konopczynskiego 5/7,
tel. 22 827-52-96
wydawnictwo.sbp.pl

Marta LACH

Z-ca Dyrektora Biura ZG SBP
ds. wydawnictw

tel. 784 698 446,

e-mail: m.lach@sbp.pl
Konto SBP: Credit Agricole
Bank Polska S.A.

46 1940 1076 3122 4176
0000 0000

© 00000000000000000000000000000000000000000000000000000

Dofinansowano ze $rodkéw Ministra Kultury, Dziedzictwa Narodowego i Sportu pochodzacych z Funduszu Promogji Kultury | ma

¥ Bportu

Rada Redakcyjna: Mariola Antczak (przewodniczaca), Krzysztof Dabkowski, Grazyna Lewandowicz-Nosal, Mirostawa Majewska, Monika Simonjetz,
Michat Zajac, Beata Zych.

Redakcja ,,Poradnika Bibliotekarza” - e-mail: poradnikbibliotekarza@wp.pl; www.czasopisma.sbp.pl/poradnik-bibliotekarza
Redaktor naczelna: Dorota GRABOWSKA, tel. 600-505-662, e-mail: dgrabo@wp.pl

Sekretarz redakcji: Jadwiga CHRUSCINSKA, tel. 505-078-945, e-mail: jchruscinska@gmail.com

Redaktor techniczny: Elzbieta MATUSIAK, tel. (22) 827-52-96, e-mail: e.matusiak@sbp.pl

Swiat Ksiazki Dzieciecej: red. Ewa GRUDA, tel. 606-538-009, e-mail: egrud@wp.pl

Projekt winiety SKD: Marianna Oklejak

Sktad: Tekanet Tomasz Kasperczyk ; e-mail: tomasz.kasperczyk@gmail.com. Grafiki: depositphotos.com, pixabay.com, freepik.com, commons.wikimedia.org
Druk i oprawa: Mazowieckie Centrum Poligrafii

Redakcja zastrzega sobie prawo do opracowania redakcyjnego i skracania tekstow.
Autorzy zobowiazani sa do przekazywania wraz z artykutem danych kontaktowych (adres, telefon, e-mail) oraz podpisywania swoich tekstéw. Przesta-
ne zdjecia powinny mie¢ rozdzielczos¢ 300 DPI i by¢ zataczone jako osobne pliki.

Warunki prenumeraty na portalu sbp.pl

Numery archiwalne czasopisma sa dostepne online w Archiwum Cyfrowym SBP pod adresem www.ac.sbp.pl



®) 10. edycja Imienin Jana Kochanow-
skiego z udzialem Marii Konopnickiej

W upalna sobote 25 czerwca br. w Ogrodzie
Krasinskich w Warszawie odbyta sie dziesigta edy-
cja Imienin Jana Kochanowskiego. Swojg oferte za-
prezentowato ponad 80 wystawcéw, obecna byta
cafa plejada pisarzy. Bohaterka wydarzenia Maria
Konopnicka — obchodzi wtasnie w tym roku 180-le-
cie urodzin. Z tej okazji zostata zaproszona na Imie-
niny Jana Kochanowskiego, na impreze razem
z wielka poetka przybyli znawcy jej biografii i twor-
czosci. Najciekawsze fragmenty listéw, ktére Maria
Konopnicka pisata m.in. do swoich dzieci i przyja-
Ciét, odczytata Anna Seniuk. Posta¢ poetki stata sie
takze pretekstem do rozméw o ukochanych ksigz-
kach z dziecinstwa, krytyce literackiej, o tym, co
wspotczesnie oznacza bycie pisarka. W zielonych
zakamarkach Ogrodu Krasinskich mozna byto spo-
tkac¢ krasnoludki, ktére przybyty prosto ze znanego
utworu poetki. Fakty i mity na ich temat w rozmo-
wie z Karoling Gtowacka przyblizyt Maciej Szyma-
nowicz, a o atrakcje dla najmfodszych czytelni-
koéw zadbali m.in. Teatr Baj i zesp6t Czeresnie. Teatr
Baj pojawit sie na Imieninach z lalkami ze spekta-
klu ,Na jagody”, zespét Czeresnie - z repertuarem
zainspirowanym spiewnikiem dla dzieci autor-
stwa Marii Konopnickiej i Zygmunta Noskowskie-
go. W otoczeniu parkowej przyrody imieniny rene-
sansowego poety, przy udziale Marii Konopnickiej
w tle, wypadty wspaniale.

®) Konopnicka — wystawa rekopiséw Ma-
rii Konopnickiej w nowych czytelniach Bi-
blioteki Narodowej

Przez dwa miesigce w Bibliotece Narodowej
mozna oglada¢ wystawe rekopiséw Marii Konop-
nickiej. Otwiera ja rekopismienny zapis nutowy
Roty (kompozycja Feliksa Nowowiejskiego do stéw
Marii Konopnickiej). Konopnicka gteboki patrio-
tyzm wyniosta z domu rodzinnego, wyrazata go
stowami swoich wierszy i artykutéw, jak i dziatania-
mi. Walczyta z antysemityzmem, rusyfikacja i ger-
manizacja. Na wystawie zobaczy¢ mozna list Ko-
nopnickiej protestujacej przeciwko publikacji jej
utworéw w ttumaczeniu na jezyk rosyjski. Patrio-
tyzm w jej rozumieniu to réwniez troska o bied-
nych, pokrzywdzonych - na wystawie prezento-

iadomosci

ydarzenia

wany jest rekopis wiersza Wolny najmita, ukazujacy
los dwczesnych chtopéw. Zaraz obok rekopisu Roty
zobaczy¢ mozna rekopisy kilku jej wierszy. Konop-
nicka zaproponowata nowy model literatury dzie-
ciecej, z dzieckiem jako adresatem i bohaterem,
bez wyzszosciowego dydaktyzmu i moralizator-
stwa, bliski basniom petnym wyzwan i préb w dro-
dze do samodoskonalenia sie. Na wystawie znalez¢
mozna list Marii Konopnickiej o sensie tworzenia li-
teratury dzieciecej, ktéry zadziwia aktualnoscia.

Konopnicka, samodzielnie utrzymujaca liczna
rodzine, wspétpracowata z kilkudziesiecioma re-
dakcjami czasopism i wieloma wydawnictwami.
Drukowano ja w najwazniejszych periodykach li-
teracko-kulturalnych. Jej rozbudowana korespon-
dencja w sprawach wydawniczych dziwi i nieco
bawi, a 6wczesnych redaktoréw na pewno réwniez
irytowata — napisata wiele listéw, krétkich i rzeczo-
wych, egzekwujac swoje prawa do korekty autor-
skiej, krytykujac btedy redaktorskie, pilnujac ro-
dzaju czcionek. Kilka z tych listéw, do drukarni
Anczyca w Krakowie, prezentowanych jest na wy-
stawie, zaraz obok pokwitowan odbioru honora-
riéw autorskich.

Konopnicka przez kilka lat byta redaktorka
,Switu’, tygodnika dla kobiet, na famach ktérego
postulowata réwnouprawnienie kobiet, rozumia-
ne przez nig jako réwnos¢ praw i obowigzkéw ko-
biet i mezczyzn. To ona napisata: ,Kobieta jest tak
samo cztowiekiem jak mezczyzna” i ona réwniez,
jakze wspotczednie, wskazywata, ze walka o prawa
kobiet, nie jest walka z mezczyznami, lecz walka
z systemem spofecznym - zastatym, odklejonym
coraz bardziej od realiéw wspotczesnych. Sprawy
wydawnicze, dziatania spoteczne, emancypacyj-
ne, twdrczos¢ — wszystko to zblizato Konopnicka
do Elizy Orzeszkowej, z ktéra regularnie korespon-
dowata. Kolezanki z warszawskiej pens;ji siostr sa-
kramentek - po latach uznane pisarki, redaktorki,
o podobnym swiatopogladzie, podobnych daze-
niach. Na wystawie w Bibliotece Narodowej mozna
obejrzec cztery listy Konopnickiej do Orzeszkowej.

Zapraszamy do odwiedzenia wystawy.

® Rabka Festival

Miedzynarodowy Festiwal Literatury tradycyj-
nie odbyt sie w dniach 13-16 lipca 2022 r. w Rabce-
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WIRDDMOSE! - WYDARZENIA

-Zdroju. W programie zaplanowano 62 wydarzenia
dla matych i duzych: warsztaty, spotkania autor-
skie, wieczory wspoélnego czytania, wystawy, gre
miejska, liczne animacje w ,czytelni na polu” oraz
inspirujaca konferencje ekspercka dla dorostych.
Wsréd gosci zagranicznych byli obecni: Elina Ellis
(Ukraina / Wielka Brytania), Iva Prochazkova (Cze-
chy), Julius Keleras i Vanda Padimanskaite (Litwa)
oraz Andreas Sparring i Per Gustavsson (Szwecja),
wraz z ttumaczami. Utwory ,na dobranoc” czyta-
li Patryk Cebulski, Juliusz Chrzastowski, Maria Ko-
walska i Jerzy Stuhr. Festiwal dofinansowano ze
srodkéw Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowe-
go, pochodzacych z Funduszu Promogji Kultury, ze
srodkéw Miasta Rabka-Zdréj oraz dzieki pomocy
Partneréw i Patronéw Medialnych.

®) Lato z ksigikg w Mikolajkach, Zielonej
Gorze i Lebie, ale tez w Poznaniv i Jano-
wie pod Rewalem

W tym roku wydawnictwo Zysk i S-ka z Pozna-
nia organizuje 11. edycje Festiwalu czytelniczego
,Lato z ksigzka" Tym razem spotkania zostaty za-
planowane w Mikotajkach (od 15 do 17 lipca), Zie-
lonej Gorze (od 22 do 24 lipca) oraz tebie (od 29
do 31 lipca). Dodatkowo z Miedzynarodowymi Tar-
gami Poznanskimi wydawnictwo Zysk i S-ka zor-
ganizowato Poznanski Festiwal Czytelniczy przy
Arenie w Parku Kasprowicza. W zesztym roku im-
preza,Lato z ksigzka"” obchodzita 10-lecie. Z tej oka-
zji zmieniono logo wydarzenia oraz przeksztatco-
no nazwe na ,Festiwal czytelniczy. Lato z ksigzka"
Od pierwszej edycji, celem akgji jest pokazanie, ze
ksigzka jest idealnie wkomponowana w nastréj wa-
kacji. Mozna wypoczywac na tonie przyrody czyta-
jac ciekawe publikacje. Jest to takze forma wypo-
czynku, a nie obowiazku. Z biegiem lat Festiwal
zyskuje szersza publicznos¢, organizatorzy licza na
rodziny z dzie¢mi. Kazdy podczas urlopu powinien
znalez¢ czas na spotkanie z lektura. Wszystkie in-
formacje oraz doktadny program mozna sledzi¢ na
koncie Facebook wydarzenia Lato z ksigzka oraz na
stronie www.latozksiazka.pl

®) Biblioteka Publiczna Miasta i Gminy
Wolsztyn zaprasza w czasie lata do Plene-
rowego Kqcika Czytelniczego

20 maja br. za budynkiem Biblioteki Publicznej
Miasta i Gminy Wolsztyn otwarto ogréd, a w nim
plenerowy kacik czytelniczy. Byt to kolejny etap

zagospodarowania terenu za biblioteka. Na po-
czatku ubiegtego roku zostaty oddane do uzytku
chodniki, parking oraz zostat ustawiony niebieski
»Magiczny domek” Teraz pojawity sie dodatkowe
tawki, lezaki, stoliki, drobne elementy architektu-
ry oraz posadzono rosliny. Zawieszono budki lego-
we dla ptakéw, aby wspieraé¢ faune tego miejsca.
A to jeszcze nie koniec zaplanowanych dziatari i in-
westycji. Kwiaty i krzewy nie tylko czynia to miej-
sce przyjemniejszym wizualnie, ale sa Swiadomym
elementem dbania o przyrode. Powstato miejsce
z przestrzenig na odpoczynek, wyciszenie i relaks.
To tutaj beda organizowane biblioteczne spotka-
nia plenerowe.

®) Zakopianski Festiwal Literacki —
8-10 lipca 2022 r.

Zakopianski Festiwal Literacki, ktéry zadebiu-
towat w 2016 r. na kulturalnej mapie Polski, nawia-
zuje do bogatej tradycji literackiej Zakopanego,
ktére w latach 20. ubiegtego wieku byto centrum
zycia kulturalnego, miejscem wypoczynku i twér-
czej dziatalnosci wybitnych polskich pisarzy. Siéd-
ma edycja odbyta sie pod hastem ,Na tatrzan-
skim szlaku literatury”. Zakopane znéw stato sie
literacka stolicg Polski. Od 8 do 10 lipca 2022 r. na
Placu Niepodlegtosci obok Krupéwek odbywaty sie
spotkania autorskie z czotowymi polskimi pisarza-
mi, promocje ksiazek, dyskusje literackie, warsztaty
literacko-plastyczne dla dzieci i mtodziezy, werni-
saze wystaw, pokazy filmow i koncerty. Wyjatkowy
charakter Zakopanego podkreslito spotkanie, pod-
czas ktorego prezentowano ksigzki nominowane
do Nagrody Literackiej Zakopanego. Podczas festi-
walu obejrze¢ mozna byto dwie wystawy: ilustra-
Gji ksigzkowych Stépana Zavfela przygotowana
przez Wydawnictwo Tatarak oraz na Krupdéwkach
,Foto z misiem” towarzyszaca ksigzce pod tym sa-
mym tytutem wydanej przez Oficyne Wydawnicza
Oryginaty z okazji 100-lecia zakopianskiego biate-
go misia. Dla czytelnikéw najwazniejsza byta moz-
liwos¢ przebierania w bogatej ofercie wydawni-
czej. Okazja do tego byty Targi Ksiazki ,Pod Tatry
tylko z ksigzka"

Organizatorzy: Burmistrz Miasta Zakopane Le-
szek Dorula, Miejska Biblioteka Publiczna im. Stefa-
na Zeromskiego w Zakopanem oraz Centrum Kul-
tury. Partner wspierajacy: SBP.

Mito spedzi¢ wakacyjny czas pod Tatrami - z li-
teratura!

Wybdrioprac.J.Ch.iD. G



OBSZARY

WYKORZYSTANIA

GIER W BIBLIOTEKACH
- PROBA TYPOLOGII

Problematyka wykorzystania gry jako narzedzia promowania dziatalnosci bibliotek byta stosun-
kowo czesto poruszana w literaturze przedmiotu, szczegdlnie w pisSmiennictwie anglojezycz-
nym, podobnie jak kwestia grywalizacji proceséw edukacyjnych w bibliotece. Brakuje jednak
opracowan pokazujacych w wymiarze holistycznym mozliwosci wykorzystania gier w bibliote-
ce, nie tylko w odniesieniu do promogji i edukacji, ale takze w kontekscie Swiadczenia ustug dla
uzytkownikéw i organizacji wewnetrznych proceséw bibliotecznych.

Uporzadkowanie wiedzy o sposobach i for-
mach wykorzystania gier w réznych obszarach
dziatalnosci bibliotecznej moze poméc w wyko-
rzystaniu potencjatu gier i grywalizacji w wiekszym
niz dotychczas stopniu oraz przyczynic sie do bu-
dowania wizerunku biblioteki jako nowoczesnej
i przyjaznej instytucji.

GRY ORGANIZOWANE W BIBLIOTECE
Gry moga by¢ realizowane w bibliotece w réz-
nych kontekstach. Biblioteka moze na przykfad

udostepnia¢ miejsce do przeprowadzenia gier
komputerowych, karcianych, planszowych czy te-
renowych niemajacych jednak zwiazku z czytelnic-
twem ani realizacjg bezposrednich celéw biblio-
teki, poza walorem promocji biblioteki jako tzw.
Jtrzeciego miejsca’, a wiec przestrzeni, w ktorej
uzytkownicy moga spedzac¢ czas w sposéb przez
siebie wybrany. Na tej zasadzie w wielu bibliote-
kach, szczegdlnie publicznych, funkcjonuja kluby
graczy oraz odbywaija sie regularne rozgrywki i tur-
nieje. Rola biblioteki ogranicza sie zwykle w takich
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przypadkach do ustugi udostepnienia przestrzeni,
ewentualnie zapewnienia opieki graczom w spo-
séb nieingerujacy jednak zbytnio, bez ich zgody,
w przebieg rozgrywki. Tego rodzaju dziatania sa
prowadzone w bibliotekach stosunkowo czesto,
mimo ze ich celem nie jest bezposrednio promo-
cja czytelnictwa czy biblioteki, to jednak poprzez
stworzenie uzytkownikom warunkéw dla realiza-
¢ji ich zainteresowan biblioteka buduje wizerunek

Organizacja gier, szczegolnie tych

o tematyce zwiqzanej z ksiqzkq,
czytelnictwem czy samq bibliotekq,
jest dobrq strategiq na przyciggniecie
viytkownikoéw do budynku biblioteki,
tak by zapewni¢ im mozliwos$é
zapoznania sie nie tylko z jej ofertq
online, ale takze z ustugami biblioteki
dostepnymi na miejscu

instytucji otwartej i przyjaznej, zapewniajacej roz-
rywki wykraczajace poza standardowe udostep-
nianie zbioréw.

Inne podejécie prezentowane jest w inicjaty-
wach polegajacych na organizowaniu
gier w bibliotece przy aktywnym udzia-
le bibliotekarzy. Gry takie moga przy-
biera¢ forme gier terenowych, popular-
nych escape rooms czy LARP (ang. live
action role-playing games). Istota jest
zachecenie uzytkownikéw do odwie-
dzenia biblioteki poprzez oferowanie
wyjatkowych, niedostepnych w innych
okolicznosciach gier, ktére nawigzuja
do znanych formatéw gier, ale jedno-
czednie prezentuja wyjatkowa fabute,
najczesciej zaprojektowana pod katem
konkretnego wydarzenia. Celem orga-
nizacji takich wydarzen jest promocja
biblioteki, czasem takze promocja czy-
telnictwa oraz budowanie korzystne-
go wizerunku tak samej biblioteki, jak
i bibliotekarzy (czesto bioracych aktywny udziat
w rozgrywkach). Przyktadem takich dziatann moze
by¢ cho¢by LARP organizowany w Wojewodzkiej
Bibliotece Publicznej w Czestochowie dla fanow
ksiazek o Harrym Potterze czy escape room zorga-
nizowany w czasie Tygodnia Bibliotek przez Biblio-
teke Akademii Morskiej w Gdansku, ktéry cieszyt

sie wyjatkowym powodzeniem i zostat ogtoszo-
ny najlepszym wydarzeniem Tygodnia Bibliotek
2015. Organizacja gier, szczegdlnie tych o tema-
tyce zwiazanej z ksigzka, czytelnictwem czy sama
biblioteka, jest dobra strategia na przyciggniecie
uzytkownikéw do budynku biblioteki, tak by za-
pewnic¢ im mozliwos¢ zapoznania sie nie tylko z jej
oferta online, ale takze z ustugami biblioteki do-
stepnymi na miejscu.

GRY O TEMATYCE BIBLIOTECZNE)J

Gry moga stanowi¢ narzedzie promocji czy-
telnictwa i bibliotek jako instytucji nie tylko przez
fakt ich rozgrywania w srodowisku bibliotecznym
czy udziat bibliotekarzy w rozgrywkach, ale takze
przez sama tematyke. Gry o tematyce bibliotecznej
nie s bardzo popularne, czesciej biblioteka wyste-
puje jako element srodowiska gry niz gtéwny te-
mat rozgrywki, ale mozna znalez¢ takie przyktady.
Jedna z gier planszowych nawiazujacych do biblio-
tek w wymiarze historycznym jest ,Skryptorium’,
gra dystrybuowana przez Opactwo Benedyktynow
w TyAcu. Zadaniem gracza jest zebranie $rednio-
wiecznych manuskryptéw i dostarczenie ich do
tytutowego skryptorium. Gra prezentuje wpraw-
dzie bardzo tradycyjny obraz specyficznego typu

biblioteki (Sredniowiecznej biblioteki klasztornej),
co nie reprezentuje dobrze wspétczesnej roli tych
instytucji, niemniej jednak moze wzbudzi¢ zain-
teresowanie starg ksiazka i przyczyni¢ sie do pro-
mocji wiedzy na ten temat, szczegdlnie wsréd
miodszych uzytkownikéw, do ktérych gtéwnie kie-
rowana jest gra. Dobrze zaprojektowane gry o te-



matyce bibliotecznej moga przyczynic sie do pro-
mogji tych instytucji i poméc w budowaniu ich
korzystnego wizerunku, jak réwniez poméc w po-
pularyzacji wiedzy na temat zawodu bibliotekarza.

Jednq z form promociji czytelnictwa

— realizowanq niezaleinie od

bibliotek lub niekiedy z ich udzialem

— sq bez wqtpienia gry bazujagce na
znanych utworach literackich, ktore
przyczyniajq sie czesto — podobnie jak
bazujqce na ksigzkach filmy czy seriale
— do ich ponownego odkrycia przez
czytelnikow

W tym kontekscie wazne wydaje sie zintensyfiko-
wanie dziatah w zakresie projektowanie gier o te-
matyce bibliotecznej, ktére pokazywatyby obraz
wspotczesnej biblioteki i role zawodu biblioteka-
rza w atrakcyjny sposéb wzbudzajacy zaintereso-
wanie tym obszarem dziatalnosci profesjonalne;j.

GRY OPARTE NA KSIAZKACH

Jedna z form promocji czytelnictwa - realizo-
wang niezaleznie od bibliotek lub niekiedy z ich
udziatem - sg bez watpienia gry bazujace na zna-
nych utworach literackich, ktére przyczyniaja sie
czesto — podobnie jak bazujace na ksigzkach filmy
czy seriale - do ich ponownego odkrycia przez czy-
telnikéw. Przyktadem moze by¢ np. gra planszowa
»Gra o tron” bazujaca na serii ksigzek G.R.R. Marti-
na, gra komputerowa ,Harry Potter” bazujaca na
serii ksiazek J.K. Rowling, gra planszowa ,W pustyni
i w puszczy” oparta na klasycznej powiesci H. Sien-
kiewicza czy gra komputerowa ,Wtadca pierscieni”
bazujaca na trylogii J.R.R. Tolkiena. Na szczegdlna
uwage zastuguje jednak gra komputerowa ,Wiedz-

min” (i jej kolejne czesci), oparta na ksigzkach
A. Sapkowskiego, ktéra zyskata olbrzymia popular-
nos¢ na catym Swiecie (trzecia cze$¢ cyklu zdobyta
prestizowy tytut gry roku) i przyczynita sie z jednej
strony do promocji ksiazek wydanych oryginalnie
w latach 90. XX w. kolejnym pokoleniom czytelni-
kéw w kraju, z drugiej — przyczynita sie do promocgji
polskiej fantastyki za granica. Przytoczone przykta-
dy pozwalaja sadzi¢, ze udostepnienie w bibliote-
kach gier opartych na dzietach literackich moze
by¢ zarébwno dobra forma promocji starszych po-
zydji ksigzkowych wsréd miodych czytelnikéw, jak
rowniez forma promocji samych bibliotek jako in-
stytucji udostepniajacych zaréwno gry, jak i ich
ksiazkowe pierwowzory.

GRY REALIZOWANE POZA BIBLIOTEKA
Popularnym sposobem promocji zaréwno
ksiazki, jak i samych bibliotek sa gry organizowane
przez biblioteki, ale poza ich siedzibami. Przykta-
dem takiego podejscia sa popularne w ostatnich
latach gry terenowe, realizowane albo w mode-
lu bardziej tradycyjnym, poprzez rozwigzywanie
przez uczestnikdw zadan i zagadek rozmieszczo-
nych fizycznie w przestrzeni miejskiej albo z wy-
korzystaniem nowych technologii np. rozszerzonej
rzeczywistosci, ktéra pozwala naktada¢ na obraz
realnie istniejacych miejsc, dodatkowa, cyfrowa
warstwe informacyjna. Gry realizowane poza bu-
dynkiem, pozwalaja pokona¢ ograniczenia lokalo-
we, z ktérymi zmaga sie wiele bibliotek i zaprezen-
towac szerokiej publicznosci obraz bibliotek jako
nowoczesnych instytucji, ktore potrafig zapewni¢
uzytkownikom ciekawe sposoby spedzania wolne-
go czasu. Tematyka gier najczesciej nawiazuje do
konkretnych dziet lub gatunkéw literackich albo
dotyczy samych bibliotek i ma na celu ich promo-
cje. Przyktadem takich inicjatyw moze by¢ chocby
literacka gra miejska ,Kryminalne zagadki Oswie-
cimia” zorganizowana przez Miejska Biblioteke Pu-
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bliczna w Oswiecimiu) czy gra, Biblioteka inspiruje”
zorganizowana przez Miejska Biblioteke Publicznag
w Chrzanowie. Podobne inicjatywy organizowane
s nie tylko w bibliotekach publicznych, ale takze
w bibliotekach akademickich, pedagogicznych czy
szkolnych.

GRYWALIZACJA ZASOBOW | USLUG BI-
BLIOTECZNYCH

Grywalizacji moze ulega¢ sama oferta biblio-
teczna. Biblioteki nie tylko gromadza i wypozycza-
ja gry, ale takze oferuja ksiazki majace charakter
gier. Przyktadem takiego podejécia jest udostep-
nianie ksigzek konwergencyjnych, posiadajacych
swoje multimedialne rozszerzenia oraz - przede
wszystkim — ksigzek bazujacych na technologiach,
ktore facza przekaz tekstowy z warstwa multime-
dialna i elementami grywalizacji.

Grywalizacja, rozumiana jako wykorzystanie
mechanizméw charakterystycznych dla gier do
usprawniania i/lub uatrakcyjniania innych proce-
séw, jest tematem podejmowanym w literaturze
przedmiotu, jednak tylko w wybranych kontek-
stach. Mozna znalez¢ prace poruszajace proble-
matyke wykorzystania elementéw grywalizacji

Grywalizacja, rozumiana jako
wykorzystanie mechanizméw
charakterystycznych dla gier do
usprawniania i/lub vatrakcyjniania
innych procesow, jest tematem
podejmowanym w literaturze
przedmiotu

w promowaniu ustug bibliotecznych, ale trudno
juz znalez¢ opisy realizowanych w praktyce przy-
ktadéw grywalizacji samych ustug. Procesy udo-
stepniania zbioréw, realizacji kwerend czy ustug
informacyjnych rzadko realizowane sg w spo-
s6b odbiegajacy od standardowego - zmieniaja
sie wprawdzie narzedzia realizacji ustug np. czesc
oferty udostepniana jest online lub za pomoca
aplikacji mobilnych, ale grywalizacja proceséw
ustugowych nie jest zjawiskiem, ktére bytoby wi-
doczne i opisywane, przynajmniej w odniesieniu
do polskich bibliotek. Mimo ze tego rodzaju prak-
tyki nie sg jeszcze popularne, to jednak mozna za-
tozy¢, ze skoro grywalizacji ulega oferta biblioteki
oraz jej dziatania promocyjne czy edukacyjne, to

réwniez dziatalno$¢ ustugowa moze z czasem pod-
dac sie temu procesowi.

GRYWALIZACJA DZIALAN EDUKACYJNYCH
BIBLIOTEKI

Obszar dziatar edukacyjnych i popularyzator-
skich bibliotek stosunkowo czesto jest poddawany
procesom grywalizacji. Lekcje biblioteczne, przy-
sposobienie biblioteczne czy ksztatcenie kom-
petencji informacyjnych, czytelniczych i medial-
nych odbywa sie przy pomocy gier realizowanych
tak za pomoca tradycyjnych metod - zagadek,
zgadywanek itp., jak i w formie gier komputero-
wych, gier dostepnych w formie aplikacji mobil-
nych czy na platformach e-learningowych. Gry
wykorzystywane sg przede wszystkim w pracy
z mtodszym uzytkownikiem, rzadziej w odnie-
sieniu do ksztatcenia dorostych, co moze swiad-
czy¢ o stereotypowym postrzeganiu gier jako for-
my rozrywki dla dzieci i mtodziezy. Wyjatek moze
stanowic¢ wykorzystanie w bibliotekach tzw. serio-
us games, a wiec specyficznego typu gry, w kto-
rej gtéwnym celem rozgrywki nie jest zabawa, ale
zdobycie konkretnych, czesto zaawansowanych
umiejetnosci. Prowadzenie dziatan edukacyjnych
w bibliotekach przy uzyciu serious games nie jest
jeszcze bardzo popularne, ale mozna juz znalez¢
opisy takich dziatan, szczegdlnie w publikacjach
anglojezycznych. Przyktadem moga by¢ dziatania
jednej z bibliotek akademickich, ktéra przygoto-
wata program edukacyjny oparty o serious games
dla studentow studiéw licencjackich, w ktérym
studenci projektowali wtasne gry jako odpowiedz
na zdiagnozowane przez siebie problemy np. lek
przed biblioteka (ang. library anxiety). Grywaliza-
cja proceséw edukacyjnych moze przyczynic sie
do efektywniejszego i atrakcyjniejszego w formie
przekazywania wiedzy, pomagajac budowac po-
zytywne skojarzenia z biblioteka jako miejscem
pozyskiwania informacji.

GRYWALIZACJA PROCESOW WEWNETRZ-
NYCH BIBLIOTEK

Tematem najrzadziej poruszanym w odnie-
sieniu do mozliwosci wykorzystania gier w biblio-
tekach jest kwestia grywalizacji wewnetrznych
proceséw biblioteki. W firmach komercyjnych me-
chanizmy grywalizacji sa czesto wykorzystywane
w celu zwiekszania motywacji pracownikéw oraz
uatrakcyjniania procesu wykonywania zmudnych
zadan wymagajacych koncentracji i powtarzalno-



$ci. W literaturze przedmiotu mozna znalez¢ opisy
eksperymentéw pokazujacych wysoka skutecznosc
dobrze przeprowadzonych proceséw grywalizacji
na stopien motywacji pracownikéw i ich zadowole-
nia z pracy, podkreslajac jednak, ze podstawa sku-
tecznej grywalizacji jest dobrowolnos$¢ uczestnic-
twa w grze i jej prawidtowe zaprojektowanie.
Grywalizacja proceséw instytucji publicznych
nie jest tematem czesto poruszanym w literaturze
przedmiotu, za wyjatkiem tematéw zwigzanych

gry mogq pelnic w bibliotece rézne
funkcje, wystepowaé w wielu

formach i kontekstach i mogq by¢
wykorzystywane zaréwno dla

celow edukacyjnych, promocyjnych

i w ustugach hibliotecznych, jak

i — przynajmniej teoretycznie — dla
usprawniania wewnetrznych procesow
bibliotecznych

z wdrazaniem grywalizacji w instytucjach eduka-
cyjnych. Trudno znalez¢ prace naukowe, ktére od-
nosityby sie do mozliwosci wykorzystania grywa-

lizacji w bibliotekach w dziataniach, takich jak np.
opracowanie zbioréw czy przeprowadzanie skon-
trum. Specyfika pracy bibliotecznej - czy szerzej
dziatalnosci non profit - rézni sie znacznie od dzia-
falnosci firm komercyjnych, to jednak mozna za-
ktadag¢, ze do pewnego stopnia praktyki wdrazane
w sektorze komercyjnym moga by¢ adaptowane

do potrzeb bibliotek. Powstaja juz aplikacje ba-
zujace np. na rozwigzaniach z zakresu rozszerzo-
nej rzeczywistosci przeznaczone do usprawniania
proceséw wewnetrznych biblioteki np. ShelvAR
(projekt w tym momencie zawieszony z powodu
sporéw patentowych), ktére nietrudno bytoby wy-
posazy¢ w opcje grywalizacji. Nalezy najpierw zba-
dac stosunek bibliotekarzy do tego typu rozwigzan
i ich che¢ do korzystania z tego rodzaju aplikaciji.

WNIOSKI

Przeprowadzona analiza pokazata, ze gry
moga petni¢ w bibliotece rézne funkcje, wyste-
powac¢ w wielu formach i kontekstach i moga
by¢ wykorzystywane zaréwno dla celéw edu-
kacyjnych, promocyjnych i w ustugach biblio-
tecznych, jak i - przynajmniej teoretycznie - dla
usprawniania wewnetrznych proceséw biblio-
tecznych. Gry moga przy tym stanowié¢ element
oferty bibliotecznej realizowanej tak w budynku
biblioteki, jak i w przestrzeni miejskiej. Niektore
zwymienionych zastosowan gier, przede wszyst-
kim te zwigzane z edukacja i promocja, sa juz na
szeroka skale wdrazane w bibliotekach i opisy-
wane w publikacjach naukowych, czes¢ niesie ze
soba potencjat, ktéry nie jest jeszcze w petni wy-
korzystywany w bibliotekach, ale mégt-
by przynies¢ korzysci.

Podsumowujac  mozna stwierdzi¢,
ze popularnos¢ gier wéréd réznych grup
uzytkownikéw - nie tylko wsréd dzieci
i miodziezy, ale takze dorostych - sprawia,
ze jest to narzedzie, ktérego nie mozna
ignorowac. Ciekawa forma wizualna wielu
gier i ich angazujacy charakter moga po-
méc bibliotekom w realizowaniu ich zadan
w atrakcyjny — zaréwno dla uzytkownikéw,
jak i bibliotekarzy - sposéb. Umiejetne wy-
korzystanie gier w dziatalnosci bibliotecz-
nej moze takze korzystnie wptyna¢ na
budowanie wizerunku bibliotek jako no-
woczesnych i przyjaznych instytucji, ktére
potrafig dostrzega¢ nowe trendy i czerpac
z nich inspiracje dla swoich dziatan.

prof. Magdalena Wéjcik
Instytut Studiow Informacyjnych
Uniwersytet Jagiellonski

" Tekst jest skrocong wersja artykutu opublikowanego
w ,Przegladzie Bibliotecznym” 2019, z. 2, s. 153-165.
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Z. Jiwone Lee rozmawia Hanna Diduszko

90 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

HGigZua

Fot. Soyoung Sung

- Jak to sie stato, ze zainteresowatas sie kultu-
ra polska?

- Zainteresowatam sie kultura polska, poniewaz
byto to dla mnie zjawisko nowe, bardzo egzotycz-
ne, ale nie da sie tego wyjasnic¢ bez wskazania pew-
nych zmian politycznych, ktére miaty miejsce w Ko-
rei. Od 1953 r. (czyli od korca wojny koreanskiej
i podziatu kraju na Koree Pétnocna i Potudniowa)
Korea Potudniowa nie utrzymywata stosunkéw dy-
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plomatycznych z krajami socjalistycznymi. W ogéle
wszystko, co sie z nimi wigzato, byto zakazane. Nie
mozna byto na przyktad stucha¢ muzyki Szostako-
wicza... Dopiero po Olimpiadzie w Seulu w roku
1988 nastapita wyrazna zmiana polityki pafnstwo-
wej wobec krajow tak zwanego bloku wschodnie-
go. Po olimpiadzie (i po upadku muru berliriskiego)
powstaty warunki do poznawania kultury panstw
bloku wschodniego.

- Zdecydowatas sie na studia na Uniwersytecie
Hankuk, gdzie wybratas polonistyke. Zajmowa-
tas sie tez studiami nad literatura rosyjska. O ile
wiem, na Twojej pierwszej uczelni utworzono
wydzial, gdzie mozna byto studiowac filologie
polska, czeska, stowacka i serbska (czyli jezy-
ki stowianskie), ale tez hungarystyke, czy jezyk
rumunski. Byt to wiec podziat nie wedtug kryte-
riow jezykowych, ale geopolitycznych.

- Tak. To wtasnie byto odzwierciedleniem zmian
politycznych, o ktérych méwitam na poczatku. To
oznaczato otwarcie na nowe kraje.

- Mamy wiec dobry przyklad, jak wielka polity-
ka wplywa na losy pojedynczych ludzi, jak moc-
no odbija sie na kulturze. Wydziat, ktéry wybra-
tas to bylo co$ nowego. Polonistyka powstata
w Seulu dopiero w roku 1987. Nic dziwnego, ze
przyciagneta Cie ta nowosc. Bytas wtedy mio-
dziutka osoba i zetkniecie z zakazanym, do-
tychczas, owocem mogto by¢ ekscytujace.

- Tak! To byto co$ zupetnie nowego i kompletnie
nieznanego! Pociggata mnie, jak juz wspomnia-
tam, egzotyka i nowos¢. Wyobrazatam sobie sto-
wianszczyzne jako kraine wiecznie padajgcego
$niegu, biatych niedzwiedzi i ludzi pijacych wodke!



($miech). No i jeszcze, oczywiscie, muzyka Chopi-
na... To byta taka romantyczna wizja...

- Pamietasz swoje pierwsze zetkniecie z Polska?
Czy cos$ Cie wtedy bardzo zdziwito?

- To byto w roku 1993, bylam wtedy na drugim
roku studiéw, stabo znatam jezyk i przyjechatam
do Polski, by sie tutaj uczy¢ polskiego w jezyko-
wej Szkole Letniej UJ w Krakowie. Ale przedtem
przez pare dni bytam w Warszawie. Mieszkatam
wtedy w troche dziwnym miejscu, gdzies koto po-
mnika Kopernika...

- Chodzi Ci o tak zwany Dom Turysty...

- Tak... Co mnie jeszcze zdziwito? Wiele rzeczy. Chy-
ba przede wszystkim to, ze Warszawa byta koloro-
wa. Bylo naprawde kolorowo! Znacznie bardziej
niz sobie wyobrazatam. Ulice petne Zycia, ruch. To
miato dla mnie wiele uroku. Zachwycit mnie Nowy
Swiat, Krakowskie Przedmiescie. Wszystko wyda-
wato mi sie takie ciekawe, odmienne. Dziwito mnie
wiele rzeczy, na przyktad kuchnia...

- Po uzyskaniu dyplomu na swojej uczelni
(1996) postanowitas studiowa¢ historie sztuki
w Krakowie...

- Tak. Ale przed studiami odbytam jeszcze seme-
stralny kurs jezykowy w Instytucie Polonijnym UJ.
Jezyk polski jest bardzo trudny. Byto to konieczne
(wtasciwie, mimo ze teraz mam z nim do czynie-
nia juz dos¢ dtugo, caty czas sie ucze...). Zamieszka-
tam na stancji, u tescidw mojej nauczycielki jezyka
polskiego. To byto wyjatkowo ciekawe doswiad-
czenie, poniewaz trafitam do niezwyktego domu.
Stancja miescita sie w przedwojennej kamieni-
cy, przy ulicy Mochnackiego (na Starej Ochocie),
a moja gospodyni, osoba leciwa, byta prawdziwag
damg starej daty. Traktowata mnie serdecznie, za-
poznawata z obyczajami, uczyta dobrych manier
i roznych zwyczajéw obowigzujacych w Polsce,
o ktérych wtedy nie miatam pojecia. Bylam mto-
da, wiec pomagatam troche w domu, a ona, przy
tej okazji, pokazywata mi, na przyktad, jak i w kté-
rym miejscu ukfadac sztucce, jak uzywaé zastawy
stotowej (a dysponowata wspaniatg, starg zastawa,
pamietajaca jeszcze czasy panienskie pani domu).
Wprowadzata mnie tez w tajniki polskiej sztuki ku-
linarnej. Moja gospodyni miata doskonaty gust,
niezwykte poczucie smaku. Pamietam, ze kierujac
sie wskazéwkami mojego taty, by nie przychodzi¢
do domu z pustymi rekami, przynositam jej podar-
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ki w postaci kwiatéw i kiedys$ przyniostam gatazke
bzu... Moja gospodyni wybrata, sposrdd kilkudzie-
sieciu innych, smukty wazonik, ktdry idealnie har-
monizowat z tg gatazka. Do tej pory mam to przed
oczami... Moi gospodarze uznali, ze powinnam sie
kontaktowac z mtodzieza i wystali mnie do swoich
znajomych w Bydgoszczy. Tam réwniez spotkatam
sie z cieptym przyjeciem. Musze przyzna¢, ze mia-
tam szczescie do ludzi w Polsce. Zawdzigczam im
wiele dobrego i jestem za to bardzo zobowiazana.
To dzieki nim mogtam gtebiej wejs¢ w codziennos¢
polskiego zycia, dotkna¢ jego specyfiki. No i caty
czas poznawatam jezyk.

- A trudnosci? Jakie trudnosci zdarzaly Ci sie
w Polsce?

- Czasem bywam pytana o to, dlaczego nie miesz-
kam poza Korega. Ludzie wyobrazaja sobie, ze gdy
sie zna obcy jezyk, mozna mieszka¢ poza swoim
krajem... To jest dzi$ czesto uznawane za atrakcyj-
ne, staje sie wrecz modne. Ale to nie jest moj przy-
padek. To bytaby dla mnie trudno$¢, poniewaz bar-
dzo nie lubie sie wyrézniac... Najchetniej bytabym
przezroczysta.

- Czy zdarzylo Ci sie w Polsce, ze doznatas przy-
krosci dlatego, ze sie wyrdzniatas?

- Owszem. W czasie moich studiéw w Krakowie
przytrafiaty sie niemite komentarze na ulicach, cza-
sem wulgarne stowa. Moze nie byto to bardzo cze-
ste, ale wiedziatam, ze musze by¢ na tego rodzaju
reakcje na mojg innos¢ przygotowana...

- Mam nadzieje, ze takie zachowania sg dzis$
rzadsze niz za czaséw Twoich krakowskich stu-
diow. W Polsce jest dzis znacznie wiecej ob-
cokrajowcow z réznych kontynentéw. Ich
obecnos¢ stala sie czyms zwyktym... Ale zagad-
nienie ,innosci” wciaz, niestety, pozostaje pro-
blemem, nad ktérym trzeba pracowad. Robia
to rowniez autorzy polskich ksigzek dla dzie-
ci. A czy pamietasz pierwsze polskie ksiazki dla
dzieci, z ktérymi sie zetknetas?

- Spacerowatam po Krakowie i zaglagdatam do an-
tykwariatéow, gdzie mozna byto kupi¢ ksigzki dla
dzieci wydawane w latach sze$c¢dziesiatych. Bardzo
mi sie podobaty. Zaczetam je zbiera¢ i robitam to
z duzym zamitowaniem. To byty ksiazki z ilustracja-
mi Truchanowskiej-Majchrzak, Butenki, Grabian-
skiego... Wciaz sa w moim ksiegozbiorze. Pokazu-
je je moim studentom, na ktérych robig ogromne
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wrazenie. Gdybym chciata wyrazi¢ sie kolokwial-
nie, powiedziatabym, ze im szczeka opadal...

- (Smiech) Studiowatas historie sztuki. Skad po-
myst, by zajac sie ksiazka dla dzieci?

- Na studiach wybratam w koncu jako specjaliza-
cje sredniowiecze i wiek XIX. Jednak nie chciatam
mieszkac w Polsce, bo, jak powiedziatam, nie lubie
sie wyrézniac. Nie wyobrazatam sobie tez, ze w Ko-
rei bede sie zajmowac Sredniowiecznymi wroctaw-
skimi manuskryptami iluminowanymi, o ktérych
sie uczytam na UlJ... (usmiech). Musiatam co$ wy-
mysli¢. A poniewaz ksigzka dla dzieci byta moja pa-
sjg od zawsze, postanowitam skupic sie wtasnie na
tej dziedzinie. Zajetam sie sztuka dla dziecka. No
i sie udato. W 2000 r. obronitam prace magisterska:
»Sztuka dla dziecka. Polska ilustracja ksigzek dzie-
ciecych w latach 50 60”.

- Potem zaczetas pogtebiaé¢ swoje zaintereso-
wania, podejmujac studia z historii sztuki w Po-
znaniu, na Uniwersytecie im. Adama Mickie-
wicza, co zaowocowato doktoratem na temat
polskiej szkoly ilustracji. Poznaly$my sie w Mu-
zeum Ksiazki Dzieciecej, ktore miescito sie wte-
dy w PKiN.

- Tak. Pamietam. To byto chyba tuz przed moim
doktoratem...

- Wiasnie... Twoja praca doktorska byta juz pra-
wie gotowa! Byltam wtedy pod wielkim wraze-
niem! Trudno mi bylo sobie wyobrazi¢, ze bar-
dzo mtoda osoba jedzie na drugi koniec Swiata,
uczy sie potwornie trudnego jezyka a potem,
jako pierwsza, wchodzi tak glteboko w waz-
ng sfere kultury (dotad w sposéb naukowy nie
opracowana przez moich rodakéw), ze przygo-
towuje na ten temat prace doktorska! Dla mnie
to bylo (i jest nadal) niesamowite...

- (Smiech). Dziekuje... Tez zapamietatam nasze spo-
tkanie.

- Potem zostatas pracownikiem naukowym
UAM. Czego tam uczytas?
- Wlatach 2000-2002 pracowatam tam jako lektorka
jezyka koreanskiego na Etnolingwistyce. To byt wa-
runek, by odby¢ bezptatne studia doktoranckie...
Po powrocie do Korei takze zwigzatas sie
z uczelniami? Jaki przedmiot (przedmioty?)
tam wykladasz?
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- Ucze polskiej kultury i jezyka polskiego na moim
macierzystym uniwersytecie HUFS (Hankuk Uni-
versity of Foreign Studies). Prowadze tez zajecia
z historii i teorii ilustracji w Podyplomowej Szkole
Designu (University of Seoul). Jestem bardzo zaan-
gazowana w dziatania tej uczelni. Przed pandemia
organizowatam, na przyktad, coroczng wystawe
prac ucznidéw tej uczelni podczas Targéw Bolon-
skich.

- Ale nie jestes wylacznie wykladowczynia.
Czym sie jeszcze zajmujesz?
- Zajmuje sie bardzo wieloma sprawami zwigzany-

mi z ksiagzka dla dzieci. Zastanawiam sie czasem,
co powinnam napisa¢ na swojej wizytéwce. Jak sie
krétko przedstawi¢? Jest to spory problem! Zartu-
je, ze chyba musze napisac jakos tak: stuzaca ksiaz-
ki? Stuzebnica ksigzki? W kazdym razie stuze ksigz-
ce na bardzo wiele sposobdéw. Od dziecka ksigzka
interesowata mnie réwniez jako przedmiot mate-
rialny. Jako dziewczynka bratam ksigzke do rak,
przygladatam sie jej ze wszystkich stron i zastana-
wiatam sie: jak jest zrobiona?! No i ilu ludzi musia-
to pracowacd nad tym, by powstata... Teraz bywam
agentka, ttumaczka, organizatorka i kuratorka roz-
maitych wystaw zwigzanych z ksigzka, pracowatam
przy organizacji festiwali ksigzki, wykonuje listy
ksiazek obrazkowych, ktére potem sa wykorzysty-
wane w rozmaity sposob przez instytucje, posred-
nicze w nawigzywaniu kontaktéw. To sa tego ro-
dzaju zadania, kiedy uczestnicze w zyciu ksigzki na
wielu jego etapach i nie musze by¢ tak bardzo wi-
doczna.

- Od lat bierzesz udziat w Miedzynarodowych
Targach Ksiazki Dzieciecej w Bolonii. To wiel-
ka impreza adresowana do wydawcéw (o czym
nie wszyscy pamietajg; odmiennie niz, na przy-
ktad, targi w Turynie, w Warszawie, czy w innych
miejscach, kierowane do czytajacej publiczno-
Sci), gdzie moga sie oni zapoznac z najnowszy-
mi produkcjami wydawniczymi z calego swiata.
- Tak. To sg zawsze ciekawe spotkania.

- Czy ktores z tych bolonskich spotkan uznata-
bys za przelomowe?

- Niewatpliwie przetomowe byly Targi Bolonskie
w roku 2003. To byty czterdzieste targi, a Polska
miata woéwczas status goscia honorowego. Nie
znalaztabym sie w Bolonii, gdyby nie Krystyna Lip-
ka-Sztarbatto. Spotkatysmy sie wczesniej w Pozna-
niu, podczas Poznanskich Targéw Ksigzki. Bytam



wtedy bardzo niesmiata... Miatam do niej mnéstwo
pytan... Na szczeécie pomogta mi moja kolezanka
ze studiéw krakowskich, Eliza Piotrowska (porzu-
cita historie sztuki, by zosta¢ pisarka). Zaczefa sta-
wia¢ pytania w swoim i troche w moim imieniu...
Tak poznaty$my sie z Krysia, ktéra po przeczytaniu
mojej pracy magisterskiej, zarekomendowata mnie
jako autorke artykutu do oficjalnego katalogu pol-
skiej wystawy w Bolonii w 2003 r., dzieki temu pod-
czas Targéw Bolonskich w 2003 r. uczestniczytam
w panelu, gdzie prezentowano nowe pokolenie
ilustratoréw z Polski.

- Mysle, ze Krystyna Lipka-Sztarbatto (przypo-
mnijmy - zalozycielka Ogdlnopolskiej Sekcji
llustratorow i organizatorka konkursu Pro Bo-
lonia, ktéry pomogt potem w starcie na Targach
mtodym ilustratorom) docenita Twoja wiedze
i zalety osobiste...

- (Smiech). Dziekuje...

- Wspoétpracowatas wtedy z Marig Ryll, Grazka
Lange...
- Tak i z Kasig Busshoff.

- Czy to wilasnie wtedy wydawcy z Korei zainte-
resowali sie ksigzkami lwony Chmielewskiej?

- Tak. Targi Bolonskie z 2003 r. byly przetomowe dla
Iwony i dla mnie. Zostatam praktycznie jej agent-
ka. Od tego czasu w catosci monitoruje proces pro-
dukdji jej ksiazek w Korei. Od momentu wyboru
wydawcy ustalam z autorka, na przyktad, format,
rodzaj papieru... Wszystko, co ma wptyw na osta-
teczny ksztatt ksigzki. No i czuwam nad realizacja.

- Przydaly sie studia na historii sztuki! Ilwo-
na Chmielewska moze mie¢ catkowite zaufa-
nie do Twojego smaku artystycznego i wiedzy.
Przy okazji warto zauwazy¢, ze fenomen Iwony
Chmielewskiej jest bardzo interesujacy.

- To prawda. Wiekszos¢, jakie$ 2/3, ksigzek lwony
Chmielewskiej jest produkowana w Korei, ale ist-
nieje tez kilka jej ksiazek, ktére majg polskie pra-
wa autorskie i s3 wydawane przez polskie wydaw-
nictwa.

- Zrobitas w tym czasie wiele innych waznych
rzeczy dla polskiej ksiazki adresowanej do
dzieci... Na przyktad zaczetas ttumaczy¢ pol-
skie ksiazki bezposrednio z jezyka polskiego.
Przedtem istnialy przektady ksiazek polskich
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tworcow powstate glownie za posrednictwem
innych jezykéw. Tlumaczono, na przykiad,
ksiazki Janusza Korczaka, czy tez ksiazki autor-
skie Jozefa Wilkonia i Antoniego Boratynskie-
go. Pierwszym Twoim przekladem byta ksiaz-
ka Anny Onichimowskiej, z ilustracjami Marii
Ekier Dobry potwor nie jest zly (wydanie pol-
skie - 1997, wydanie koreanskie - 2004), potem
byt Sen, ktory odszedt Anny Onichimowskiej,
z ilustracjami Twojej Mistrzyni, Krystyny Lipki-
-Sztarbalo... Przettumaczytas tez Dynastie Mi-
ziotkéw Joanny Olech.

- Musze te informacje uscisli¢. Nie bytam pierwsza
tlumaczka literatury polskiej. Przede mng zajmo-
waly sie tym réwniez inne osoby. Na przyktad mdj
profesor polonistyki z Seulu Byung Kwon Cheong,
czy tez profesor polonistyki — Estera Choi. Thuma-
czyli oni Prusa, Sienkiewicza, Gombrowicza... Nato-
miast jesli chodzi o mnie, to w tej chwili mam na
swoim koncie osiemdziesigt dwa przektady z lite-
ratury polskiej. Zdecydowang przewage maja tu
ksiazki adresowane do dzieci i mtodziezy. Rzeczy-
wiscie na poczatku mojej drogi ttumaczki prze-
ttumaczytam réwniez Dynastie Miziotkéw Joanny
Olech, ktéra przyjechata potem do Seulu na za-
proszenie Stowarzyszenia Pisarzy Koreanskich.
Przettumaczytam tez w tym wczesnym okresie £a-
zienkowe pytania, autorska ksiazke Krystyny Lipki-
-Sztarbatto, ktéra réwniez goscita w Seulu, miedzy
innymi jako autorka ilustracji do koreanskiej ksigz-
ki Heekyoung Kim Dokgd is¢? Mapy méwiq do nas...

- Wydanej réwniez w Polsce, w Twoim przekia-
dzie z koreanskiego na polski... (Wydawnic-
two Entliczek, rok 2012). Caly czas zajmujesz
sie pracami lwony Chmielewskiej, ktora, jak
juz méwitysmy, zyskata w Twoim kraju wielka
popularnos¢. Ale nie tylko nimi... Z jakimi in-
nymi polskimi ilustratorami wspétpracowatas
w ostatnich latach?

- Zajmuje sie obecnie ksigzkami obrazkowymi (pic-
ture books). Pomagatam na przyktad Annie Sedzi-
wy, Anicie Andrzejewskiej i Andrzejowi Pilichow-
skiemu-Ragno, Ani tadeckiej. Wspdtpracowatam
tez z Joanng Concejo.

- Joanna Concejo zyskata w Polsce wielu zwo-
lennikéw po Noblu dla Olgi Tokarczuk. llustro-
wata jej basn Zgubiona dusza...

- W Korei byta znana dzieki swoim ksigzkom wio-
skim i francuskim. Wielkie wrazenie robita tu
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ogromna sifta jej ilustracji. Potem pojawit sie jej
Czerwony kapturek, jedyna ksiazka Joasi, ktérej co-
pyright ma koreanskie wydawnictwo. Pracowatam

przy tym...

-Twoja stuzba ksigzce to takze praca jurorki. Zo-
statas w tym roku zaproszona do udziatu w pra-
cach jury ,Matego Nobla”. Przypomnijmy, ze
jest to nagroda przyznawana w konkursie or-
ganizowanym przez IBBY (International Bo-
ard on Books for Young People), uwazanym za
najbardziej prestizowe wydarzenie w Swiecie
ksiazki dzieciecej. Nagrody w dziedzinie litera-
tury przyznawane sa od roku 1956, a w dziedzi-
nie ilustracji od roku 1966. Bedziesz w tym roku
uczestniczy¢ w obradach jury graficznego. To
chyba wyréznienie.

- Tak. Zapewne. Cho¢ mysle, ze nie chodzito
w tym przypadku o wyréznienie mojej osoby,
a raczej o podkreslenie rangi koreanskiego ryn-
ku ksiazki. Jest on w tej chwili 6smym rynkiem
ksigzki na Swiecie, a 30% catej produkcji zajmu-
je ksiazka obrazkowa. Jest to ogromny rynek.
Mam kolezanke, ktéra raz w tygodniu, podczas
otwartego dla wszystkich zainteresowanych
spotkania odbywajacego sie na zoomie, przed-
stawia czterdziesci, a czasem piecédziesiat no-
wych ksigzek obrazkowych. W ciggu zaledwie
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jednego tygodnia przybywa czterdziesci do |

piec¢dziesieciu ksigzek! To moze da¢ wyobraze-
nie o ogromie koreanskiego rynku ksiazki ob-
razkowej (ktéra jest moja specjalnoscia). Kore-
anska Sekcja IBBY zauwazyta, ze w jury ,Matego
Nobla” od dziesieciu lat nie byto koreanskiego
jurora... Mysle, ze dlatego zwrdcita sie do mnie
z pytaniem, czy zgodze sie na zgtoszenie mojej
kandydatury do udziatu w obradach jury. Gdy sie
zgodzitam, przygotowano, zgodnie z procedu-
rami, informacje o mojej dziatalnosci i kwalifika-
cjach oraz stosowny list intencyjny. Tegoroczne
obrady beda po raz pierwszy w historii odbywaty
sie online, co bedzie wyzwaniem, ale i ciekawym
doswiadczeniem.

- Troche szkoda, ze nie bedzie mozna porozma-
wiac bezposrednio. To zupelnie inny rodzaj ko-
munikacji. W kontakcie twarza w twarz rodza
sie czesto zupelnie nowe mysli, nowe spostrze-
Zenia; czasem mozna zmienic zdanie.

- Zgadzam sig, ale w tej chwili (z powodu pande-
mii) nie ma innego wyjscia. Jury sktada sie z dzie-

© 00000000000000000000000000000000000000000000000000

14

sieciu 0sdb, ktére (po wstepnym spotkaniu online)
rozpoczety wymiane uwag na zamknietym blo-
gu... Postugujac sie kryteriami widocznymi na stro-
nie www, uzgodnia w korcu ostateczny werdykt.
Ma zosta¢ ogtoszony drugiego dnia Targéw Bolon-
skich, a wiec (chyba) 22 marca biezacego roku...(1)

- Miejmy nadzieje, ze wszystko przebiegnie
sprawnie. Zycze Ci duzo satysfakcji w pracy!
- Dziekuje!

- Pozwolisz, ze wrécimy jeszcze na chwile do
watku tlumaczen... Masz na swoim koncie réw-
niez przektady literatury polskiej adresowanej
do dorostego czytelnika...

- Tak. Przettumaczytam Dzienniki Gwiazdowe Lema

(2) i zbidér utworéw Lema, zatytutowany Fantastycz-
ny Lem (we wspdlnym przektadzie z Jeong Bora),
a takze (wspolnie z Esterg Choi) zbidr wierszy Ada-
ma Zagajewskiego. Jestem réwniez tltumaczka ca-
tej sagi Andrzeja Sapkowskiego o WiedZminie.

-To swietne osiagniecia! Nie moge sie powstrzy-
mag, by (jako polonistka), nie zadac Ci pytania
o Twoja przygode z Panem Tadeuszem... Znala-
zlas sie w zespole ttumaczy. Pan Tadeusz zostat
bowiem przelozony na jezyk koreanski.

- Tak. Bylam zaszczycona mozliwoscia udziatu
w tym projekcie, do ktérego zaprosit mnie moj pro-
fesor. Thumaczylismy Pana Tadeusza wierszem wol-
nym. Nie zdecydowalismy sie na uzycie ryméw...
Koreanski przektad otrzymat specjalna nagrode za
ttumaczenie. Byt kupowany przez biblioteki.

Fot. Minji Choi




- Przebywasz obecnie w Polsce na zaproszenie
Instytutu Adama Mickiewicza...

- Tak. Wiaze sie to z wystawa, ktéra organizuje
obecnie w Seulu. Jestem jej kuratorka. Jestem bar-
dzo szczedliwa, ze Instytut Adama Mickiewicza za-
trudnit mnie do organizacji wystawy polskiej ilu-
stracjil Wystawa bedzie zatytutowana: ,Mistrzowie
polskiej ilustracji”. Otrzymalismy bardzo duzo ory-
ginatéw prac mistrzéw starszej generacji, ale wy-
stawimy tez wydruki. Bedzie to najwieksza wy-
stawa, prezentujaca historie polskiej ilustracji za
granica. Przewidujemy trzy sekcje. Pierwsza: ,Pol-
ska szkofa ilustracji’, druga to: ,Nonfiction” i trze-
cia: ,Mtode pokolenie”. Wystawa zostanie pokaza-
na w Sunchon Picturebook Library (gdzie bedzie
prezentowana od pazdziernika biezacego roku do
stycznia 2023), a potem (w kwietniu i maju roku
2023) w Albus Gallery w Seulu.

- To imponujace przedsiewziecie! Zycze Ci sa-
tysfakcji i zeby wszystko sie udato! Jestes nie-
zastagpiong ambasadorka polskiej ksiazki dla
dzieci w Korei. A jak wyglada miejsce polskiej
ksiazki dla dzieci na tle catlego rynku ksiazki
dzieciecej?

- Korea kupuje i wydaje chyba najwiecej polskich
ksiazek obrazkowych na licencji. Joanna Conce-
jo i Iwona Chmielewska maja bardzo wielu fandw,
ale ostatnio wielkie zainteresowanie i zachwyt wy-
dawcow koreanskich budza réwniez polskie ksigzki
non fiction (czeka mnie po powrocie do domu ttu-
maczenie ksigzki o wyprawach Marka Kaminskie-
go, z ilustracjami Bartka Ignaciuka: Jak zdoby¢ bie-
guny Ziemi... w rok). Nazwiska polskich ilustratoréw
s3 u nas bardziej znane niz nazwiska wielkich pisa-
rzy XIX i XX wieku...

- Podejrzewam, ze to w ogromnym stopniu two-
jazastuga... Zrobitas wiele dla promogji polskiej
kultury w swoim kraju... Twoja dziatalnos¢ zo-
stata uhonorowana w roku 2013 przez polskie
Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowe-
go brazowym Medalem ,Zastuzony Kulturze”
Gloria Artis...

- To zaszczytne odznaczenie otrzymatam dzie-
ki poparciu ambasady Rzeczypospolitej Polskiej
w Korei i w Japonii oraz rekomendacji Polskiej
Sekgji IBBY.

- Powiedz, prosze, ktére wystawy wspominasz,
jako szczeg6lnie wazne na swojej drodze popu-
laryzacji polskiej ksiazki obrazkowej?

00 000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

- Wystawy, ktére odegraty wazna role to na pewno
pierwsza wystawa lwony Chmielewskiej w 2004 r.,
zorganizowana po wspomnianych tu juz Tar-
gach Bolonskich. Potem byta wystawa wspotcze-
snej polskiej ilustracji w Narodowej Bibliotece dla
Dzieci i Mtodziezy, kt6ra zorganizowatam w Seulu
w 2013 r. Kolejne dwa duze wydarzenia to wystawa
Wilkonia na otwarcie Galerii Albus w 2017 r. oraz
wystawa Joanny Concejo réwniez w Galerii Albus
na przetomie 2017 i 2018 r. Ale nie tylko wystawy
mnie cieszyly... Chetnie wspominam réwniez réz-
ne autorskie spotkania, ktére towarzyszyty wizy-
tom ilustratoréw obecnych podczas trwania wy-
staw. Polscy artysci byli zawsze chetni do pracy:
godzinami skfadali autografy, ciekawie opowiada-
li o swojej tworczosci. To byty naprawde niezapo-
mniane spotkania.

- Z kim wspélpracowatas od strony organiza-
cyjnej? Bo przeciez organizacja tego rodza-
ju wydarzen to zawsze zadanie bardzo trudne,
wymagajace zapewne wsparcia réznych oséb
i instytucji. Jedna osoba, nawet tak wszech-
stronna jak ty, nie udzwignie wszystkiego... Czy
sie myle?

- Miatam duzo szczeicia, poniewaz mam bar-
dzo dobra designerke, z ktéra wspotpracujemy
caly czas. To jest Bohye Ahn. Mam tez kolezanke,
tlumaczke Yonghwa Kim, do ktérej moge miec pet-
ne zaufanie. Sukcesy polskich artystéw w Korei sg
tez mozliwe dzieki Galerii Albus, specjalizujacej sie
w ilustracji i jej wiascicielce Jinyi Jang.

- Bardzo duzo pracujesz... Powiedz mi, czy zda-
rza Ci sie marzyc¢? Jakie jest Twoje marzenie?

- Marzenie?... (u$miech). Zeby sie udata wystawa
w Seulu ($miech). Zebym byta zdrowa i zebym mo-
gta dalej pracowac!

- A jednak Jiwonee Lee nie zyje wylacznie pra-
ca...Widze na FB twoje zdjecia ptakéw zrobione
w pieknych miejscach, na tle natury...

- Nie... Ja nie robie zdje¢. Podobno wszystkich ogla-
daczy ptakéw mozna podzieli¢ na ,ogladaczy”i,fo-
tograféw”. Ja jestem ,ogladaczem’, méj maz ptaki
fotografuje. Musze wyzna¢, ze z czasem coraz wie-
cej satysfakcji daje mi obcowanie z przyroda. Natu-
ra stafa sie dla mnie bardzo istotna. Do tego stop-
nia, Ze zaczetam sie mocno angazowac¢ w ochrone
srodowiska. Wzietam udziat w projekcie liczenia dzi-
kich gesi na terenie Korei. Zaczetam wspétprace
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z brytyjskim naukowcem, dr. Nialem Mooresem (za-
tozycielem organizacji zajmujacej sie ochrong $ro-
dowiska i ptakéw ,Birds Korea”), wybitnym znawca
ptakéw. Wspétpracowatam z nim (jako ttumaczka)
podczas warsztatéw, majacych na celu podniesie-
nie ekologicznej swiadomosci mieszkarncéw. Wiele
sie od niego ucze. Zaczetam odrézniac rézne gtosy
ptakéw... To jest bardzo ciekawe, nieznane mi wcze-
$niej doznanie. Czuje, ze kontakt z naturg zmienia
mnie wewnetrznie. Z osoby od dziecinstwa zatopio-
nej w ksigzkach zmieniam sie w kogos otwartego na
inne aspekty zycia. Zaczynam coraz silniej odczu-
wag, ze jestem czedcig natury...

fa spotkanie z laureatka. Odbyto sie ono za posred-
nictwem zoom i cieszyto duzym zainteresowaniem
(830 uczestnikdw); srodki finansowe (ponad 10000
Euro) uzyskane z tytutu uczestnictwa w spotkaniu
zasility konto Koreanskiej Sekcji IBBY.

(2) W trakcie pracy nad wywiadem Dzienniki Gwiaz-
dowe w ttumaczeniu Jiwone Lee zostaty wydane
drukiem.

*%¥%

Jiwone Lee - koreanska specjalistka w dziedzinie picture
books (kuratorka angielskojezycznej platformy dPICTUS,
poswieconej tematyce picture books), polonistka
i historyk sztuki. Wykfada historie i teorie ilustracji
- Dziekuje serdecznie! To byta bardzo cieka- (Graduate Studium of Design/University of Seul), uczy
wa rozmowa! Ciesze sie, ze w swoim wyjatko-
wo szczelnie zapetnionym kalendarzu udato Ci
sie znalez¢ miejsce na spotkanie i zapraszam do
mojego domku na Podlasiu. Tam tez mozna ob-
serwowac ptaki...

- Bardzo dziekuje!

jezyka polskiego i zagadnien kultury polskiej (Hankuk
University of Foreign Studies w Selu). Autorka przektadéw
polskich ksiazek dla dzieci i literatury dla dorostych,
wspotpracowniczka polskich artystéw-grafikow (jest
koreanska producentka ksiazek Iwony Chmielewskiej),
organizatorka wielu wystaw, promujacych polska ksiazke
ilustrowana w Korei. Na Uniwersytecie im. A. Mickiewicza
(1) Juz w trakcie pracy nad wywiadem okazato sie,
ze tegoroczna laureatkg Nagrody im. H.Ch. Anderse-
na, czyli tzw. ,Matego Nobla’, zostata, po raz pierw-
szy w historii, koreaniska artystka Suzy Lee. Stato sie
to wielkim swietem dla koreanskiej ksigzki obrazko-
wej. Bohaterka wywiadu, Jiwone Lee zorganizowa-

obronita doktorat (2008) na temat polskiej szkoty
ilustracji (promotor: prof. Piotr Piotrowski). Odznaczona
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bragzowym Medalem ,Zastuzony dla Kultury” Gloria Artis
(2013). W biezacym roku zasiada w dziesiecioosobowym
jury graficznym ,Matego Nobla” (Nagrody IBBY).

Spotkanie autorskie z Marcinem Mellerem
w MBP w Lublinie

22 czerwca 2022 r. Filia nr 10 Miejskiej Biblioteki Publicznej w Lublinie goscita w swoich progach Marcina Mellera.

Marcin Meller - jeden z najbardziej uznanych polskich dziennikarzy, wieloletni redaktor naczelny,Playboya”i re-
porter ,Polityki’, gospodarz Drugiego Sniadania Mistrzow w TVN24. Razem z zong Anna Dziewit-Meller napisat be-
stsellerowe Gaumardzos! Opowiesci z Gruzji (2011, nowe rozszerzone wydanie ukazato sie naktadem W.A.B. w 2018).
Autor zbioru reportazy Miedzy wariatami. Opowiesci terenowo-przygodowe (2013) oraz zbioréw felietonow Sprze-
dawca arbuzéw (2016) i Nietoperz i suszone cytryny (2019).

Thrillerowy debiut Marcina Mellera Czerwona ziemia, zaskoczy wszystkich. Ekscytujacy, wzruszajacy i nie-
samowicie autentyczny. " ;

Rok 1996. Wiktor Tilszer, mtody dziennikarz, przemierza Afryke wzdtuz i wszerz, przezywajac prawdopodobnie i
najpiekniejsza i jednoczesnie najbardziej ryzykowna przygode swojego zycia. L E R w R H A

Rok 2020. Marcin Tilszer, syn uznanego reportera, rusza sladami ojca do Ugandy, jednak nigdy nie dociera do : & z ! E M l h 8
Gulu, z ktérego 25 lat wezesniej jego ojciec ledwo uszedt z zyciem. Wiktor musi porzuci¢ dziennikarskie $ledztwo, iy
nad ktérym pracuje jego redakgja, i ruszy¢ na poszukiwania syna. A w Afryce to, co niemozliwe okazuje sie prawdo- :
podobne, a czasem nawet pewne, tropy prowadza donikad, za$ podjete przed laty decyzje niosa za soba nieoczeki-
wane konsekwencje.

Trzymajaca w napieciu az do ostatniej strony, nieodkfadalna powies¢ sensacyjna o ojcowskiej mitosci, btedach przesztosci i ich konsekwen-
cjach. Alez to sie czyta! Przygotujcie sie na najwieksza przygode tego roku.

To powies¢ sensacyjno-przygodowa o ojcu, ktéry prébuje odkupic swoje winy wobec syna. Ale tez opowies¢ o wielkiej mitosci, tesknocie i Afryce.
Mam nadzieje, Ze zarwiecie noc albo dwie — Marcin Meller

Czerwona ziemia jest juz w ksiegarniach od 1 czerwca 2022r.




STOP dzieciecej nudzie.
Zgadnij kto to?

czytaj i graj!

Opowies¢, ktora od pierwszej do ostatniej stro-
ny jest Sledztwem przeprowadzanym przez
czytelnika, pelnym zagadek, tamigtéwek oraz
tajemnic, a wszystko okraszone solidnym tre-
ningiem logicznego myslenia, analizy i wy-
ciagania wnioskow. ,Zgadnij kto to?” to nowa
kolekcja ksiazek z ciekawaq fabutg, trening spo-
strzegawczosci, a jednoczes$nie przepis na po-
zegnanie nudy wsrdd dzieci.

Naktadem HarperKids ukazaty sie cztery ksiazki
w serii ,Zgadnij kto to?": Dziecko storica, Tajemnicze

Pomyst na swietng zabawe!
Zostan detektywem,

znikniecie, Sledztwo w Nowym Jorku, Panika
tym miasteczku. Pozycje nie tylko dla wielbi
towej gry planszowej o tym samym tytule.

W TO MI GRAJ

Ksiazki detektywistyczne sg dla dzieci znakomi-
ta frajda. A wakacje to doskonaly czas, ktéry sprzy-
ja tego typu rozrywkom. Ksigzki z serii, Zgadnij kto
to?” angazuja dzieci w czytana tres¢, pomagaja po-
czu¢ sie jak prawdziwy detektyw. Czytelnik wraz
z bohaterami ksigzki prowadza wspélne sledztwo,
zeby odnalez¢ sprawce czy to kradziezy czy spisku.
Lista winowajcéw jest dtuga..., ale dzieki odpo-
wiednim pytaniom, analizie wskazéwek, eliminacji
podejrzanych podczas lektury, finalnie mozna zde-
maskowac winnego, rozwigza¢ zagadke i odkry¢
prawde! Podczas dochodzenia mozna wykorzysty-
wac system eliminacji podejrzanych znany z gry
planszowej i korzysta¢ z umieszczonej na poczatku
kazdej ksigzki tablicy z postaciami. Takie ksigzki nie
pozwolg sie nudzi¢ mtodym czytelnikom i trzyma-
ja do samego konca w napieciu, jak bestsellerowe
kryminaty dorostych.
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ZGADNIJ KTOTO?
TAJEMNICZE ZNIKNIECIE

W szkockim muzeum znika jedyny dowéd na
istnienie potwora z Loch Ness! Szczesdliwie na miej-
scu wakacje spedza rodzenstwo, ktére od razu
przystepuje do sledztwa uzywajac gry planszowe;j.
Kto wykorzystat nieuwage straznika, zeby ukras¢
najcenniejszy eksponat? Wciggajaca zabawa, ktéra
uczy koncentracji i umiejetnosci analizy wskazéw-
ki za wskazowka.

ZGADNLIJ KTO TO? DZIECKO SEONCA

Podczas prac archeologicznych w Meksyku zo-
staje odkryta tajemnicza tabliczka przepowiada-
jaca powrdt mitycznego Dziecka Storica. Lena i jej
brat Kacper przyjechali w odwiedziny do taty, kto-
ry prowadzi wykopaliska, a skoro s3 juz na miejscu
to nie moga opusci¢ okazji do rozwigzania takiej

stan detekdyw
% w wakacje 44

tajemnicy! Przy pomocy gry planszowej ,Zgadnij
kto to?” poprowadza $ledztwo odkrywajac kolej-
ne sekrety. Komu uda sie rozwikta¢ zagadke i zna-
lez¢ ukryty skarb Majéw? Czytelnik moze pomédc
bohaterom ksigzki i przeprowadzi¢ wtasne docho-
dzenie, szukajac podpowiedzi w tekscie i eliminu-
jac podejrzanych krok po kroku przy pomocy plan-
szy z postaciami.

ZGADNIJ KTO TO? SLEDZTWO W NOWYM
JORKU

Kiedy Tomek ze swoja klasa przylatuje do No-
wego Jorku nie spodziewa sie, ze przezyje naj-
lepsza przygode w zyciu! Na miejscu dochodzi
do tajemniczych wtaman... W obliczu bezrad-
nosci dorostych Tomek wspédlnie ze swoja ame-
rykanska przyjaciotka Ania biora sprawy w swoje
rece. Wedruja z nimi miedzy najstynniejszymi za-
bytkami i odkrywaja prawde o napadzie na sklep
jubilerski.

ZGADNIJ KTOTO?
PANIKA W WESOLYM MIASTECZKU

Spadajaca gwiazda, prawdziwa krélowa atrak-
¢ji w Cosmo Park, niespodziewanie ulega awarii.
Na szczescie Asia i Aleks s3 w petnej gotowosci,
by poprowadzi¢ $ledztwo w tej sprawie. Czytel-
nik moze sprawdzi¢, co naprawde wydarzyto sie
w wesotym miasteczku i kto jest odpowiedzialny
za awarie kolejki gorskiej. Czy winowajca ma nie-
bieskie oczy? Czy to kobieta czy mezczyzna? Jak to
mozliwe, Ze podejrzana osoba mogta zmieni¢ swoj
wyglad? W wesotym miasteczku wszystko moze sie
zdarzy¢...

Wiecej informacji o serii, Zgadnij kto to?":
https://www.instagram.com/harperkids_polska/
https://www.facebook.com/KsiazkosferaHar-

perKids/
http://www.harpercollins.pl/

O GRZE

»Zgadnij kto to?” to oryginalna gra w zgady-
wanie, ktérej debiut przypadt na 1979 r. Od ponad
40 lat bawi i uczy najmtodszych graczy, gwarantu-
jac przy tym mnoéstwo $miechu. Jak wiele jest ro-
dzajéw pytan, tak wiele sposobéw gry w ,Zgadnij
kto to?” Gracze zadaja sobie pytania by odkry¢ jaka
postac¢ ukryt w myslach przeciwnik. Wygrywa ten
kto pierwszy zgadnie, kto kryje sie po drugiej stro-
nie!

To wyjatkowa, detektywistyczna uczta dla naj-
miodszych, ktéra gwarantuje mnéstwo Smiechu
i dobry humor. W gre wciagaja sie zaréwno dzieci,
jakidorosli - to rozrywka, w ktérej zawsze bedziesz
chciat rewanzu! Wszystko to sprawia, ze kolejne
pokolenia zaczynaja swojg przygode w zgadywa-
nie. Zadawaj sprytne pytania a szybko dowiesz sie
prawdy. Znasz odpowiedz? Zgadnij kto to?

Na podstawie inf. prasowe;j



ZNANE BAJKI W NOWEJ ODStONIE -
TO DZIECI DECYDUJA,

JAK SKONCZY SIE HISTORIA!

Trudno wyobrazi¢ sobie dziecinstwo bez klasycznych bajek. Opowiesci takie, jak Czerwo-
ny Kapturek czy historia trzech matych swinek i ztego wilka sa elementem naszej kultury.
Przez setki lat nawigzywali do nich pisarze, artysci czy twoércy filmow.

Wielu rodzicéw siega jednak po bajki w ich Zauwazaja tez, ze archaiczna forma trudno za-
oryginalnym ksztatcie niechetnie, uwazajac je za interesowa¢ maluchy wychowane w $wiecie no-
zbyt trudne, a czasem nawet zbyt drastyczne dla wych technologii. Czy we wspdtczesnym S$wiecie
dzieci. jest miejsce na dawne bajki? Jak najbardziej! Trze-
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ba jednak zadba¢ o to, by byly one dostosowane
do potrzeb i wrazliwosci dzisiejszych dzieci.

Nakladem wydawnictwa HarperCollins Pol-
ska ukazaly sie dwie ksiazki w serii ,Ty decy-
dujesz!” - Czerwony Kapturek i Trzy Mate Swin-
ki. To bajki wielokrotnego wyboru, zwane tez
paragrafowymi. W trakcie lektury mali czytel-
nicy i czytelniczki moga decydowac¢ o tym, jak
potoczy sie akcja. Wcielaja sie w role Czerwo-
nego Kapturka lub jednej ze swinek i wybiera-
ja, co wydarzy sie na kolejnych stronach ksiazki.
Atutami serii s dynamiczna, pelna zwrotow ak-
cja, wspotczesny jezyk i nowoczesne ilustracje,
a przede wszystkim: interaktywna konstrukcja
ksiazki przypominajaca gre.

INTERAKTYWNA KSIAZKA ZACHECA DZIE-
CIDO CZYTANIA

Ty decydujesz!” to tytuty, ktére zachecaja dzie-
ci do czytania. Koniec z nuda! W jednej ksigzce kry-
ja sie az 22 mozliwe historie. Kazda ze znanych ba-
jek ma 5 alternatywnych zakorczen. Kolorowe,
zabawne ilustracje Jessici Das sa petne szczeg6téw.
Teksty s krétkie, napisane prostym jezykiem. Nar-
rator zwraca sie bezposrednio do matego czytel-
nika lub czytelniczki, co wraz z mozliwoscia decy-
dowania o przebiegu fabuty daje dziecku poczucie
wspoéttworzenia historii. Koniecznos¢ podejmowa-
nia decyzji angazuje kilkulatki bardziej niz klasycz-
na opowies¢. Na kolejne strony dzieci trafiajg poda-
zajac za rysunkami-ikonami, ktére umieszczone sa
na dobrze widocznych, bocznych registrach. Mto-
dzi czytelnicy nie musza wertowa¢ ksiazki czy na-
wet rozpoznawac cyfr. Dzieki temu czytanie prze-
biega gtadko - bez rozpraszania uwagi, ktére

zdarza sie przy szukaniu stron w wiekszosci ,bajek
wybierajek” dostepnych na rynku.

CWICZENIE WYOBRAZNI | NAUKA PODEJ-
MOWANIA DECYZJI

Mozliwos$¢ wplywania na wydarzenia opisane
w ksigzce to swietne ¢wiczenie dzieciecej wyobraz-
ni. Nie bez znaczenia jest fakt, ze dzieci w wieku
przedszkolnym, do ktérych skierowana jest ta seria,
maja potrzebe wyrazania wiasnego zdania i decy-
dowania - to naturalny element ich rozwoju. Ksigzki
Ty decydujesz!” idealnie wpisuja sie w oczekiwania
kilkulatkéw. Z drugiej strony — w trakcie lektury dzie-
ci przekonuija sie, ze kazdy wybor niesie ze soba, nie-
jednokrotnie trudne do przewidzenia, konsekwen-
cje. Czy lepiej pomdc mamie szykujac kolacje czy
wieszajac pranie? Czy przed palagcym storicem lepiej
skry¢ sie w domku czy wykopa¢ chtodnga piwnice? -
to opowiesci pokazujace, ze warto szukac niesztam-
powych, kreatywnych rozwigzan.

SPRAWDZONE PRZEZ RODZICOW | NA-
UCZYCIELI

Bajki ,Ty decydujesz!” podobaja sie nie tylko
dzieciom, ale i dorostym. Dzieki wielu mozliwo-
$ciom rozwoju akgji, rbwniez oni nie doswiadczajg
nudy przy kolejnej lekturze tej samej ksigzki.

Tak pisze o nich Emka Kowalska, dziennikar-
ka, mama dwdch przedszkolakéw, autorka blo-
ga obibooki.pl:

Moje dzieci uwielbiajq bajki paragrafowe, kto-
re dajg im poczucie sprawczosci i ktére majq moc
zaskakiwania nawet przy dziesigtej czy dwudzie-
stej lekturze. ,Czerwony Kapturek” i ,Trzy Mate Swin-
ki" zdecydowanie zdeklasowaty inne bajki wybierajki
z naszej biblioteczki. Nie bez znaczenia jest tu opra-
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cowany przez twdrczynie ksigzek mechanizm poru-
szania sie miedzy stronami. Lektura przebiega ptyn-
nie. Wystarczy przytrzymac paluszkiem odpowiedniq
zaktadke-register z wybrang ikonkq i juz mozna dalej
sledzi¢ losy Czerwonego Kapturka czy swinki, ktéra
opuszcza rodzinny dom. Mysle, ze wazne jest tez to,
Ze wspotczesne dzieci stuchajqc bajek w ich oryginal-
nej formie niespecjalnie utozsamiajq sie z bohatera-
mi. Ich dziatania i wybory, a przede wszystkim swiat,
w ktérym zyjq bywajq dla nich zupetnie niezrozumia-
te. Tymczasem tutaj Czerwony Kapturek na hulajno-

dze wyglqda jak kolezanka w drodze do przedszkola,
a na biurku mamy swinki stoi laptop przypomina-
jgcy ten, ktéry mamy w domu. Widze, jak uswiado-
mienie sobie, Zze kazda, nawet dobrze znana, histo-
ria moze mie¢ nowe zakoriczenie, sktania moje dzieci
do kombinowania i tworzenia wtasnych scenariu-
szy. Nauczycielki z przedszkola moich dzieci zauwa-
zyly tez, ze to ksiqzki stworzone do czytania w grupie
dzieci. Gdy czytelnikéw i czytelniczek jest wiecej moz-

na urzqdzi¢ demokratyczne gtosowanie. Wtedy wiek-
szos¢ decyduje o tym, co sie dalej wydarzy, a dzieci
muszq sie nauczyc to akceptowac.

Jak wygladatyby bajki o Czerwonym Kaptur-
ku lub Trzech mafych swinkach, gdyby zosta-
ty napisane dzi$? Wtasnie tak! Dynamiczna, petna
zwrotéw akcja; wspotczesny jezyk, grafika i realia,
a przede wszystkim: interaktywna konstrukcja
ksiazki przypominajaca gre.

Dziecko wciela sie w gtéwna postac z bajki, czy-
li Czerwonego Kapturka. Na kazdej stronie ma do
podjecia decyzje, na przyktad: zawioze bab-
Ci ciasto czy sam je zjem? Gdy zobacze wilka,
podziele sie z nim smakotykiem, czy uciekne
itd. Tym wyborom sa przypisane odpowied-
nie ikony, ktére przenosza czytelnika do réz-
nych miejsc w ksigzce, oznaczonych za po-
mocg specjalnych zaktadek (indekséw).

W bajce o Trzech matych swinkach dziec-
ko wciela sie w jedna z gtéwnych postaci baj-
ki, najstarsza swinke z rodzenstwa. Na kazdej
stronie ma do podjecia decyzje, na przykfad:
mama wysyla nas w Swiat, wiec grzecznie
opuszczam dom, czy chowam sie w komin-
ku? Slysze pukanie i otwieram drzwi czy naj-
pierw sprawdzam przez okno, kto to? Tym
wyborom sg przypisane odpowiednie ikony,
ktore przenosza czytelnika do réznych miejsc
w ksigzce, oznaczonych za pomoca specjal-
nych zakfadek (indeksow).

W ten sposdb dziecko staje sie wspdtautorem,
a zmieniajac decyzje przy kolejnej lekturze, kreu-
je inng opowies¢! Dzieki temu jedna bajka moze
miec¢ az pie¢ alternatywnych zakoriczen i 22 moz-
liwe wersje fabuty.

Na podstawie inf. prasowej

(Ui

Juz w sprzedazy nowa publikacja z serii ,Propozycje i Materiaty”

Technologiczne aspekty dziatalnosci bibliotek w pandemii COVID-19:
nowe zadania - nowe usfugi - nowy wizerunek

Redakcja: Matgorzata Kowalska-Chrzanowska

Ksiazka Technologiczne aspekty dziatalnosci bibliotek w pandemii COVID-19 zawiera 13 artykutéw, ktérych autorami sg dyrektorzy biblio-
tek, bibliotekarze oraz pracownicy naukowi, ktérych zainteresowania koncentruja sie wokét zastosowan nowoczesnych technologii

w bibliotekach. Jej zasadniczym celem jest przedstawienie rozwigzan technologicznych, ktére zostaty wprowadzone przez wybrane
biblioteki akademickie, publiczne i pedagogiczne w okresie pandemii COVID-19. Poszczegélne teksty dotycza zastosowan zaimplemen-
towanych w sferze ustug bibliotecznych, pracy zdalnej, komunikacji, edukacji bibliotekarzy oraz organizacji wydarzen online.

Zamdwienia: Wydawnictwo Naukowe i Edukacyjne SBP (wydawnictwo.sbp.pl; sprzedaz@sbp.pl)
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O grach

w Ksigznicy
Zamojskiej

Dobre gry rozwijaja kreatywnos¢ i umiejetnosci logicznego myslenia. Umilaja czas i petnig funkcje
edukacyjna. Rozwijaja wyobraznieg, dajg rados¢, pozwalaja oderwac sie od codziennosci i odkry¢

Nowa rzeczywistosc.

W ostatnich latach staty sie nieodzow-
nym elementem dziatalnosci biblio-
tek. Stanowig wazny sktadnik ich
zbioréw oraz dziafalnosci kulturalno
-o$wiatowe;j. Nie inaczej jest w Ksigz-
nicy Zamojskiej. Od kilku lat staramy
sie systematycznie uzupetnia¢ zaséb
gier planszowych oraz uatrakcyjnia¢
nasza dziatalnos¢ kulturalng mobil-
nymi grami na smartfona. Mitosnik
planszéwek znajdzie u nas gry: logicz-
ne, strategiczne, karciane, przygodo-
we i edukacyjne. Wielbiciele nowych
technologii moga sprébowac swoich
sit w grach mobilnych, przygotowa-
nych w aplikacji AktionTrack. Wybor
jest duzy. Dzieci, mfodziez, seniorzy,
cate rodziny, kazdy znajdzie u nas co$
dla siebie.

Gry wykorzystywane sg podczas réznego rodza-
ju zaje¢, warsztatow i spotkan z dzie¢mi i mtodziezg
organizowanych w naszej bibliotece. Pojawiajg sie
takze w czasie wiekszych wydarzen, imprez otwar-
tych, integrujacych osoby w réznych wieku i z réz-
nych srodowisk. W ostatnich latach towarzysza m.in.
Zamojskiemu Festiwalowi Ksigzki, Nocy Bibliotek,
Dniu Dziecka. Organizowane sg wéwczas kaciki gier
i zabaw lub duze turnieje dla prawdziwych pasjona-
téw. Podczas Nocy Bibliotek 2021 r. taki turniej po-
mogta nam zorganizowac lokalna grupa pasjona-
téw gier wszelakich ,IGRAszki Zamojskie”. Wspdlna
gra wciggneta nas bez reszty i naprawde zastata nas
noc. Zal byto sie rozstawac, ale obiecalismy sobie, ze
na pewno to jeszcze powtorzymy.
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Gry planszowe spetniaja bardzo wazna funkcje
w organizacji zaje¢ z osobami niepetnosprawny-
mi. Podczas spotkan z tg grupa uzytkownikéw sta-
nowia element oswajajacy z biblioteka, integruja-
cy grupe oraz roztadowujacy lek i trudne emocje.
W 2021 r. nasza biblioteka wzieta udziat w projekcie
realizowanym przez Specjalny Osrodek Szkolno-Wy-
chowawczy w Zamosciu pn.,Co nam daje rados¢?”.
W ramach projektu Ksigznica Zamojska organizo-
wafa m.in. turniej gier planszowych. Wielkoforma-
towe gry planszowe zostaly wytozone na terenie
zielonym przy osrodku. Storice, wrzesniowe powie-
trze, kolorowe gry, a najbardziej duze kostki, ktérymi
mozna byto rzuca¢ po planszy i liczy¢ wylosowane
kropki, sprawity uczestnikom wiele radosci.



Ksigznica Zamojska posiada stale rosnaca ko-
lekcje gier wielkoformatowych. Niektére kupowa-
ne sa od zewnetrznych producentéw (np.,Wypra-
wa Kosmiczna®, ,Skarb Piratéw’, ,Farmer’, ,Droga
strachu’, ,Szachy”), ale cze$¢ z nich to nasze autor-

skie projekty, wydawane samodzielnie lub przy
wspotpracy z lokalnymi instytucjami. W 2019 r.
wraz z Zespotem Lubelskich Parkéw Krajobrazo-
wych - Osrodek Zamiejscowy w Zamosciu, przygo-
towalismy wielkoformatowa gre edukacyjna ,Szla-
kiem Lubelskich Parkéw Krajobrazowych”. Gra poza
rozgrywka dostarcza wielu cennych informacji
i ciekawostek na temat waznych miejsc, zabytkéw
i przyrody regionalnych parkéw. W 2021 r. w wyni-
ku wspétpracy zZamojska Grupa Morska, powstata
»wielka” gra o morzu, ktéra tematyka nawiazuje do
podrézy m/s ,Ziemia Zamojska’, inspirowana
jest spotkaniami jego Matki Chrzestnej, Janiny
Gasiorowskiej, z zamojskimi przedszkolakami.
Dzieci ustyszaly woéwczas wiele ciekawostek
o morzu i historii statku, ktére potem w formie
zadan i zagadek znalazty sie na planszy.

Nasza biblioteka posiada doswiadczenie
w realizacji, wspomnianych juz wczesniej, gier
mobilnych. Pierwsza gre przygotowalismy
w 2019 r. w ramach projektu ,Mtodziez Ak-
tywna Kulturowo — program aktywizacji mto-
dziezy w bibliotece MAK", dofinansowanego
z MKiDN. Zakfadat on realizacje cyklu warszta-
tow dla ucznidéw szkét srednich z gamifikowa-
nia literatury w aplikacji ActionTrack, podczas
ktérych miata powsta¢ nasza gra. Warsztaty
odbyly sie we wrzesniu i pazdzierniku 2019 r.

Uczestniczyta w nich mtodziez z zamojskich szkot
$rednich. Byty dla nas niezwykle budujacym do-
$wiadczeniem. ZobaczyliSmy zaangazowanych,
mtodych ludzi, pomystowych i otwartych na wspot-
prace. Zajeci wyszukiwaniem ciekawostek o Zamo-
$ciu, starych fotografii czy dokumen-
téw, napawali nas duma. Efektem ich
pracy byfa, stworzona z pomoca spe-
cjalistek z firmy GoodBooks, gra miej-
ska ,Kwest(ja) Zygi", inspirowana re-
tro-kryminatem Marcina Wronskiego
Kwestja krwi. Akcja ksigzki, toczaca sie
na Starym Miescie miedzywojenne-
go Zamoscia, doskonale wpisuje sie
w klimat tamtych czaséw. Pokonu-
jac trase gry mozemy poznac historie
wielokulturowego miasta, spotykac
znane postaci historyczne, poznac
zamojskie legendy, odwiedzi¢ daw-
ne kino, ZOO czy synagoge. Jedno-
cze$nie wraz z Zyga Maciejewskim,
bohaterem kryminatéw Wronskiego,
bierzemy udziat w $ledztwie w spra-
wie zaginiecia uczennicy zamojskiego Gimnazjum
Zenskiego im. Marii Konopnickiej — Anny Wotkon-
skiej.

Gtéwnym punktem projektu byta premiera gry
miejskiej ,Kwest(ja) Zygi’, powstatej podczas warsz-
tatow z mtodzieza. Duzo uwagi poswiecilismy na
skuteczng promocje tego przedsiewziecia. Zaleza-
to nam, zeby o naszej grze ustyszat kazdy mieszka-
niec Zamoscia i nie tylko. Strona internetowa bi-
blioteki, profil Facebook i informacje w lokalnych
mediach mialy zaciekawi¢, zaintrygowac i zache-
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ci¢ do wspoélnego grania. Na potrzeby promocji po-
wstaty takze: plakaty, ulotki, zaktadki i naklejki, kté-
rymi oznaczali$my uczestnikéw gry. Nasze dziatania
okazaty sie skuteczne. W dniu premiery w autobu-
sie komunikacji miejskiej mozna byto ustysze¢ roz-
mowy: — Dzi$ na Starym Miescie mfodzi grajq w gre.
Wydarzenie okazato sie duzym sukcesem. 18 paz-
dziernika 2019 r, w samo potudnie, przy Pomni-
ku Jana Zamoyskiego w Zamosciu zebrato sie po-
nad 100 oséb, zeby rozpocza¢ wspdlne sledztwo.
Uczestnicy gry — mtodziez szkét srednich — utwo-
rzyli 27 druzyn. Po zalogowaniu sie do aplikacji Ac-
tionTrack i zeskanowaniu kodéw QR, przejeci i petni
zapatu wyruszyli wytyczonym w aplikacji szlakiem.
Odwiedzali zautki Starego Miasta, przemierzali za-
mojskie Planty, po drodze rozwiazujac réznego ro-
dzaju zagadki. Niektére dotyczyty architektury na-
szej staréwki, inne sprawdzaty wiedze z historii
Zamoscia, a jeszcze inne uwaznos$¢ czytania, bo
nawigzywaty bezposrednio do zamieszczonych
w grze fragmentdw ksigzki Kwestja krwi. Gracze mu-
sieli wykazac sie takze sprytem i pomystowoscia,
gdyz pojawily sie pytania kreatywne tj. wykonanie
rebusu z materiatéw dostepnych na trasie, czy cie-
kawego zdjecia. Kazda z druzyn miata swdj patent
na gre. Jedni chcieli jak najszybciej dotrze¢ do mety,
drudzy postawili na doktadnos¢ i z uwaga wczyty-
wali sie w fabute, inni skupili sie na zadaniach kre-
atywnych. Gra zostata zatrzymana po dwdéch go-
dzinach, meta znajdowata sie w bibliotece. Wszyscy
uczestnicy zostali zaproszeni na ogtoszenie oficjal-
nych wynikéw. Zwyciezcdw wytonita aplikacja Ac-
tionTrack, analizujac na biezgco liczbe otrzymanych
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przez zawodnikdw punktéw. Gosciem specjalnym
podczas podsumowania gry byt Marcin Wronski.
To on przekazat gratulacje i wreczyt nagrody laure-
atom. Spotkanie z autorem stato sie okazja do roz-
mowy o ksigzce, wykonania wspdlnego zdjecia, czy
zdobycia autografu. Wspoétorganizatorami uroczy-
stego finatu byli: Wydawnictwo W.A.B., ktére ufun-
dowato nagrody ksigzkowe oraz firma GoodBooks,
czuwajaca nad wiasciwym przebiegiem gry. W dniu
jej premiery w Ksigznicy Zamojskiej odbyt sie takze
kiermasz ksigzki wydawnictwa W.A.B. Projekt reali-
zowany byt z mysla o mtodziezy, ale nie zapomnie-
lismy o dorostych wielbicielach retro kryminatéw
Wronskiego. P6znym popotudniem zaprosilismy
takze ich na spotkanie z autorem.

Pomyst na realizacje gry mobilnej w oparciu
o literature okazat sie strzatem w dziesigtke. Po-
zytywna reakcja mtodych ludzi, wazne tresci, kto-
re udato nam sie przekaza¢ w zadaniach oraz suk-
ces promocyjny, ktéry odnieslismy, sktonity nas do
tworzenia kolejnych questéw i quizéw na smartfo-
na. Do tej pory powstaty jeszcze: historyczna gra
+Zamojskie Poga(duchy)’, zrealizowana z okazji ob-
choddéw 440. rocznicy zatozenia Zamoscia oraz po-
dejmujagca temat bezpiecznego zachowania w sie-
ci gra,Cyberbohater”, opracowana w ramach zajec
z dzie¢mi organizowanych w bibliotece podczas
ferii ziimowych w 2020 r. Kazda z nich to wartoscio-
we zrédto wiedzy i Swietne narzedzie do zabawy
i rozrywki dla mtodych ludzi i nie tylko.

Réznego rodzaju gry stanowia nieodzow-
ny element ,Letniej Czytelni Ksigzek i Prasy’, ktéra
w czasie wakacji od kilku lat funkcjonuje na zamoj-
skim Rynku Wodnym. Mieszkaricy miasta, ale tez
turysci moga mito i pozytecznie spedzi¢ czas. Czy-
taja ksigzki i prase, graja w planszéwki, albo zwie-
dzajg miasto ze smartfonem w reku, mierzac sie
z pytaniami dotyczacymi historii i kultury naszego
miasta.

Gry dostarczajg naszym uzytkownikom wie-
le radosci. To nauka i zabawa dla catych rodzin. In-
tegruja, tacza pokolenia, poruszaja wazne tematy.
Stanowia doskonate narzedzie do pracy z czytel-
nikiem. Jako pracownicy biblioteki dostrzegamy
ich ogromna wartos¢. Stale zabiegamy by w miare
na biezaco uzupetniac zbiory o kolejne tytuly gier
i poszerza¢ w oparciu o nie nasza oferte kulturalna.

Barbara Grabowska
Dziat Udostepniania Ksiaznicy Zamojskiej
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W JAWORZNIE

W promowaniu literatury i czytelnictwa, nasza biblioteka poszukuje wcigz nowych form ak-
tywizacji odbiorcéw z réznych grup wiekowych, siegajac czesto po nieoczywiste jeszcze do
niedawna narzedzia i techniki. By zainteresowa¢ oferta mtodych ludzi konieczne stato sie

m.in. wykorzystanie nowych technologii.

Dzieki temu opracowalismy projekty, w ramach
ktérych przygotowane zostaty dwie gry mobilne.

»Jak obroni¢ Wawe?” - rodzinna gra miej-
ska z wykorzystaniem urzadzen mobilnych

Dzieki otrzymanemu dofinansowaniu ze $rod-
kéw Programu Wieloletniego NIEPODLEGLA
na lata 2017-2022 zrealizowalismy autorski pro-
jekt pt. ,Jak obroni¢ Wawe? — rodzinna gra miej-
ska z wykorzystaniem urzadzernn mobilnych”. Pro-
gram miat na celu upamietnienie i Swietowanie
przez dziatanie 100-lecia Bitwy Warszawskiej, upo-
wszechnianie wiedzy o waznych wydarzeniach
i postaciach dla historii Polski, Jaworzna i regio-
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S nu oraz promocje postaw obywa-
ﬁ“ i telskich. Zalezato nam takze na roz-
budzeniu ciekawosci jaworznian
odkrywaniem i poznawaniem histo-

rii Matej Ojczyzny, w tym pomnikéw
i miejsc pamieci. Projekt skierowa-
| ny byt do rodzin - dzieci, mtodzie-
" Y4} 2y, rodzicow i dziadkéw. Dzieki po-
o zyskanym funduszom i wspétpracy
z jaworznickim Centrum Ksztatcenia
Zawodowego i Ustawicznego oraz
Wydziatem Promogji, Kultury i Sportu
Urzedu Miejskiego w Jaworznie, po-
¥ <, wstata pierwsza mobilna gra miejska
1 przeznaczona dla wszystkich zainte-
resowanych. Jedynym warunkiem
wiaczenia sie do rozgrywek byto po-
siadanie przez uczestnikéw urzadzen
typu smartfon lub tablet z dostepem do internetu.
Tworzenie aplikacji poprzedzito pieciodnio-
we szkolenie z zakresu technologii i mechaniki
gry oraz zasad konstruowania fabuty. W zajeciach
wzieli udziat uczniowie z jaworznickiego Centrum
Ksztatcenia Zawodowego i Ustawicznego oraz bi-
bliotekarze. Miodziez zaangazowana byfa takze
do kreowania grafik ilustrujacych fabute - foto-
grafie wykonane podczas odgrywania poszczegodl-
nych scen rodzajowych pomogty graczom wejs¢
w Swiat gtéwnych bohateréw. Premiera gry, opar-
tej na aplikacji ActionTrack, miata miejsce 12 paz-
dziernika 2020 r. Podczas rozgrywek wytoniono
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trzech finalistéw, ktérym przyznane zostaty: smart-
fon (I miejsce), tablet (Il miejsce) oraz ksigzka al-
bumowa (lll miejsce). 19 pazdziernika 2020 r. odby-
to sie podsumowanie przedsiewziecia pofgczone
z uroczystym wreczeniem nagréd oraz koncertem
zespotu ,Forteca — walka trwa". Historyczno-patrio-
tyczna formacja muzyczna, powstata w 2006 r., do-
skonale wpisywata sie w charakter naszej inicja-
tywy. Muzycy w swojej twdrczosci facza bliskie
miodym stuchaczom rockowe brzmienie z teksta-
mi m.in. poetéw tworzacych w czasie Il wojny swia-
towej — K.K. Baczynskiego, W. Broniewskiego czy
F. Konarskiego.

Przebieg warsztatéw informatyczno-tech-
nicznych:

Spotkanie

W trakcie wydarzenia przyblizone zostaty pod-
stawy dziatania programu, omdéwiono sposoby
projektowania gry i udostepniania jej w bezpfatnej
aplikacji mobilnej, z zatozeniem trzech trybéw roz-
grywek: w oparciu o lokalizacje gracza i mapy Go-
ogle (GPS); z wykorzystaniem kodéw QR oraz bez
wychodzenia na zewnatrz. Gry przygotowane za
pomoca ActionTrack oparte sa na podstawowych
funkcjach smartfonoéw, takich jak przesytanie od-
powiedzi na pytania, prezentacja zdje¢ czy filmow.
Uzupetnieniem czedci teoretycznej byly zajecia
praktyczne pozwalajace uczestnikom poznac i wy-
prébowac mozliwosci systemu.

Spotkaniell

W trakcie zaje¢ podejmowano pierwsze pro-
by pisania gry, przy wykorzystaniu wiedzy i zdo-
bytych dzien wczesniej umiejetnosci obstugi pro-
gramu ActionTrack. Zainteresowanie projektem
ze strony miodych przeszto nasze najsmielsze
oczekiwania. Aktywny udziat w zajeciach, nowe
pomysty i zapat, pozwolity nabra¢ przekonania, ze
udato nam sie trafi¢ w gusta oraz zainteresowa-
nia grupy.

Spotkaniellll

Jak potaczy¢ przesztos¢ ze wspodtczesnoscia
aby zainteresowa¢ miodych ludzi? Skad czerpac in-
spiracje do tworzenia wciagajacej historii? W jaki
sposob przenies¢ zwykte opowiadanie do rzeczy-
wistosci wirtualnej? Od jakich czynnikéw zalezy
stopien motywacji i zaangazowania przy realizacji
wyznaczonego zadania? Na te i inne pytania sta-
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rali sie odpowiedzie¢ uczestnicy trzecich warszta-
téw realizowanych w ramach projektu,,Jak obroni¢
Wawe?”. Szczegdlng uwage zwrécono na proces
tworzenia fabuty i klimatu gry. Wspélnie z prowa-
dzacym zajecia, uczniowie jaworznickiego Cen-
trum Ksztatcenia Zawodowego i Ustawicznego
dopracowywali scenariusz rozgrywek, projektowa-
li zadania poboczne oraz podejmowali pierwsze
préby tworzenia postaci.

Spotkanie IV

W kolejnym dniu szkoleniowym skupiono sie
na zagadnieniach zwigzanych z opracowaniem
mechaniki gry. Przeanalizowano najwazniejsze
zasady okreslajace sposéb przeprowadzania roz-
grywki takie jak: punktacja, wybory, etapy w grze,
mozliwe $ciezki decyzyjne, typy zadan. Whasciwie
skonstruowane i odpowiednio dobrane elemen-
ty maja ogromny wptyw na ksztattowanie emocji
W grze oraz zaangazowanie odbiorcéw. Uczestni-
cy zaje¢, wykorzystujac przestrzent miejska, prébo-
wali osadza¢ w niej fabute rywalizacji. Przy okazji



utrwalili swoja wiedze dotyczaca dziejow Jaworz-
na oraz miejsc i pomnikéw szczegdlnie waznych
w historii naszej matej ojczyzny.

SpotkanieV

Zajecia uptywaty pod znakiem testowania gry,
wprowadzania ostatnich poprawek i zmian, ktére
wyniknety w toku sprawdzania poprawnosci pro-
gramowania. Dopracowywanie szczegétéw od-
bywato sie pod czujnym okiem prowadzacego
z grupy Good Books, ktéry cierpliwie wyjasniat
uczestnikom zawitosci konstruowania fabuty i ta-
czenia jej z mechanika gry. Spotkanie miato réw-
niez charakter podsumowujacy caty cykl i ocenia-
jacy efekty wykonanych prac.

Rozgrywki premierowe

12 pazdziernika 2020 r. grupa $miatkéw, nie-
zrazona deszczowa pogoda, dokuczliwym wia-
trem i przenikliwym chtodem, staneta do wspot-
zawodnictwa w premierowych rozgrywkach
mobilnej gry miejskiej pn. ,Jak obroni¢ Wawe?".
Jej fabuta oparta zostata na opowiadaniu opra-
cowanym przez uczestnikdw warsztatow szkole-
niowych, jakie miaty miejsce w naszej bibliotece
we wrzesniu 2020 r. Wcielajac sie w role gtéwnego
bohatera - Jawora, uczestnicy rywalizacji stara-
li sie uratowac tytutowa Wawe, przed nekajacym
ja Czerwonym. Zawodnicy mieli do przemierze-
nia ponad trzykilometrowa trase, z licznymi wy-
zwaniami, ktére pozwolity im wykazac¢ sie wiedza
i znajomoscig topografii. Czes¢ przygotowanych
zagadek dotyczyta historii Polski, gtéwnie okre-
su wojny polsko-bolszewickiej i Bitwy Warszaw-
skiej 1920 r., inne nawigzywaty do wspoétczesnych
realiow zwigzanych z naszym miastem. Zadania
kreatywne, sprawdzajace gotowos$¢ do tworzenia
nowych pomystéw, skupity uwage zawodnikéw
na wymyslaniu nazwy dla swojej druzyny i hasta
zagrzewajacego do walki. W mysl idei mobile le-
arning rozgrywki rozpoczeto przy posagu Drwa-
la na Rynku, by p6zniej krok po kroku przechodzi¢
do nastepnych, waznych dla naszej matej ojczy-
zny pomnikéw m.in.: Niepodlegtosci, ksiedza Sta-
nistawa Stojatowskiego, Bieda Szybu, Debu Pa-
mieci Zamordowanych w 1940 r. i wielu innych.
Przy kazdym z nich czekaty na naszego bohate-
ra duchy jaworznickich legionistow, ktérzy w za-
leznosci od tego jak radzit sobie Jawor, dawali mu
cenne wskazéwki do dalszej gry lub rozptywali sie
we mgle, pozostawiajgc chtopaka bez podpowie-
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dzi. Czy udato sie mtodym obroni¢ Wawe? Oczy-
wisciel | to nie raz!

Od 14 pazdziernika 2020 r., kod do gry w wer-
sji edukacyjnej udostepniany jest na bibliotecznej
stronie internetowej. Wszystkich, ktérzy ze wzgle-

du na niesprzyjajaca aure nie mogli uczestniczy¢
w rozgrywkach konkursowych, zaprosilismy do
przejscia gry w systemie FLOW. Gra dostepna byta
réwniez w wersji GPS, do swobodnego wykorzy-
stania podczas spaceru tematycznego.

Patronami medialnymi przedsiewziecia byly lo-
kalne gazety:,EXTRA Jaworzno’,,PULS JAWORZNA".

~Matly Ksigze - nowa odstona”

W 2021 r., realizujac 3 edycje projektu ,Perfor-
matywna ksigzka. Performatywna Biblioteka’, do-
finansowanego ze $rodkéw Ministra Kultury, Dzie-
dzictwa Narodowego i Sportu pochodzacych
z Funduszu Promocji Kultury, zorganizowalismy
cykl pn.,Play-book”, sktadajacy sie z warsztatu ma-
jacego na celu stworzenie kolejnej gry mobilnej
oraz wieczornego wydarzenia, podczas ktérego
przeprowadzilismy premierowe rozgrywki. Tym ra-
zem naszg inspiracja byta ksiazka Antoine’a de Sa-
int-Exupéry’ego Maty Ksigze.

Przebieg warsztatu

6 wrzesnia 2021 r., zebrani w Bibliotece Gtéwnej
uczestnicy zaje¢ przeszli szkolenie z zakresu tworze-
nia gry mobilnej. Droga wiodta od zarysu teorii, obej-
mujacego m.in. rodzaje gier i charakterystyke uzyt-
kownikéw, opartg na prowadzonych statystykach, po
historie tej formy rozrywki, az do czesci praktycznej.
Podstawa kilkugodzinnych, kreatywnych zmagan
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byty nastepujace punkty: wyznaczenie celu, ustale-
nie tematyki oraz okreslenie potencjalnych odbior-
cdw. Nieoczywista kwestia okazato sie wskazanie
gtéwnego bohatera, mimo iz pierwowzér fabuly sta-
nowifa historia Maftego Ksiecia. Scenariusz powstawat
w oparciu o schemat Josepha Campbella.

Premierowe rozgrywki

Smiatkowie, ktérzy zdecydowali sie przyja¢ na-
sze zaproszenie, wieczorowg porg, 29 pazdzierni-
ka 2021 r., spotkali sie w bibliotece, by wzig¢ udziat
w zabawie z uzyciem nowej gry mobilnej. Interak-
tywna propozycja taczyta literature z nowymi tech-
nologiami — smartfonami lub tabletami. Fabuta gry
oraz poszczegdlne zadania nawigzywaty do ksiaz-
ki Antoine’a de Saint-Exupéry’ego pt. Maty Ksigze.
Gracze, po zapoznaniu sie z ogélnymi zasadami, lo-
sowali numery wyznaczajace kolejnos¢ startéow. Po

czym nastapito emocjonujace przejscie do kolej-
nych etapéw - odnajdywania i sczytywania kodéw
ukrytych w réznych zakatkach biblioteki. Trasa
wiodta od holu przez wszystkie dziaty udostepnia-
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nia zbioréw w Bibliotece Gtéwnej, az do Wypozy-
czalni dla Dorostych, gdzie finiszowali zawodnicy.
Na wszystkich uczestnikéw czekaty dyplomy, ga-
dzety i materiaty promocyjne dotyczace projektu.
Triumfatorzy, ktérzy znaleZli sie na podium, groma-
dzac w najkrétszym czasie najwieksza liczbe punk-
toéw, otrzymali nagrody — gry planszowe i ksigzki.

W kolejnych dniach zaprosilismy wszystkich
chetnych do sprawdzenia swojej wiedzy i zreczno-
$ci w godzinach otwarcia Biblioteki Gtéwnej. Ra-
zem z nami na nowo odczytywac historie bohate-
ra opowiesci i zastanawiac¢ sie nad jej przestaniem,
konieczne byto posiadanie smartfona/tabletu
z systemem iOS (w wersji 8.0 i wyzszej) lub Android
(w wersji 7.0 i wyzszej), zainstalowang aplikacja Ac-
tionTrack (dostepng w Google Play i AppStore) oraz
mobilnym dostepem do internetu.

Biorac pod uwage ograniczenia niepozwalaja-
ce wszystkim chetnym na wyjscie z domu i udziat
w organizowanych przedsiewzieciach w bibliote-
ce, od 1 grudnia 2021 r. opracowana przez nas gra
mobilna dostepna jest réwniez w wersji ,domo-
wej’, co 0znacza, ze gracze maja mozliwos$¢ odpo-
wiedzi na pytania w dowolnym czasie i przestrze-
ni. Inicjatywa daje okazje do przezycia wspélnie raz
jeszcze niezwyktych przygéd gtéwnego bohatera,
tym razem zestawionych z historig wspétczesnego
chtopca i jego rodziny.

Patronami medialnymi projektu ,Performatyw-
na ksigzka. Performatywna Biblioteka’, edycja 3
byli: TVP Kultura, Ogélnopolski portal bibliotekar-
ski Stowarzyszenia Bibliotekarzy Polskich, ,EXTRA
Jaworzno’; ,PULS JAWORZNA".

Anna Ptaszkiewicz-Godzina
Instruktor metodyczny
Miejska Biblioteka Publiczna w Jaworznie



Gry edukacyjne,

logiczne i matematyczne

w Pedagogicznej Bibliotece +
Wojewodzkiej im. Mariana
Rejewskiego w Bydgoszczy R

W BIBLIOTECE

Biblioteka od kilku lat proponuje ciekawe i cieszace sie popularnoscia zajecia w formie gier. =

Nadrzednym celem zajec jest wsparcie nauczycieli w procesie edukacji. Nauczyciele biblio- —

tekarze staraja sie, aby byly one prowadzone w atrakcyjny i niestandardowy sposéb. Jedna
z takich form proponowanych przez biblioteke sa gry.

Hryptegra

Cxpid pytod zawsera réwnid zrobi¢ uczestnicy powinni wykaza¢ sie

P
: rzekieg gry jest | proéte sxyfry, kideych rozwiqranie
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Celem podejmowanych dziatar jest m.in.: roz-
wijanie umiejetnosci logicznego myslenia, koncen-
tracji, zdolnosci matematycznych, pracy w grupach,
kreatywnosci czy atrakcyjne powtdrzenie materiatu
z lektur lub jezykéw obcych. Zajecia sg dostosowa-
ne do wszystkich pozioméw nauczania: przedszko-
li, szkét podstawowych i srednich. Oferta gier cieszy
sie réwniez zainteresowaniem wsréd oséb doro-
stych i senioréw.

Zainicjowanie zaje¢ tego typu ma zwigzek
z patronem biblioteki, Marianem Rejewskim,
matematykiem i kryptologiem, ktéry we wspot-
pracy z Jerzym Rézyckim i Henrykiem Zygalskim,
ztamat szyfr Enigmy. Ten wspoélny sukces prze-
ktada sie na wizje zaje¢: pojedyncze zwyciestwa
kazdego gracza przynosza sukces catej klasie czy
grupie oséb.
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Klub Enigma

Klub Enigma to darmowy pokdj za-
gadek. W pomieszczeniu gracze musza
wykona¢ szereg zadan logiczno-mate-
" matycznych, otworzy¢ wszystkie ktéd-
ki szyfrowe w okreslonym czasie. By to

zrecznoscia, umiejetnoscia logicznego
| myslenia, kreatywnoscia i twérczym my-

i wykorzystac¢ swoje zdolnosci analitycz-
ne. Liczy sie spostrzegawczos¢, kreatyw-
nos¢, spryt i wiedza. Zabawa odbywa sie
pod presjg czasu i czujnym okiem kamery. Kazde
zadanie to kolejna wskazéwka do otwarcia ktédki,
a na koniec sejfu. Wystarczy znalez¢ kod...

Podczas zabawy na ekranie wyswietlane sa pod-
powiedzi i wskazéwki by uczniowie mogli osiagnac
sukces.

Escape room ,Klub Enigma” otrzymat dofinan-
sowanie z Fundacji PKO BP i zostat przygotowany
przez Kujawsko-Pomorskie Centrum Dziedzictwa
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Oswiaty we wspétpracy z Pedagogiczna Biblioteka
Wojewo6dzkg im. Mariana Rejewskiego w Bydgosz-
czy. Projekt jest skierowany do uczniéw od 13 roku
zycia, mtodsi uczestnicy moga wejs¢ do pokoju za-
gadek pod opieka osoby dorostej.

Od otwarcia pokoju zagadek w zajeciach uczest-
niczyto ponad 3 tys. chetnych z 50 szkét wojewddz-
twa kujawsko-pomorskiego.

Akademia Gier Logicznych

W styczniu 2018 r. rozpoczeta dziatalnos¢ Aka-
demia Gier Logicznych. Gtéwnym jej celem jest
rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, wy-
obrazni przestrzennej, pamieci, spostrzegawczosci
- a to wszystko przy okazji Swietnej zabawy z gra-
mi planszowymi i zagadkami logicznymi.

Czas trwania zaje¢ dostosowany jest do moz-
liwosci rozwojowych i wiekowych poszczegdlnych
grup uczestnikéw, ale nie przekracza 90 min.
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Przed rozpoczeciem projektu zostata przepro-
wadzona bardzo wnikliwa analiza gier dostepnych
na polskim rynku wydawniczym. Przy ich dobo-
rze brano pod uwage takie czynniki jak: dostep-
nos¢ wiekowa danej gry, liczba uczestnikéw, czas
rozgrywki. Najbardziej interesowaty nas gry, ktére
rozwijaja logiczne myslenie, przy czym wymaga-
ja pewnych umiejetnosci strategicznych czy wy-
konywania okreslonych sekwencji. Wybralismy te,
ktére ¢wicza lub rozwijajg pewne zdolnosci umy-
stowe, takie jak: pamie¢, koncentracja uwagi, my-
slenie analityczne, myslenie operacyjne, logiczne
rozumowanie, orientacja i wyobraznia przestrzen-
na oraz koordynacja wzrokowo-stuchowa. Dodat-
kowo czas rozgrywki takiej gry nie moze przekro-
czy¢ 20 minut, tak aby uczestnicy zaje¢ nie czuli sie
znuzeni wykonywaniem zadan jednego typu oraz
mieli mozliwo$¢ poznania i zagrania w 4-5 gier
podczas jednego spotkania.

Zajecia w Akademii Gier Logicznych sa nie tyl-
ko rozrywka, ale ucza przestrzegania okre$lonych
zasad, odraczania gratyfikacji i pozytywnego wy-
razania emocji, ksztatcg umiejetnos¢ komunikacji
i negocjacji, a takze integruja grupe.

Gra o Polske

Po doswiadczeniach zdobytych podczas pracy
z grami logicznymi, zdecydowali$my sie na wprowa-
dzenie nowej oferty zaje¢ edukacyjnych, poswieco-
nych historii naszego kraju pn.,Gra o Polske” Celem
zajed jest rozbudzanie mitosci do ojczyzny poprzez
poznanie tradycji i historii narodu polskiego oraz



jego osiagnie¢, a takze rozwijanie zainteresowan
humanistycznych uczniéw. Ze wzgledu na trudnos¢
znalezienia gier dostosowanych do wiedzy i rozwo-
ju psychofizycznego ucznidéw z poszczegdlinych eta-
péw edukacyjnych, czes¢ gier zostata zaprojektowa-
na i wykonana przez osoby prowadzace zajecia.

»~Lekturowa kryptogra”

JLekturowa kryptogra” to najmiodsze zaje-
cia w bibliotece. Wprowadzone zostaly do oferty
w 2019 r, przeznaczone sg dla uczniéw klas IV-VIIL.
Gtéwnym celem tej gry edukacyjnej jest sprawdzenie
i utrwalenie wiedzy z zakresu lektur obowiazkowych
przygotowujacych do egzaminu ésmoklasisty.

Uczniowie podzieleni na grupy rozwiazuja réz-
nego typu zadania: starsze klasy w formie m.in.
zagadek, testéw, szyfréw itp., mtodsze poprzez
puzzle, uktadanki, rebusy. Uczestnicy wspétpracu-
jac ze soba wykonuja zadania i przy kazdym z nich
muszg odszyfrowac ukryta litere. Kazdy zespot ma
do 3 min czasu na zaprezentowanie przed wszyst-
kimi rozwigzanego zadania, a odgadniecie zaszy-
frowanej litery przybliza klase do rozwigzania ha-
staw grze.

Za zaprezentowanie prawidtowego rozwia-
zania i zdobycie litery kazda druzyna moze zdo-
by¢ 3 punkty. Aby otrzymac tytut Mistrza Lekturo-
wej Kryptogry klasa musi zdoby¢ okreslong liczbe
punktéw. Uczestnicy gry rozwiazuja hasto ze zdo-
bytych liter po wykonaniu wszystkich zadan. Czas
trwania zaje¢ nie przekracza 60 min.

»@raj i ucz sie jezyka obcego”
Gdy w bibliotece powstata Mediateka Jezy-
ka Niemieckiego Instytutu Goethego, powstat
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pomyst zorganizowania zaje¢ dla uczniéw z wy-
korzystaniem gier edukacyjnych w jezyku nie-
mieckim. Zajecia te cieszyly sie duzym zaintere-
sowaniem wsréd nauczycieli germanistéw i ich
ucznidw. W zwigzku z tym poszerzylismy ofer-
te lekcji dla uczacych sie jezykéw angielskiego,
hiszpanskiego i francuskiego. Gry obejmuja kil-
ka pozioméw nauczania: A1- B2/C1, a wybo-
ru dokonuje nauczyciel jezyka obcego sposréd
gier: planszowych, karcianych, typu bingo, do-
mino, puzzle itp. Uczniowie graja w grupkach 2,
3, 4-osobowych razem ze swoim nauczycielem,
ktéry nadzoruje przebieg oraz pilnuje popraw-
nosci jezykowej graczy. Gtéwnym celem jest
poznanie i utrwalenie tresci leksykalnych, gra-
matycznych oraz rozwijanie zdolnosci komuni-
kowania sie w jezyku obcym. Gry obcojezyczne
pomagajg uczestnikom poprzez zabawe opano-
wac materiat jezykowy.

Nauczyciele bibliotekarze
z PBW im. Mariana Rejewskiego w Bydgoszczy
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Albert Einstein

Taki byt moj cel..., ale zacznijmy od poczatku. Za-
nim pojawita sie pandemia plan byt nastepujacy:
stworzy¢ przyjazne miejsce w bibliotece, w kté-
rym czytelnicy czuliby sie jak w domu, a w zasadzie
w pokoju, w ktérym mogliby spotykac sie ze znajo-
mymi i gra¢ w gry planszowe. Szkolenia, zagtebie-
nie sie w temat i...zamykamy biblioteki z powodu
wzrostu zakazen. Podobnie jak w grach - w zy-
ciu tez sa zasady, ktérych trzeba sie trzymac: za-
tem nie poddajemy sie i gramy do konca. W lipcu

2021 r. zakupilimy pierwsze gry planszowe. Bi-
blioteka, w ktérej pracuje, jest duzym budynkiem
dzieki czemu mamy przestrzen wartg wykorzy-
stania. Opuszczona antresola byta idealnym miej-
scem. Odswiezona od razu odzyskata dawny urok.
Gry planszowe miaty by¢ udostepniane na miej-
scu. Nowe gry i antresola miaty kusi¢ czytelnikéw.
W ten sposéb probowatam pozyskaé nowych czy-
telnikow, chciatam aby oferta biblioteki byta jesz-
cze wieksza. Na samym poczatku zainteresowanie
byto niewielkie. Zatem kolejnym krokiem byto zor-
ganizowanie turnieju.

Jedna z gier, ktéra przypadta mi do gustu i kt6-
ra zarazitam pozostatych bibliotekarzy jest stra-
tegiczna gra ,Blokus” - tatwe zasady, wciagajaca,
ukazujaca w momencie ostatniego starcia ciemne
oblicze gracza. Zatem to byto to! W mediach spo-
tecznosciowych naszej biblioteki rzucitySmy wy-
zwanie czytelnikom:

Ograj bibliotekarke i zostan
Mistrzem Blokusa!
Zapraszamy do wziecia udziatu w mini

turnieju w grze planszowej,Blokus”.
Czas i miejsce: 26 listopada (piagtek), go-
dzina 17.00 - 19.00, Antresola BG
pl. Polonii 1

Kogo poszukujemy: 6 wspaniatych i odwaz-
nych, ktérzy stawia czoto bibliotekarkom.
Miodziez i dorosli. Nie musisz znac zasad. Sq
na tyle proste, ze wyjasnimy je na miejscu ;-)
Zabierz z soba... checi do gry!



Zasady turnieju:

17.00 startujemy — losujemy 2 grupy, w kazdej
z nich znajda sie 4 osoby w tym jedna biblio-
tekarka.

Kazda z grup rozegra partie ,Blokusa”

2 osoby z kazdej grupy, ktére uzyskaja najlep-
szy wynik przechodza do kolejnej rozgrywki.

W oczekiwaniu na swoja kolej uczestnicy moga
obmysla¢ strategie przy dobrej muzyce lub przy
innych grach ;-)

Dla zwyciezcy czeka nagroda!

Chetne osoby moga zapoznac sie z gra i jej za-
sadami w Mediatece w godzinach otwarcia.

Niewtajemniczonym w skrécie przyblize za-
sady gry ,Blokus’, ktéra sktada sie z planszy o 400
polach i z 84 elementéw (kolorowych klockéw
o réznych ksztattach - wygladajacych jak te z gry
JTetris”). 4 osoby, kazdy wybiera swdj kolor. Dazy-
my do tego by tak utozy¢ klocki, by zablokowa¢
przeciwnika. Wygrywa ta osoba, ktérej na koniec
gry zostanie najmniej elementéw.

Czytelnicy, ktérzy zapisali sie na turniej stawili
sie w komplecie. Turniej przebiegat zgodnie z ak-
tualnymi zasadami i obostrzeniami epidemiolo-
gicznymi tak by czytelnicy i pracownicy bibliote-
ki czuli sie w obecnej sytuacji bezpiecznie. Mimo
to nasze spotkanie odbyto sie w radosnej atmos-
ferze. Cho¢ gra jest przeznaczona dla uczestni-
kéw powyzej 7 roku zycia, przekrdj wiekowy na-

szych uczestnikéw wahat sie od 10 do... 50 lat.
Gra podobnie jak dobra ksigzka - potaczyta poko-
lenia. Niestety bibliotekarki przegraty, aczkolwiek
nie smucitysmy sie, gdyz zyskatySmy grupe, ktéra
chce sie spotykac i rozgrywaé z nami inne turnie-
je. Pomystéw nam nie brakuje. Przed nami kolej-
ny etap: przybywa nowych gier, bedziemy je udo-
stepnia¢ czytelnikom do doméw. Nie poddajemy
sie i gramy dalej!

Katarzyna Bielecka
Mediateka Koszalinskiej Biblioteki
Publicznej im. Joachima Lelewela
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Pamietacie dlugie jesienne wieczory nad plan-
sza ,,Chinczyka”? Albo zazarte walki w trakcie
»~Tysigca”? Dlaczego by nie przeniesc tej atmos-
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fery zdrowej rywalizacji do biblioteki? Zeby od-
czarowac wcigz pokutujacy wsréd niektérych
mieszkancéw stereotyp ksiaznicy jako miej-
sca, gdzie chodzi sie na palcach, a méwi tylko
szeptem. SpréobowaliSmy z tg opinig walczy¢. Co
z tego wynikto?

Johan Huizinga, historyk i eseista, autor
stynnej Jesieni Sredniowiecza pisat w jednym ze
swych kanonicznych tekstéw: Homo ludens: ,Zy-
cie spoteczne wyposazone jest w ponadbiolo-
giczne formy, uzyczajace mu wyzszej wartosci
w postaci zabaw lub gier. W nich wtasnie spo-
teczenstwo wyraza swoje poglady na $wiat i zy-
cie”. Cztowiek potrzebuje zabawy, ktéra odgrywa
W jego zyciu rozmaite role - czy to rywalizacji,
czy to sposobu na relaks, czy wreszcie budowa-
nia pozytywnych relacji z drugim cztowiekiem,
poprzez spoteczng integracje. Kierujac sie tag my-
$la pracownicy Mediateki Géra Mediéw, miesz-
czacej sie w Wojewddzkiej i Miejskiej Bibliote-
ce Publicznej im. Cypriana Norwida w Zielonej
Gorze, postanowili wyjs¢ naprzeciw potrzebom
zielonogorzan. Tak narodzita sie idea ,Soboty
z planszéwkami”. Widzimy coraz wiekszg popu-
larnos¢ gier planszowych wsréd réznych grup
pokoleniowych. | pragniemy, by te grupy mogty
sie poczu¢ swobodnie rowniez w bibliotece. Bo



kto powiedziat, ze dobra zabawa ma by¢ zarezer-
wowana tylko dla dzieci, a wraz z osiggnieciem
dorostosci gry planszowe i karciane powinny po-
zostac tylko w sferze wspomnien?

- Wzbiorach Mediateki Géra Mediéw, oprécz gier
komputerowych (czy tych na konsole Playstation)
mamy réwniez ,gry bez prqdu” - wyjasnia Magda-
lena Faron, koordynatorka Mediateki Géra Mediéw
w WiMBP im. Cypriana Norwida w Zielonej Gérze.
W jej siedzibie ,kréluja” nowoczesne technologie.
Sa i roboty, okulary VR, mieszkancy ucza sie obstu-
gi smartfonéw, komputeréw czy
Pocketbookéw. Ale ,tradycyj-
nych” atrakgji tez nie brakuje. Jak
chociazby ptyt winylowych czy
wiasnie gier planszowych.

W siedzibie tej zielonogorskiej
mediateki (w strukturze bibliote-
ki dziatajg jeszcze dwie podob-
ne placéwki: Mediateka Szklana
Putapka i Lubuskie Laboratorium
Ksigzki,Green Book”) w planszéw-
ki moga pogra¢ zaréwno dzieci,
miodziez, jak i dorosli.

- Zdecydowalismy sie jed-
nak pdjs¢ o krok dalej - opowia-
da Magdalena Faron z Géry Me-
diéw. - Poprzez zaproponowanie
wspdfpracy sekcji  planszowek,
dziatajqcej w Zielonogérskim Klu-
bie Fantastyki ,Ad Astra’; chcielismy poszerzy¢ naszq
oferte, ale réwniez skorzystac z pomocy fachowcéw.
Specjalistéw, ktérzy objasniq i pokazq, jakq atrakcyj-
nq sprawq jest gra przy wspolnym stole. Przeciez gry
planszowe to nie tylko rywalizacja, obmyslanie stra-
tegii, ale tez miedzypokoleniowa integracja. Zas na-
sza mediateka ma swietne warunki do tego, by za-
prosic tu gosci niemal w kazdym wieku. Znajdujemy
sie w centrum miasta, mamy przyjaznq przestrzen
bez barier.

- Gry planszowe to nie jest jedynie rozrywka —
moéwi Krzysztof Kosciesza, cztonek sekgji ,Trzymaj
Pion” w ZKF ,Ad Astra”. - Dla nas, cztonkéw ZKF ,Ad
Astra’; to sposéb na zycie. Wydarzenia takie jak ,So-
bota z planszéwkami” w Mediatece Géra Mediow
sq dla nas chlebem powszednim i bardzo chetnie ja
oraz reszta naszej sekcji angazujemy sie w takie ini-
cjatywy. Jest to wydarzenie, ktére pozwala mi rozwi-
nqc¢ skrzydta, a do tego najzwyczajniej w Swiecie daje
wiele frajdy. Uwielbiam grac w gry planszowe, usigs¢
przy stole z przyjaciétmi i w atmosferze kulturalnej ry-
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walizacji wspdlnie sie posmiac, bawi¢, a przy okazji
poznac wiele wspaniatych oséb.

Krzysztof Kosciesza dodaje, ze akcje w biblio-
tece sa dla niego doskonata okazjg do promowa-
nia gier planszowych. - Chcemy pokaza¢ ludziom,
jakg przyjemnq zabawgq sq gry na stole i dzis z pew-
nosciq moge powiedziec, Ze inicjatywa jest sukcesem
- mowi K. Kosciesza. - Wydarzenie przyciqga coraz
wiecej ludzi i wida¢ rosnqce zainteresowanie, a dla
nas, jako cztonkéw ZKF ,Ad Astra” jest to idealny spo-
s6b na promocje klubu. Siedziba Mediateki Géra Me-

diéw ma wspaniate warunki. Dwie duze, kolorowe
i przytulne sale, wyposazone nie tylko w stoty i krze-
sta, ale takze w liczne dodatkowe ciekawostki, jak
chocby dostepna do korzystania konsola Playstation
czy kolekcje ptyt muzycznych i filméw DVD. To spra-
wia, ze czujemy specyficzny, ciepty klimat, ktéry za-
checa nas do spedzenia tam catego dnia.

LSobota z planszéwkami” - jak sama nazwa
akgji wskazuje, odbywa sie w dni wolne od pracy.
Dzieki temu prostemu zabiegowi, na wspdlne gra-
nie przychodzg cate pokolenia - rodzice z dzie¢mi,
miodzi, ktérzy w tym dniu nie musza spieszy¢ sie
do pracy czy szkoty, ale i starsze pokolenie, odwie-
dzajace placéwke wraz z wnukami. Z biegiem ko-
lejnych tygodni, inicjatywa cieszy sie coraz wiek-
szym zainteresowaniem. Promocja w mediach,
zwilaszcza spotecznosciowych, robi swoje. Ale in-
formacja, ze ,w mediatece mozna sobie pograc¢
w planszéwki” rozchodzi sie takze ,poczty panto-
flowa" Tu warto jeszcze dodag, ze inicjatywa odby-
wa sie pod hastem ,Oswajanie fantastyki".

(U
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— W dobie pandemii zamknelismy sie w do-
mach, ograniczylismy kontakt do minimum - opo-
wiada Marcin, jeden z regularnych uczestnikéw
akgcji w Mediatece Géra Medidw. — Lubie planszéw-
ki, z graniem przeniostem sie wiec do internetu. Ale
w ktéryms momencie zaczeto mi brakowac tego bez-
posredniego kontaktu z drugim cztowiekiem. Emocji,
dyskusji, czasem nawet i tych kiétni nad planszq. Cie-
sze sie, ze mediateka wyszta wiec z pomystem ,Sobo-
ty z planszéwkami”. Spodobato mi sie to, ze spotka-
nia prowadzq specjalisci, ktdrzy szybko wyttumaczq
zasady danej gry i nie musisz spedzac godzin nad in-
strukcjami.
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Inicjatywa mediateki, ktérej partnerem zostat
Zielonogdrski Klub Fantastyki ,Ad Astra”, odbywa
sie z zachowaniem rezimu sanitarnego. Zauwazy-
lismy, Ze po miesigcach izolacji, mieszkancy takna
kontaktu z drugim cztowiekiem. My im to zapew-
niamy, ale jednoczesnie dbamy o bezpieczeristwo
uczestnikoéw akcji. Bo ich zdrowie jest dla nas naj-
wazniejsze.

Natalia Dyjas-Szatkowska

Mediateka Géra Mediéw

Wojewddzka i Miejska Biblioteka Publiczna
im. Cypriana Norwida

w Zielonej Goérze

Lato w Miejskiej Bibliotece Publicznej w Lublinie

Miejska Biblioteka Publiczna w Lublinie zaprasza do swoich filii na zajecia i spotkania organizowane w ramach akgji
,Lato w Miescie”. Zacheca do udziatu mieszkancow Lublina i osoby z Ukrainy. Oferuje spotkania podrézniczo-poznawcze np.
w filii przy ul. Peowiakéw mozna dowiedzie¢ sie czym zajmuje sie organizacja UNESCO i jakie wyjatkowe obiekty znajduja
sie na jej liscie. Zas w bibliotece na Weglinie uczestnicy wyrusza w morska podréz w towarzystwie wesotych piratéw. Zbu-
duja statek, poznaja instrumenty nawigacyjne i zwyczaje pirackie. Maja tez w programie warsztaty inspirowane popularny-
mi seriami ksigzek detektywistycznych dla dzieci w Filii nr 8 przy ul. Zuchéw, w Filii nr 29 przy ul. Kiepury odbeda sie detek-
tywistyczne warsztaty twoércze, podczas ktérych dzieci dowiedza sie, jak dziata laboratorium detektywistyczne, podejma sie
rozwiazania ksiazkowego questu detektywistycznego oraz stworza portret pamieciowy.

Szczegotowy harmonogram znajduje sie na stronie biblioteki www.mbp.lublin.pl lub na stronach facebookowych po-

szczegOlnych filii.
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1-2-3-gramy
w GRY!

Pamietacie czasy bez komorek, smartfonéw i in-
ternetu? Ja pamietam doskonale i jak opowiadam
0 moim idealnym wtedy bycie obfitym w gry wszel-
kiej masci, bez wszystkich tych ,ustrojstw’, zaréwno
moje dzieci prawie juz doroste oraz brzdace znajo-
mych nadziwic sie nie moga... ze jak — nie miatam te-
lefonu — nawet stacjonarnego?, ze jak — tak bez kom-
putera?, ze jak — catkiem bez sieci? Boze! a Facebook,
Instagram, Twitter, Tik-Tok... jak Ty zyta$ kobieto? Cu-
downie — odpowiadam wtedy - zakosztowatam dzi-
kiej wolnosci zabaw na takach, w lasach, boiskach,
palenia ognisk i pieczenia w nich ziemniakéw, wy-
smagana wiatrem i zamarznieta na sopel sciggatam
z cata chmara dzieciakéw grubo po 22.00 do domu.
Cudownie — powtarzam ponownie. .. pamietam jesz-
cze kluby i Swietlice ludowe, gdzie grywato sie w kar-
ty i warcaby, popijajac oranzade lub club-cole, bo co-
ca-cola jeszcze wtedy do nas nie przyszta z zachodu.
Moje dziecinstwo wyznaczaty gry i zabawy wszelkiej
masci, co doceniac i wspominac bede po wsze czasy.

Gra w pitke, zabawa w chowanego, ,Sta-
ry niedzwiedz mocno $pi”, pomidor, klasy, guma,
,Chifczyk”... Wymienia¢ mogtabym bez konca...
najwazniejsze — wszystko dziato sie w grupie i ra-
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zem. To nas na pewno ksztattowato, uczyto wspét-
zycia, kolezenstwa i dawato rado$¢ ze wspdlne-
go spedzania czasu. Mam nieodparte wrazenie, ze
kiedys i byto, i zyto sie jakos prosciej. Im bardziej
wspodtczesne generacje tym inaczej... nie chce na-
rzeka¢, ale majg zdecydowanie trudniej, a proces
ich komunikacji coraz bardziej sie réznicuje, nieste-
ty nie na lepsze chyba. Przele¢my szybciutko: tzw.
,Ciche Pokolenie’, urodzone przed 1946 r. - to 0so-
by wychowywane podczas Il wojny, ciche, bo nie
urzadzato zadnych protestéw, ,Baby Boomers” ur.
w latach 1946-64 - ktérzy opierali sie na poczu-
ciu bezpieczenstwa ptynacego z pracy i rodziny.
W jednym i drugim przypadku komunikacja od-
bywata sie w sposoéb tradycyjny - twarza w twarz.
Z kolei generacja ,X" — to osoby 40+, pokolenie
PRL-u naznaczone niepewnoscia jutra, ale jeszcze
przywiazane do tradycyjnych kontaktéw, ,Y” (Mile-
nialsi) to poprzednicy generacji ,Z", urodzeni mie-
dzy rokiem 1980 a 1996, naznaczeni przez Go-
ogle, gry wideo i zamach na WTC. | pokolenie ,Z’,
ktdre urodzito sie juz z kontem na Facebooku i Wi-
-Fi w pepowinie - przeczytatam gdzie$ takg charak-
terystyke, ktéra jakze jest dosadna i prawdziwa...

DIDLIOTEHA - SRODOUWISKD ﬂm |
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pomyslatam, ze wtasnie to pokolenie ur. po 1995 .
jest niesamowicie samotne, sfrustrowane i wycofa-
ne. Nie generalizuje oczywiscie, ale badania moéwia
same za siebie, a my - rodzice, dziadkowie czesto
rwiemy wtosy z gtowy, patrzac na nasze pociechy
przed komputerami... bywa, Zze sit3 wypychamy
dziatwe z domu: wstan od kompa, wyjdz do ludzi,
wré¢ do rzeczywistosci... sama to przerabiatam
wielokrotnie...,Z" maja po 16-23 lata, nie znaja zy-
cia bez internetu i social mediéw, ich swiatem jest
wirtualna rzeczywisto$¢. Jezeli graja w gry to raczej
tylko komputerowe, znajdzie sie wsréd nich kilka
,odmiencéw” co wyjda na pole/dwér i czasami, nie
zeby sami od siebie, ale za namowa rodzicéw wy-
ciagna,Monopoly” zeby zagra¢ ze starymi w week-
end... i mie¢ $wiety spokdj chocby na troche.

Dzisiaj mozna by rzecz - gra grze nie réwna.
»Z" w nosie maja np. gry planszowe (chociaz bi-
blioteki dwoja sie i troja, aby wraca¢ do nich...), dla
nich nr 1 jest gra internetowa. ,Y” tez zyja w inter-
necie, chociaz swoje dzieci od komputera odgania-
ja.. X" — podobnie jak,Y". ,Baby Boomers” blizej do
planszéwek, ale flirtuja czasami z grami sieciowy-
mi, a dla,Cichego Pokolenia” pozostaje gra w karty,
moze w brydza, zeby podnies¢ czasami poziom ad-
renaliny. Oczywiscie bywaja i tacy stateczni senio-
rzy, ktérzy staraja sie chocby troche podazac za no-
winkami komputerowymi, ale w gry wirtualne to
raczej nie graja. Nie ironizuje tutaj wcale, ale taki
scenariusz moze sie jawi¢ jako prawdziwy.

Jak z tymi grami bywato...

Granie w gre to pewnego rodzaju aktywnos¢,
w ktorg kazdy gracz angazuje sie dla rozrywki. Gra-
my dla zabawy, wspomagajac sie w sferze intelektu
(aby mézg pracowat) i celach poznawczych. Wraz
ze zmieniajacym sie rynkiem gier i z kazdym poste-
pem technologicznym obfitujagcym w coraz wiecej
bodzcéw, np. wizualnych - dyskretny urok grania
przeradza sie w obfitujacy dreszcz emocji, bo prze-
ciez tzw. ,drugie, trzecie, piate... zycie” ekscytuje
i daje kopa.

Tak wiec od pierwszej gry planszowej, ,Senet’,
znalezionej w Egipcie 3100 lat p.n.e. do wirtual-
nych gier, rozpoznawania twarzy i sterowania ge-
stami, technologia zmienita sposéb w jaki ludzie
graja. Analizujac historie gier i ich platform uzmy-
stawiamy sobie niewyobrazalne zmiany w tej sfe-
rze i wplywie na ludzi... A dziato sie tak:

3500 r. p.n.e. — pierwsza gra zostata odkryta

w predynastycznych i pierwszych dynastycz-

nych pochéwkach Egiptu.
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XVII wiek — grano w warcaby i gry karciane.

1843 r. — gra planszowa opublikowana w USA,
.The Mansion of Happiness’, opierata sie na
moralnosci chrzesdcijanskiej.

XIX wiek - pierwsze gry komercyjne, popularne
gry karciane i planszowe.

1902 r. — powstata gra ,Monopoly’, znana jako
,The Landlord’s Game”.

1937 r. — zbudowano pierwszy elektroniczny
komputer cyfrowy, torujac droge do wiekszego
postepu technologicznego w grach. W 1950 r.
informatycy zaczeli projektowac proste gry
w ramach swoich badan.

1970 r. - pierwsza gra wideo ,Computer Space”
firmy Nutting Associated.

1975 r. — gry komputerowe, takie jak ,The Dun-
geon to Avatar”.

1976-1982 - gry wideo w salonach gier; konso-
le drugiej generadji.

1980 r. - komputery domowe z wbudowanymi
grami i dyskietkami, ktére umozliwity przeno-
szenie gier. Producenci gier planszowych roz-
wineli swoje gry planszowe w edycje wideo
i komputerowe.

1990 r. — gry zrecznosciowe upadaja, rozkwit
gier komputerowych, lepsza grafika, multime-
dia, karty dzwiekowe i CD-ROM, nowe wersje
konsoli. Sprzedaz gier planszowych nadal rosnie
do 1996 r., pomimo przewidywan spadku rynku
z powodu rosnacej w site branzy gier wideo.

1997-2000 - telefony komérkowe, Nokia insta-
luje pierwsza gre,Snake” na swoich telefonach.

2000-2011 - spada sprzedaz gier planszowych,
technologia gier mobilnych kwitnie, konsole
nowej generagji.

2012-2016 - AR i VR staje sie niezmiernie popu-
larnym tematem i rozwija sie szybko dzieki cia-
gtym postepom w technologii komputerowej,
graficznej, wideo i doskonaleniu kamer.

Od 2016 r. do chwili obecnej — globalny rynek
gier mobilnych wzrést bardziej niz jakikolwiek
inny rodzaj gier, a jego warto$¢ w 2021 r. wyno-
si bagatela 72,3 miliardéw dolaréw amerykan-
skich, jakos¢ grafiki wzrasta, era smartfonéw
i aplikacji, technologia oparta na chmurze, hi-
perrzeczywistos¢.

Podsumowujac powoli... z jednej strony — gry
komputerowe - gra sie w nie dostownie wszedzie:
od domu, salonéw gier, specjalnych kioskéw z ta-
bletami, po restauracje i stacje benzynowe. Gra sie
réwniez w bibliotece. Ta forma zaje¢ uatrakcyjnia



jej oferte skierowana do odbiorcéw, dla ktérych
tradycyjna ksiazka niekoniecznie jest pierwszym
wyborem. Animacja czytelnicza wykorzystuje
ukryty potencjat oraz uczy uzytkownikéw np. sa-
modzielnego tworzenia gier mobilnych chociazby
typu PokemonGo. Z drugiej strony — grupowe gry
proponowane jako alternatywa gier komputero-
wych: realizowane w plenerach mobilne gry miej-
skie i terenowe, mobilne questy literackie lub eko-
gry, no i planszéwki, ktére w ostatnich latach maja
swoj ,coming out’, z réznym potencjatem i o réz-
nym nasileniu.

Na przyktadzie mojej macierzystej biblioteki,
chociaz nie pracuje bezposrednio z czytelnikiem
uzytkujacym gry, z obserwacji i rozméw oraz fre-
kwencji i zapytan o gry niekomputerowe, oczekiwa-
nia uzytkownikéw w tej materii obracaja sie wokét:
1. bibliotecznych escape-rooméw - tutaj fre-

kwencja zawsze dopisuje, bo tajemnica i pokéj

zagadek przyciaga;

2. gier terenowych i mobilnych questéw regionalno
-literackich - troche literatury, zabytkéw, kultury,
gospodarki i historii lokalnej — fachowo opraco-
wane z prostym stowem i ciekawa grafika;

3. gier miejskich - ktére na nowo odkrywaja uroki
miasta poprzez ciekawostki;

4. gier planszowych - w tym temacie popular-
noscia ciesza sie nie tyle kaciki gier, ale zajecia
z tworzenia wiasnych gier planszowych, czyli
od pomystu, przez realizacje do zabawy i satys-
fakcji z dzieta;

5. noi gier wideo - ktére moga motywowac gra-
czy do czytania ksigzek. ,Wiedzmin”, ,Cyber-
punk 2077" ,Fortnite”, ,Minecraft’, ,FIFA” - to
tylko niektdre tytuty, ktérymi zyja nastolatki;

6. zaciekawiajg rowniez dziatania gamifikowania
literatury pieknej i wydarzen kulturalnych, ale
tutaj wykorzystuje sie juz np. smartfony oraz

edukacyjne quizy online proponowane m.in.
podczas lekg;ji bibliotecznych.

Wracajac do planszéwek - biblioteki maja réz-
ne pomysty na zarzadzanie swoimi kolekcjami
planszéwek. Pytanie odwieczne - wypozycza¢ do
domu czy udostepnia¢ na miejscu. Mnie sama iry-
tuje takie stawianie tematu, zawsze jestem za wy-
pozyczaniem, nawet kosztem pewnych uszczerb-
kow i zniszczen (trudno - ryzyko jak z ksigzka) — ale
- po to jest — aby korzystad... a nie zawsze czas po-
zwala, aby gra¢ akurat w bibliotece.

Pewne jest jedno, ze obecny Swiat gier to ocean
nie majacy konica a przy wzroscie technologicznym
ta branza zmierza w kierunku niezbadanego tery-
torium, eksplorujac i przesuwajac granice. W litera-
turze ten obszar nazywany jest ,cyfrowym trzecim
miejscem’, gdzie wazna jest na pewno swiadoma
selekcja i ocena czasu. Nie ma co marudzi¢ - tech-
nologia prze do przodu, a gry komputerowe beda
rozwijac sie coraz prezniej tak samo jak caty swiat
wirtualny. Dynamika postepu staje sie juz niemal-
ze nieuchwytna i to, co jeszcze kilka lat temu wy-
dawato sie nam zupetnie niemozliwe, stato sie juz
teraz zupetnie realne. Apelowa¢ tylko mozemy do
przysztych pokolen, aby odskocznig od wirtualnej
rzeczywistosci byta gra: w zwykta pitke, w zwykte
klasy namalowane kreda na betonie i w zwyktego
,Chinczyka”, ktéry umili wolny czas i zaciesni wiezy
przy rodzinnym stole.

Zrédto  pomocne: https://sklepper.pl/technologia/
jak-nowoczesne-technologie-zmieniaja-swiat-gier-kom-
puterowych/

Olga Nowicka
Miejska Biblioteka Publiczna w Chrzanowie
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Juz w sprzedazy publikacja z serii ,Biblioteki - Dzieci - Mtodziez"

Magdalena Paul, Michat Zajac

Otwarci / ostrozni / niezdecydowani
opinie i postawy bibliotekarzy publicznych wzgledem kontrowersyjnych ksiqzek dla dzieci

Autorzy skupiaja sie na funkcjonowaniu kontrowersyjnych ksigzek dla dzieci w bibliotekach. Na ich pojawianiu sie w bibliotekach lub zni-
kaniu z bibliotecznych poétek. W publikacji czytelnik odnajdzie odpowiedzi na pytania: Dlaczego dana ksigzka zostata uznana za kontro-
wersyjna? Dlaczego podjeto wobec niej wtasnie taka, a nie inng decyzje i czy byfa to decyzja uzasadniona? | szerzej - jaka jest i jaka po-
winna by¢ rola bibliotekarza w mediowaniu dostepu czytelnikéw do ksigzki?

Zamodwienia: Wydawnictwo Naukowe i Edukacyjne SBP (wydawnictwo.sbp.pl; sprzedaz@sbp.pl)
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Gry planszowe zdecydowanie wrécity do fask ~ nych graczy wymieniane sa m.in.: ,Catan’, ,Kolej-

i doskonale sprawdzajg sie w bibliotekach  ka” ,Wsias¢ do pociagu’, ,Kocham cie Polsko’, ,Quiz

publicznych. Turnieje, noce z planszéwkami, o Polsce”, ,Party Time" Oprocz grup réwiesniczych

a nawet okolicznosciowe Swieta, jak Dzien  mozna tez rozegra¢ partyjke z bibliotekarzami.

Babci i Dziadka to okazje, by skorzysta¢ z bo-

gatych zbioréw biblioteki i spedzi¢ czas na  Gry wlasnorecznie wykonane

rozgrywece. Planszéwki wspieraja logiczne myslenie i rozbu-

dzajg kreatywnos$¢. Pozostawiajg dzieciecej fanta-

Planszéwki sprawdzajg sie w kazda pogode zji tak duzo przestrzeni, ze warto zacheci¢ mtodych

i w wielu okolicznosciach urozmaicaja: zimowe uzytkownikéw do tworzenia gier. Dzieci maja cieka-

pojedynki z nuda, ferie, wakacje, sobotnie przed- we pomysty. Nawet jesli sg inspirowane i ukierun-
potudnia. Wéréd gier, ktére porywaja bibliotecz- kowywane, moga zaskoczy¢ efektem swojej pracy.
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Rece i wyobraznia dziecka sa w stanie stworzy¢ co$
o wiele ciekawszego niz wymyslitby dorosty. Najle-
piej zatem, by dzieci pracowaty same lub w grupach
réowiesniczych. Oczywiscie, mozna zorganizowac za-
jecia z opiekunami, ale warto zastanowi¢ sie czy do-
bre rady dorostych nie beda ograniczaly dzieciecej
wyobrazni. Pionki do gry mozna kupi¢ w wiekszosci
sklepéw z zabawkami i artykutami papierniczymi,
ale réwniez zrobi¢ samodzielnie — wéwczas gracze
silniej identyfikuja sie z pokonywana trasa, druzyna
i wyzwaniami. Wtasnorecznie wykonane gry rozwi-
jaja, motywuja, a przede wszystkim gwarantuja kil-
ka godzin dobrej zabawy.

Najlepsze przyjaciotki w bibliotece

BFF - kto nie zna rozwiniecia tego tajemnicze-
go akronimu, powinien nadrobi¢ zalegtosci. Best
Friends Forever (najlepsze przyjaciétki na zawsze)
kilka lat temu opanowaty dziewczecg wyobraznie
i sklepowe pétki — w postaci tematycznych gadze-
téw. Najlepsze przyjaciotki w réznych formach nadal
krélujg na koszulkach, kubkach, pidrnikach, w ze-
stawach klockéw LEGO, w kreatywnych pamietni-
kach. Dziesiecioletnia Marta, czytelniczka Biblioteki
Pana Kleksa w Zielonej Gérze, stworzyta gre plan-
szowa dla najlepszych przyjacidtek. Wystarczyto nie-
duze kwadratowe pudetko po stodyczach, farby, pa-
pier, klej, nozyczki, kolorowe pisaki i wyobraznia. Na
czym polega gra? Trzy pary najlepszych przyjaciétek
przemierzajg plansze, ktéra powstata z roztozone-
go pudetka. Przyjaciotki sprawdzajg, ile wiedza o so-
bie, odpowiadajac na pytania. Kolorowe kartoniki
facza sie z barwnymi akcentami na poszczegdinych
polach. Réznicuja je nie tylko kolory, ale i stopien

trudnosci, np. czerwona papryczka (hot) na czer-
wonym bloczku oznacza pytanie trudniejsze (m.in.
data urodzenia przyjaciétki, doktadny wiek rodzeni-
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stwa). Do najtatwiejszych naleza pytania dotyczace
wygladu: kolor oczu, dtugos¢ i kolor wtoséw, nosze-
nie kolczykow lub okularéw. Jest tez strefa podwoj-
nego wyzwania, ktéra odsyta do pytan losowanych
za pomocg kolorowego kota fortuny. Bedziemy gra-
ty z kolezankami w te gre na moich urodzinach - za-
pewnia Marta.

Znana baza, nowe reguty

Doskonata baze pod tworzenie wtasnych gier
stanowi znana wszystkim plansza do ,Chifnczyka”
tatwo ja rozrysowac na kartonie, poniewaz jest
bardzo prosta. Warto rysowac¢ w wiekszym forma-
cie niz wersja oryginalna. Taki zabieg wywotuje sil-

niejszy bodziec do skupienia sie nad tworzeniem
nowych tresci. Dzieci koloruja wybrane pola i ukta-
daja pytania dla graczy, zwigzane z okre$lonym
tematem, np. moja biblioteka, ulubiona ksiazka,
potyczki ortograficzne lub matematyczne. W ten
sposéb powstanie bieg z przeszkodami z pokolo-
rowanymi polami, po zatrzymaniu na ktérych trze-
ba odpowiedzie¢ na pytanie zwigzane z tematem
przewodnim lub wykona¢ jakie$ zadanie. Rozgryw-
ka przypomina popularne wsréd mtodszej mto-
dziezy zabawy w pytanie, czy wyzwanie. Na za-
konczenie wystarczy jeszcze spisac reguly gry i...
gotowe!

Zywy ,Chinczyk”

Zamiast tradycyjnej planszy wycinamy kolorowe
pola dla czterech druzyn (kota o srednicy ok. 30 cm
lub kwadraty o boku min. 30 cm). Pionkami sg uzyt-
kownicy biblioteki — uczestnicy zabawy. Trase wy-

¥ Fot. w artykule z archiwum biblioteki
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znaczaja rzuty ogromng kostka. Jako kostka postu-
zy¢ moze piankowy szescian, na ktérym dokleimy
odpowiednig liczbe oczek (papier samoprzylepny).
Kostke wykona¢ mozemy réwniez ze sztywnego pa-
pieru formatu A3 — samodzielnie lub z pomoca mto-
dziezy. Mega plansze takze aranzujemy sami lub
z zaangazowaniem potencjalnych uczestnikéw: 72
kota o réwnej srednicy lub kwadraty (36 w kolorze
biatym oraz po 9 w czterech innych barwach, np. zie-
lone, czerwone, z6tte, niebieskie). Wspélne przygo-
towania integruja i zachecajg do udziatu w rozgryw-
cel Wykonanie planszy mozna tez zleci¢ w zaktadzie
poligraficznym: kolorowy wydruk wielkoformatowy
wedtug wzoru, na przykiad na folii, ktdrg skladamy
i uzywamy wielokrotnie.

Poszczegdlne druzyny zaopatrujemy w czer-
wone, z6tte, zielone i niebieskie przypinki/nalep-
ki lub identyfikatory. Kazda druzyna sktada sie
z pieciu oséb: kapitana oraz czterech zawodnikéw
(zywe pionki). Dzieki temu zabiegowi pionki-gra-
cze nie musza schodzi¢ z planszy. Kostka kazdora-
zowo rzuca kapitan i podaje liczbe wyrzuconych
oczek. Ewentualnie kostke moga przeja¢ cztonko-
wie druzyny oczekujacy na swoja kolejke w bazie/
domku.

\

¥
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PRZEBIEG GRY

1. Druzyny ustawiajg sie na wyznaczonych po-
lach (bazach/schowkach), czyli na wyznaczo-
nym kwadracie w kolorze zbieznym z kolorem
identyfikatoréw.

2. Kapitanowie rzucajg kostka; najwieksza liczba
oczek rozpoczyna gre.

3. Pierwsi uczestnicy ustawiaja sie na polach star-
towych (pole w kolorze identyfikatora).

4. Po gto$nym odczytaniu liczby wyrzuconych
oczek, przedstawiciel danej druzyny przecho-
dzi lub przeskakuje okreslong liczbe pol.
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5. Jedli, podczas gry, jeden z graczy stanie na polu
zajmowanym przez przedstawiciela innej dru-
zyny, ,pionek” stojacy zostaje zbity i cofa sie
o kilka pol lub traci kolejke (reguty sa do ustale-
nia, mozna tez przekornie awansowac stojacy
juz pionek kilka pol wyzej).

6. Finalizujemy gre, kiedy kazda druzyna (4 oso-
by) zamelduje sie na swoich pozycjach kon-
cowych ,w domku” - czyli na czterech polach
w kolorze identyfikatora.

7. Wreczamy nagrody i medale.

8. Wszystkich za wspdlng zabawe nagradzamy
brawami.

.Zywy Chinczyk” daje wiele mozliwosci. Z plan-
szy mozna réwniez korzysta¢ w ramach okoliczno-
sciowych wydarzen, warsztatéw z ksigzka. Wow-
czas, wybrane pola nalezy oznaczy¢ i przygotowac
pytania. Poprawna odpowiedz premiowana jest
przesunieciem zywego pionka o kilka pol. Im wie-
cej pol przewidzimy w ramach nagrody za wia-
sciwg odpowiedz, tym szybciej skonczy sie gra.
W ramach popotudniowych zaje¢ druzyny moga
tworzy¢ dzieci z dorostymi opiekunami.

PRZEBIEG GRY Z PRZESZKODAMI

1. Nad wiasciwym przebiegiem gry czuwaja ju-
rorzy, ktérzy znajg odpowiedzi na wszystkie
pytania (przed rozpoczeciem gry przewod-
niczacy jury otrzymuje karte — klucz do gry
z wydrukiem pytan i odpowiedzi).

2. Pojedyncze pytania dla graczy (bez odpowie-
dzi) zamieszczamy na paskach papieru/karto-
nikach i wrzucamy do koszyka/pudetka lub
szklanej kuli.

3. Wybrane pola na planszy sa oznaczone. Pyta-
nia ze szklanej kuli lub pudetka losuje kapitan.

4. Uczestnik (pionek), ktéry zatrzymat sie na
oznaczonym polu stucha pytania; jesli odpo-
wie poprawnie — przesuwa sie 0 wyznaczong
liczbe pél do przodu; odpowiedZz moze by¢
konsultowana z kapitanem.

5. Trafno$¢ odpowiedzi kazdorazowo potwier-
dza jury.

Lejtmotyw

Udziat w grze z przeszkodami warto poprze-
dzi¢ spotkaniami w ramach wybranego zagadnie-
nia. W roku 2019 wdziecznym tematem byt Sta-
nistaw Moniuszko. lzabella Klebanska napisata
opowies¢ o Moniuszce, ktéra doskonale sprawdzi-



fa sie jako merytoryczna inspiracja do gry akcentu-

jacej Rok Moniuszki.

KLUCZ DO GRY ,,Grac jak Moniuszko”

Pytanie

Odpowiedz

Jak miat na imie ojciec
Stanistawa Moniuszki?

Czestaw

Jak miata na imie matka
Stanistawa Moniuszki?

Elzbieta

Po kim odziedziczyt imie
Stanistaw Moniuszko?

Po dziadku

W jakim miesigcu urodzit
sie Stanistaw Moniuszko?

W maju

Z kim maty Sta$ Moniusz-
ko grat na fortepianie?

Z mama

Czy Stas Moniuszko lubit
czytac?

Tak

Kto podarowat Stasiowi
swoja biblioteke?

Stryj Kazimierz
Moniuszko

Jak miata na imie zona
Stanistawa Moniuszki?

Aleksandra/Alina

W jakim miescie studiowat
Moniuszko?

W Berlinie

W ktérym roku odbyt sie
$lub Stanistawa i Aleksan-
dry?

W 1840

lle dzieci miat Stanistaw
Moniuszko?

Dziesiecioro

Ktore opery przyniosty
Moniuszce najwieksza
popularnos¢? Wymien
przynajmniej 1 tytut.

Halka, Straszny
dwor

W jakim miescie zmart
Moniuszko?

W Warszawie

W ktérym roku zmart
Stanistaw Moniuszko?

1872

lle lat zyt Stanistaw Mo-
niuszko?
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Jak miat na imig stynny
kompozytor Moniuszko?

Stanistaw

W jakim miescie odbywaja
sie wspotczesnie Festiwale
Moniuszkowskie?

W Kudowie Zdroju

W jakim miesigcu mozna
wybrac sie na Festiwal
Moniuszkowski?

W czasie wakacji

O kim opowiada ksigzka
I1zabelli Klebanskiej Hej,
zagrajcie siarczyscie?

O Moniuszce

20.

Kto jest autorka ksigzki

Hej zagrajcie siarczyscie.
Opowiesc o Stanistawie

Moniuszce?

Izabella Klebariska

21.

Jak nazywa sie dziew-
czynka, ktéra w ksigzce
I. Klebanskiej opowiada
o Moniuszce?

Tosia Zarebska
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22. |lle lat maTosia? 1
Na jaka opere wybrali sie
Moniuszkomaniacy

23. Straszny dwor

Niezbedne materialy oraz wyposazenie:

ksiazka,

kostka, plansza (wyciete z kolorowego pa-
pieru/filcu kota podklejone przylepcem lub
samoprzylepna tasma dwustronna, ewentual-
nie wydruk wielkoformatowy lub odrysowana
plansza tradycyjna do gry w wersji stolikowej),

losy z pytaniami dla uczestnikéw oraz wydruk
z pytaniami i odpowiedziami dla przewodni-
czacego jury (klucz do gry),

20 identyfikatoréw/nalepek (po 5 plakietek

w czterech kolorach) dla czterech druzyn,

stolik ekspercki i krzesta dla jury,

nagtosnienie, mikrofony bezprzewodowe,

krzesta lub poduchy dla druzyn i publicznosci.

VIV

Materiaty do wtasnorecznych kreacji:
pudetka r6znej wielkosci,

kolorowe pisaki, kredki,

nozyczki,

kleje,

bloki techniczne,

wycinanki samoprzylepne,

farby itp.

MV

Nie tylko BFF

Wykonane wtasnorecznie oraz firmowe plansze
do gier mozna wypetnia¢ réznga trescia. Przy plan-
szy popularnego ,Chinczyka” moga sie spotkac naj-
lepsze przyjaciotki, natomiast inne szablony moz-
na wykorzysta¢ w ramach warsztatéw z ksiazka,
rocznic historycznych czy okolicznosciowych wyda-
rzeh. Tematem przewodnim spotkania przy,Zywym
Chinczyku” lub tradycyjnym, ale wzbogaconym
o przeszkody, mozna uczyni¢ np. Swieta Bozego Na-
rodzenia i szereg innych $wiat, rocznic, zwyczajéw.

Monika Simonjetz

Wojewddzka i Miejska Biblioteka Publiczna
im. Cypriana Norwida

w Zielonej Gorze
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Formy pracy:
indywidualna,
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1.WARM UP! — Zabawa rymami

Od zabawy zaczynamy!

Pobawimy sie skojarzeniami? (Na podstawie za-
bawy rymami zaczerpnietej z ksigzki M. Swedrow-
skiej 777 pomystéw na zabawy z ksiqzkq. Dla rodzi-
cow, bibliotekarzy i edukatoréw, ktdrzy chcq rozko-
cha¢ dzieci w ksigzkach, Warszawa: Wydawnictwo
Mamania, 2021, s. 164).

Szukamy skojarzen do stowa: KSIAZKA. Ksigz-

ka - jaka jest?, z czym sie kojarzy?, jakie wywotu-
je emocje? Kazdy uczen podaje jeden wyraz, kt6-
ry kojarzy mu sie z ksiazka i czytaniem. Np. zabawa,
nuda, przygodowa, bajka, lektura...
2. Pogadanka oparta na opowiadaniu z ukrytymi
tytutami ksiazek ,Na kazde pytanie odpowie czyta-
nie” i prezentacja multimedialna ilustrujgca temat
zaje¢ — Czytanie jest fajne! (Nauczyciel odczytuje
opowiadanie z ukrytymi tytutami ksigzek pt. ,Na
kazde pytanie odpowie czytanie’, wyswietlajac jed-
noczesnie prezentacje multimedialng ze zdjeciami
oktadek tych ksigzek utozonych w porzadku zgod-
nym z ich pojawianiem sie w tekscie).

Na kazde pytanie odpowie czytanie to nie
tylko tytut ksigzki, ale tez fakt, ktéry chcialabym
Wam udowodni¢. Moja opowie$¢ zaczyna sie
i skonczy ... tytutem ksigzki. Bo to wtasnie ona -
KSIAZKA - jest bohaterka i wystepuje w gtéwnej
roli podczas naszego spotkania. | to KSIAZKA wta-
$nie, mam nadzieje, przekona Was, ze czytanie jest
super i ze sg ksiazki, dzieki ktérym pokochasz
ksiazki. Nawet jesli nie lubisz czytac! Spoko, na-
wet gdy jeste$ chtopcem, wiedz, ze s3 ksigzki dla
Ciebie, a czytajac mozesz powalczy¢ z nuda!!! Mate
kobietki tez znajda co$ dla siebie! A moze po lek-
turze stwierdzisz: OOO! jestem dzieckiem ksig-
zek!!! Wiec nie zwlekaj i ztap byka za rogi i czytaj!!!

Zbaranie¢ mozna! - powiesz — i Smiechu war-
te! Lecz odwagi, przeciez znasz nie tylko cyferki,
ale i caty alfabet nie tylko dla najmtodszych! Je-
$li masz oczy (tak jak Michalina) do czytania i dwie
rece do trzymania ksiazki oraz serce do jej prze-
zywania, to jeste$ gotowy wyruszy¢ w podroz bez
pieniedzy i podroz za jeden usmiech ...

Czas start! Panie bibliotekarki odkryja tajem-
nice biblioteki nie tylko Raczynskich! Zaprasza-
my wszystkich Ksiazkozercéw do Ksigzkowego
emporium, czyli szkolnej bibliotekil

A moze bedzie wlasnie tak, ze staniesz oko
w oko ze zwierzakiem i cho¢ to sie nie miesci
w gltowie mi, lecz cuda niewidy, a nawet cuda
wianki sie zdarzajg! Uwaga wszystkie Pytajnisie
i Pytaliki - do Was méwie uczniowie K. ... - na ja-
kie pytanie odpowie czytanie?

Czy ten smutek kiedy$ minie? Jak poradzi¢
sobie z zalem?, Co jest w srodku?, Co robisz
z pomystem?, Jak pokona¢ smoki?, Co to zna-
czy?, Ktéra to Malala?, Jak sie nie ba¢ grama-
tyki? ... - to tylko wybrane pytania, na ktére znaj-
dziesz odpowiedz czytajac ksigzki.

| tu kropke postawie, bo doda¢ musze, ze
oprécz odpowiedzi na te i wiele innych pytan,
w ksigzkach znajdziesz opowiesci o zwierzetach,
ktore zmienity Swiat, dowiesz sie, 0 czym szumia
wierzby, przeczytasz historie o dziewczynce, kté-
ra chciata ocali¢ ksiazki i o niezwyklym chlopcu,
ktory pozerat ksiazki, przekonasz sie, ze wymia-
tasz!, a dzieki temu uwierzysz w siebie i odwa-
2ysz sie zosta¢ mistrzem, w czym tylko chcesz!
A takze, ze i Ty mozesz zmieni¢ $wiat!

Ksiazka, przecinek i kropka ... To nie wszyst-
ko bajka! Bo ksiazka to najpotezniejszy przed-
miot naszych czaséw zbadany od deski do deski!

Ksiazki wykorzystane w opowiadaniu:

1. Na kazde pytanie odpowie czytanie. Dr. Seuss,
przet. S. Baranczak

2. Czytanie jest super, A. Andrus, A. Jezierska

3. Ksigzka, dzieki ktérej pokochasz ksigzki. Nawet
jesli nie lubisz czyta¢, F. Boucher

4. Spoko. Ksigzka dla chfopakéw. Podrecznik do
walki z nudg, Jednos¢ dla dzieci

5. Mate kobietki, L.M. Alcott

6. Jestem dzieckiem ksigzek, O. Jeffers, S. Winston

7. Ztap byka za rogi, czyli pétzartem o putapkach
jezykowych, A. Fraczek

8. Zbaranie¢ mozna!, A. Fraczek

9. Smiechu warte, A. Fraczek

10. Odwagi! Krétki podrecznik przetrwania, C. Croos-

-Muller
11. Cyferki, ). Cygan
12. Alfabet dla najmtodszych, M. Pruski
13. Oczy Michaliny, M. Szczygielski

-
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14. Ksiqzka wszystkich rzeczy, G. Kuijer

15. Serce, E. de Amicis

16. Podroz bez pieniedzy, W. Uminski

17. Podréz za jeden usmiech, A. Bahdaj

18. Czas start!, P. Karski

19. Bibliotekarki, T.M. Rudzka

20. Tajemnice Biblioteki Raczyriskich, E. Piotrowska

21. Ksigzkozercy. Na ratunek, A. Paszkiewicz

22. Panna Jones i Ksigzkowe emporium, S. Bishop

23. Amoze bedzie wtasnie tak, R. Pigtkowska

24. Oko w oko ze zwierzakiem, R. Pigtkowska

25. To sie nie miesci w gfowie, R. Pigtkowska

26. Cuda niewidy. Zagadki dla mtodszych i starszych,
M. Oklejak

27. Cuda wianki. Polski folklor dla najmfodszych,
M. Oklejak

28. Pytajnisie. Historia z serii Humorki, A. Zimno-
wodzka

29. Pytalik, J. Pollakéwna

30. Czy ten smutek kiedys minie? Jak poradzi¢ sobie
z zalem?, D. Geisler

31. Cojestw srodku? Odkrycia z latarkg, K. Zieba

32. Corobiszzpomystem?, K. Yamada, M. Besom

33. Jak pokona¢ smoki? C. Leblanc, r. Garrigue

34. Cotoznaczy ... 100 zabawnych historyjek, ktére
pozwolg zrozumie¢ znaczenie niektdrych powie-
dzen, G. Kasdepke

35. Ktéra to Malala?, r. Pigtkowska

36. Jak sie nie ba¢ gramatyki? Gramatycznych zasad
kilka - by je poznad, starczy chwilka, M. Bryk-
czynski

37. Kropka, PH. Reynolds

38. Opowiesci o zwierzetach, ktdre zmienity swiat.
51 superbohaterdéw z krwi i kosci, G.L. Marvel

39. O czym szumiq wierzby, P. Wohlleben

40. O dziewczynce, ktéra chciata ocali¢ ksiqzki,
K. Hagerup, L. Aisato

41. O niezwyktym chtopcu, ktdry pozerat ksiqzki,
O. Jeffers

42. Wymiatasz! Uwierz w siebie i odwaz sie zosta¢
mistrzem, w czym tylko zechcesz, M. Syed

43. | Ty mozesz zmieni¢ swiat! 42 inspirujqce historie
o niezwyktych dzieciach, K. Grabarczyk

44. Ksigzka, przecinek i kropka, N. Usenko

45. Nie wszystko bajka, J. Hajduk-Nijakowska

46. Ksigzka. Najpotezniejszy przedmiot naszych cza-
séw zbadany od deski do deski, K. Houston

2. Krotka dyskusja:
Jakie ksigzki widzieliscie na slajdach? Czy zapa-
mietaliscie jakie$ tytuty?
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Jak myslicie o czym byty / jakie tematy poru-
szaly te ksigzki?
Ktéra z nich chcielibyscie przeczytac?

3. Zabawa w odkrywanie zalet ksigzek. Nauczyciel
bibliotekarz wspdlnie z uczniami za pomoca rekwi-
zytéw losowanych przez dzieci z worka/pudta/ku-
fra i rozmowy kierowanej okresla ZALETY KSIA-
ZEK i CZYTANIA. Swobodne wypowiedzi uczniéw
na temat zalet ksiazek i czytania.

Rekwizyty — symbolizujgce zalety ksigzek (Re-
kwizyty mozna zastapi¢ ilustracjami, a losowanie
konkursem na odgadywanie. Przedstawiona lista
zalet, moze by¢ skrécona do najwazniejszych w za-
leznosci od wieku uczniéw i ich mozliwosci percep-
cyjnych. Mozna tez zastosowac oba te rozwigzania
w spos6b naprzemienny):

globus - budzenie ciekawosci $wiata
poduszka w ksztalcie serca - rozwdj empatii
i emodji

balonik/klocek - ksztattowanie osobowosci
zaréwka - pobudzanie kreatywnosci

dtonie (wypchane rekawiczki)/ klucz - pomaga
w trudnych sytuacjach

pedzel/kredka - rozwdj wyobrazni

stownik — wzbogaca stownictwo, umiejetnosci
jezykowe i komunikacyjne

sowa/encyklopedia - poszerzenie wiedzy
sznur — budowanie wieziz ...

poduszka/koc - czytanie uspokaja i wycisza,
redukuje stres

lupa - budowanie poczucia wtasnej wartosci
tuk i strzaty — sprzyja koncentracji i skupieniu
zabawka - dostarcza rozrywki
skakanka/hantle lub inny przedmiot do gimna-
styki- gimnastyka mézgu

VIV

VIV

VIV VY]

4, Podsumowanie i podziekowanie za spotkanie.
Rozdanie zaktadek do ksigzek.

Dzisiejsze zajecia miaty na celu przekonanie
Was, Ze $wiat ksigzki jest réznorodny i pasjonujacy
- kazdy znajdzie w nim co$ dla siebie! A czytanie
ma wiele zalet.

Zycze Wam, by ksigzka stata sie Waszym najlep-
szym przyjacielem i zapraszam do biblioteki.

Ewa Osoba

nauczyciel bibliotekarz

Szkota Podstawowa nr 30 im. Kréla Kazimierza
Wielkiego w Lublinie



Gry w pracy bibliotekaraa

2estawvienie bibliograficane
w wyborzae

W warunkach dynamicznych zmian spotecz-
no-kulturowych i postepujacej cyfryzacji prze-
obraza sie rola i postrzeganie bibliotek, ktére
coraz czesciej poszukuja nowych form kontak-
tu z czytelnikiem, wprowadzajac rozwigzania
spoza tradycyjnego bibliotekarstwa. Wspot-
czesne biblioteki maja do czynienia z uzytkow-
nikami nowej generacji, przyzwyczajonymi do
postugiwania sie nowymi technologiami.

Sposréd wielu nowych narzedzi, ktére wkro-
czyty w biblioteczng codzienno$¢, pojawiaja sie
gry, stosujace metody grywalizacji. Biblioteki
adaptuja gry do swojej pracy, wykorzystujac ele-
menty edukacyjne, informacyjne i komunikacyjne,
ktérych celem jest promocja biblioteki i czytelnic-
twa poprzez rywalizacje, aktywizacje, rozwigzywa-
nie problemow i aktywne spedzanie czasu.

Niniejsze zestawienie bibliograficzne zawie-
ra wybodr publikacji — wydawnictw zwartych i ar-
tykutdéw z czasopism na temat gier bibliotecznych,
grywalizacji w bibliotece, ujmujacych aspekty teo-
retyczne tworzenia i roli gier bibliotecznych, jak
i praktyczne przyktady gier do wykorzystania w pra-
cy z czytelnikami. Bibliografia adresowana jest do bi-
bliotekarzy bibliotek szkolnych i publicznych.
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Wydawnictwa zwarte:

Basniowos¢ w kulturze popularnej jako wy-
zwanie edukacyjne / Izabela Symonowicz-Ja-
btoriska. — Torun: Wydaw. Naukowe Uniwersy-
tetu Mikotaja Kopernika, 2016. - 207 s.; 21 cm.

Edukacja w pikselach: gry komputerowe w pro-
cesie ksztatcenia / Karol Kowalczuk. — Gdansk:
Wydaw. Naukowe Katedra; Biatystok: Universi-
tas Bialostocensis, 2016. - 165 s.:il.; 21 cm.

Gra biblioteczna w pracy bibliotekarza jako
narzedzie ksztatcenia kompetencji i forma
aktywizacji uzytkownikéw biblioteki / Hanna
Koscinska-Jawien, Katarzyna MOI; Biblioteka
Gtéwna Uniwersytetu Pedagogicznego im. Ko-
misji Edukacji Narodowej w Krakowie // W: Bi-
blioteka naukowa: czy jeszcze naukowa?: praca
zbiorowa / pod redakcja Krystyny Jazdon; Bi-
blioteka Uniwersytecka w Poznaniu. — Poznan:
Biblioteka Uniwersytecka w Poznaniu, 2018. -
s. 249-259.

Gry planszowe: kompendium wiedzy nie tyl-
ko dla bibliotekarza: poradnik / Andrzej Janu-
szewski. - Warszawa: Wydaw. SBP, 2017. - 83,
[1]s.:il; 21 cm.

Grywalizacja w organizacji: rozwoj zasto-
sowan / lzabela Lewandowska. - Warsza-
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wa: Oficyna Wydawnicza ASPRA-JR, 2020. -
195, [1]s.:il; 24 cm.

Historyczne gry dydaktyczne: rozrywka, regio-
nalizm, refleksja / red. Karol Sanojca. - Wroctaw;
Dziekanéw Lesny: Wydaw. LTW, 2018. - 201,
[1]s.il; 21 cm.

Ksigzka dziecieca i mtodziezowa w swiecie mul-
timediéw. Adaptacja a problem formy / Mat-
gorzata Wojciechowska // W: Nowe opisanie
Swiata: literatura i sztuka dla dzieci i mtodziezy
w kregach oddziatywan / red. nauk. Bernadeta
Niesporek-Szamburska, Matgorzata Wéjcik-Du-
dek. Katowice: Wydaw. Uniwersytetu Slaskiego,
2013. -5.293-308.

Nauka, rozrywka, innowacja: gra biblioteczna/
miejska/uliczna / Barbara Bakalarz-Kowalska
// W: Biblioteka, bibliotekarz: dla nauczyciela
i ucznia. T. 6 / redakcja Robert Kardas. — Kielce:
Pedagogiczna Biblioteka Wojewddzka, 2019. -
s.9-28.

Od gry komputerowej do lektury — nowocze-
sne metody motywowania gimnazjalistéw do
czytania / Agnieszka Kulig // W: Trudne lekcje
jezyka polskiego: ku rozwigzaniom praktycz-
nym / red. Anna Janus-Sitarz, Agnieszka Han-
dzel, Agnieszka Kania, Agnieszka Kulig. — Kra-
kéw:,Universitas’, 2015. —s. 103-121.

Quizy i zagadki, bajki: praca zbiorowa / pod
red. Andrzeja Kréla. - Wyd. 2 popr. Krakéw: ,,Ru-
bikon’, 2000. - 157 s.:il.; 21 cm.

Rozgrywanie swiata: filozoficzne aspekty gry-
walizacji / Kamil Kleszczynski. — Poznan: Wy-
daw. Naukowe FNCE, 2020. - 274 s.; 22 cm.
+Ugrowienie” (w) edukacji / Mariusz Przyby-
ta // W: Edukacja jutra: aspekty wychowania
i ksztatcenia we wspotczesnej szkole / red.
nauk. Aleksandra Kaminska i Piotr Ole$nie-
wicz. - Sosnowiec:,Humanitas”, 2016. - s. 235-
245.

Rycerz Lwie Serce: ksiazka-gra, ktérej bohate-
rem jetes$ ty! / Delphine Chedru; przekt. z jez.
wt. Joanna Wajs. — Warszawa: ,Nasza Ksiegar-
nia’, 2017. - 45, [3] s.:il,; 33 cm.

Wspotczesne trendy edukacji / pod red. Ewy
Smak, Katarzyny Wereszczynskiej, Anny Malec;
Uniwersytet Opolski. — Opole: Wydaw. Uniwer-
sytetu Opolskiego, 2015. - 288 s.:il.; 24 cm.
Wyzwania wspotczesnej pedagogiki / red.
nauk. Daria Becker-Pestka, Elzbieta Kowalik. —
Gdansk; Warszawa: Wyzsza Szkota Bankowa;
CeDeWu, 2015. - 319 s.:il.; 24 cm.
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.Zycie dtugie i szczesliwe dobiegto koAca:
renarracje basni w grze” American McGee's
Grimm / Kamila Kowalczyk // W: Nowe me-
dia w jezyku, kulturze i literaturze / pod red.
Krzysztofa Sakowskiego i tukasza Marka Plesa.
- £édZz: Wydawnictwo Uniwersytetu tdédzkie-
go,2016.-s.161-172.

Artykuly z czasopism:

Aplikacje do tworzenia szkolnych quizéw / Tomasz
Rojek // TIK w Edukacji.— 2019, nr 2, s. 62-63.
~Basnie barda Beedle’a”: miniquiz ze znajomo-
sci ksigzki J.K. Rowling / Julianna Hauke // Bi-
blioteka w Szkole. — 2018, nr 1, s. 31.

Basniowe bingo i inne atrakcje biblioteczne
(przyktady gier i zabaw przygotowanych przy
pomocy aplikacji Genially) / Katarzyna Choj-
nacka-Musiat // Biblioteka w Szkole. - 2021,
nr 7-8, dod. ,Biblioteka — Centrum Informacji’,
nr3,s.20-23.

Basniowe $wiaty, czyli escape room w bibliote-
ce / Marlena Kowalska // Biblioteka w Szkole.
-2019,nr9,s. 15-17.

Biblioteczna grywalizacja / Mateusz Krasicki //
Biblioteka Publiczna. - 2017, nr 8, s. 26-29.
Biblioteczne wyzwanie walentynkowe: Fun
Friendship Month - projekt eTwinning / Ane-
ta Szadziewska // Biblioteka w Szkole. - 2018,
nr12,s.23-26.

Ciemno wszedzie, glucho wszedzie...: gra lite-
racka o Dziadach A. Mickiewicza / Aneta Frel //
Biblioteka w Szkole. - 2019, nr 10, s. 21.
Edutainment: rozrywkowa edukacja / Anna Pu-
$cinska // Dyrektor Szkoty 2018, nr 5, s. 58-61.
Edukacja poprzez gry powazne / Pawet We-
grzyn. — Bibliogr. // Dyrektor Szkoty. — 2014,
nr 6,s.78-82.

Edukacyjny potencjat gier / Tomasz Mikotaj-
czyk // TIK w Edukacji. — 2017, nr 5, s. 12-14.
Edukacyjny wptyw gier komputerowych dla
dzieci / Sylwia Polcyn // Remedium. - 2015,
nr 11,s.14-15.

Escape room: gra w ucieczke z biblioteki / Ja-
dwiga Matek, Emilia Waszczuk // Biblioteka Pu-
bliczna. - 2017, nr 1, s. 40-43.

Escape room - sposéb na nude w bibliotece
/ Alicja Piecha, Izabela Wyppich // Dyrektor
Szkoty. - 2017, nr 1, 5. 60-63.

Escape the library: pomyst na gre biblioteczna
/ Marzena Tyl // Biblioteka w Szkole. - 2017,
nr7/8,s.20-21, 23.



Elementy gamifikacji w polskiej szkole / Sylwia
Polcyn-Matuszewska // Remedium. - 2016,
nr5,s.18-19.

G jak grywalizacja / Magdalena Goetz // Gtos
Nauczycielski. — 2017, nr 50, s. 12.

Game for purpose - idea gier z przeznacze-
niem / Jagoda Siekarska // Meritum. — 2017,
nr 3,s.37-42.

Gamifikacja i GBL - wyzwania i mozliwosci
szkoty w XXI wieku / Marcin Siekanski // Meri-
tum. - 2018, nr 3,s.41-47.

Gamifikacja jako metoda nauczania / Iwona
Mdiller; rozm. przepr. Danuta Elsner // Dyrektor
Szkoty. - 2019, nr 5, s. 54-57.

Gamifikacja w bibliotece / Jakub Sobieralski //
Poradnik Bibliotekarza. - 2019, nr 6, s. 24-26.
Gamifikacja w edukacji. Szanse na przysztos¢,
mozliwosci na dzis / Tomasz Skotzynski // Meri-
tum. - 2015, nr 3, s. 105-109.

Gamifikacja w promocji biblioteki: miniporad-
nik / Barbara Maria Morawiec // Biblioteka Pu-
bliczna.-2017,nr 8,s.6-11.

Gamifikacja w teorii i praktyce /Aleksandra Raz-
niak. — Bibliogr. // Jezyki Obce w Szkole. - 2020,
nri,s.47-55.

Gamifikacja: zagrajmy z uczniami / Ewelina Krzy-
mowska // Zycie Szkoty. - 2015, nr 6, s. 22-25.
Gra biblioteczna ,Co biblioteka skrywa”/ Anna
Kruk-Gruca // Biblioteka w Szkole.- 2019, nr 11,
dod.,Biblioteka — Centrum Informacji’, s. 24-28.
Gra dydaktyczna jako metoda poznania legendy:
(na przykfadzie legend Gor Swietokrzyskich) /
Shala Dippman, Joanna Piasta-Siechowicz // Je-
zyk Polski w Szkole 4-6.— 2007/2008, nr 2, s.39-51.
Gra przypomina, jak to jest w prawdziwym
$wiecie, a nie tylko wirtualnym... / ze Stawomi-
rem Wiechowskim rozmawia Patrycja Guevara-
-Wozniak // Remedium. — 2020, nr 7-8, s. 32-33.
Gra w klasy: Pomyst wiaczenia gry wideo ,This
War of Mine” do listy lektur szkolnych / Olaf
Szewczyk // Polityka. - 2020, nr 27, 5. 76-77.
Gra w szkote, czyli jak wykorzysta¢ na lekgji
gamifikacje / Aleksandra Kubala—Kulpinska //
Gtos Pedagogiczny. - 2016, nr 82, 5. 59-61.
Gramy z Emilem - scenariusz zaje¢ edukacyj-
nych na podstawie ksiazki Emil i detektywi Eri-
cha Kastnera / Anna Krusiewicz // Meritum. -
2017,nr 3,s.73-74.

Gry biblioteczne w edukacji regionalnej /Aga-
ta Chlebna, Anna Stanistawska // Biblioteka
w Szkole. - 2016, nr 6, s. 18-19.
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Gry edukacyjne: nowa fala / Piotr Milewski //
Meritum.-2017, nr 3, 5. 50-55.

Gry edukacyjne w praktyce szkolnej / Maria tu-
kaszewicz // Meritum. - 2017, nr 3, 5. 70-72.
Gry komputerowe a edukacja / Barbara Kozik //
Hejnat Oswiatowy. - 2015, nr 10, 5. 16-19.

Gry komputerowe jako nowa jakos$¢ w edukacji
/ Karol Kowalczuk // Hejnat O$wiatowy. - 2015,
nr10,s. 15-16.

Gry ksigzkowe / Beniamin Muszynski // Biblio-
teka w Szkole. - 2014, nr 1, s. 19-20.

Gry terenowe: nowa jako$¢ z zyciu szkoty
i biblioteki / Karol Baranowski // Biblioteka
w Szkole. - 2015, nr 10, s. 6-8.

Gry w naszym zyciu / Barbara Cyrek // Media,
Kultura, Komunikacja Spofeczna: Zeszyty Na-
ukowe Instytutu Dziennikarstwa i Komunikacji
Spotecznej UWM. - [T.] 12, nr 4 (2016), s. 137-
139.

Grywalizacja / Olaf Szewczyk // Polityka. -
2020, nr 15,5.91-93.

Grywalizacja - jak to dziata: o pozytkach z gier
i wykorzystaniu ich w szkole. Cz. 2 / Magdalena
Goetz // Gtos Nauczycielski.— 2018, nr 1-2, 5. 21.
Grywalizacja lekgcji bibliotecznych z aplikacja
Action Track / Alina tysiak // Biblioteka Publicz-
na.-2019, nr 1,s. 24-26.

Grywalizacja - sposéb na motywowanie do na-
uki / Beata Solifiska // Jezyk Polski w Szkole dla
klas IV-VI. - 2013/2014, nr 3,5. 71-82.
Grywalizacja w bibliotekach?: dlaczego nie! /
Tomasz Pawlik // Bibliotekarz. - 2015, nr 5, s. 14.
Grywalizacja w edukacji: czym jest? / Ewa Osta-
rek // Zycie Szkoty. - 2020, nr 2, s. 49-55.
Grywalizacja w edukacji polonistycznej - od
kontrowersji do fascynacji / Anna Podemska-
-Katuza // Polonistyka. - 2016, nr 5, s. 28-31.
Grywalizacja — w poszukiwaniu zaangazowania
ucznia / Marcin Wardaszko, Filip Gorski // Do-
radca Dyrektora Szkoty. - 2013, nr 11 (37),s. 11.
Harry Potter i szkolna biblioteka — scenariusz
literackiej gry terenowej / Beata Janik // Biblio-
teka w Szkole. - 2019, nr 7-8, s. 37-40.
Inicjatywy promocyjne Ksigznicy Pomorskiej.
Cz. 2. Fantastyczna biblioteka, czyli gry biblio-
teczne i inne atrakcje / Anna Kossak-Btacho-
wicz. // Bibliotekarz. - 2021, [nr] 1, s. 28-32.

Jak stworzy¢ gre edukacyjna / Kinga Szczesliwa
// Dyrektor Szkoty. - 2021, nr 12, s. 40-42.

Jak uczy¢ o Grunwaldzie?: gra historyczna
,Henryka von Plauena obrona Malborka” na
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zamku w Malborku / Jolanta Justa // Wiadomo-
sci Historyczne. - 2010, nr 3, s. 49-57.

Jesli nie gra, to moze quest? / Maciej Grunt //
Polonistyka. - 2015, nr 4, s. 33-34.

Kodujemy fragment historii Harry’ego Pottera.
Zajecia z elementami programowania / Barba-
ra Leszczynska // Biblioteka w Szkole. - 2019,
nr5,s.14-15.

Kosci opowiesci zostaty rzucone, czyli Story Cu-
bes w rozwijaniu zainteresowan czytelniczych
/ Magdalena Brewczynska // Biblioteka w Szko-
le.- 2016, nr 11, dod. ,Biblioteka — Centrum In-
formacji’, nr4,s. 11-13.

Kto usmiercit ksigzke i jaka? Zagadka kryminal-
na / Karolina Szostak-Lubomska // Biblioteka
w Szkole. - 2017, nr 12, 5. 29-31.

Literatura przedmiotu o rodzajach gier i ich
wartosciach / Elzbieta Szefler // Jezyk Pol-
ski w Szkole dla klas IV-VI. - 2016/2017, nr 2,
s.9-25.

Mikotajek super kumpel: scenariusz gry czy-
telniczej / Agnieszka Bartnicka // Biblioteka
w Szkole. - 2019, nr 1, 5. 51-53.

Mis Uszatek wciaz popularny / Martyna Augu-
styniak // Guliwer. - 2014, nr 1, 5. 55-59.

Na tropie skarbu kréla Midasa: podchody bi-
blioteczne / Katarzyna Chojnacka-Musiat // Bi-
blioteka w Szkole. — 2015, nr 10, s. 18-20.

Nowe technologie sprzymierzeficem nauczy-
ciela jezyka polskiego. Szkofa otwarta na in-
nowacje cyfrowe / Anna Podemska-Katuza //
Zycie Szkoty. - 2017, nr 7, s. 15-20.

Obszary i warianty wykorzystania gier w dzia-
talnosci bibliotecznej / Magdalena Wéjcik. -
Bibliogr. // Przeglad Biblioteczny. - 2019, z. 2,
s. 153-165.

Od czytania nie da sie uciec... Matematyczny
escape room / Jadwiga Jurczyk-Motyl // Biblio-
teka w Szkole. - 2018, nr 11, 5. 21-23.
Odwiedziny w Bullerbyn: zajecia czytelnicze
dla k. Il szkoty podstawowej / Ewa Gajcy // Po-
radnik Bibliotekarza. - 2008, nr 3, s. 34-37.
Odwrdécony biblioteczny escape room / Anna
Zateska // Biblioteka w Szkole. - 2019, nr 6,
s.20-21.

Odpowiedz na wyzwania XXI wieku — gamifika-
cja najmtodszych / Anna Grzegory // Meritum.
—-2013,nr2,s.31-34.

Pan Tadeusz. Szkolny konkurs wiedzy / Mar-
ta Poniedziatek // Biblioteka w Szkole. - 2009,
nr 5,s.18-19.
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PlayStation w bibliotece szkolnej? /Bozena Bo-
ryczka // Biblioteka w Szkole. - 2015, nr 7-8, dod.
,Biblioteka — Centrum Informacji’, nr 3, s. 11-13.
Powazne gry / Jakub Wasilewski // Biblioteka
w Szkole. - 2021, nr 2, dod. ,Biblioteka - Cen-
trum Informacji’, nr 1, s. 16-18.

Puzzle i quizy - pomysty na zajecia multime-
dialne o Fryderyku Chopinie / Anna Zakrzew-
ska // Wychowanie Muzyczne w Szkole. - 2010,
nr5,s.62-65.

Regionalna gra literacka / Katarzyna Kowalko [et
al.] // Biblioteka w Szkole. - 2017, nr 12, s. 38-40.
Relaks on-line / Karolina Zioto-Puzuk // Dyrek-
tor Szkoty. - 2017, nr 10, s. 59-61.

Rozwijanie zainteresowan czytelniczych ucznidw:
Scenariusz zajec: Przelaje z ksigzka — gra terenowa
dla uczniéw z klas HIl / Michalina Pariczak. — Bi-
bliogr. // Wychowanie na co DzieA. - 2018, nr 2-3,
s.28-33.

Spotkanie z Panem Kleksem, czyli grywalizacja
w bibliotece: (scenariusz zaje¢ z edukacji czy-
telniczej i medialnej dla uczniéw szkoty pod-
stawowej) / Marta Matek // Biblioteka w Szkole.
—-2017,nr6,s.12-14.

Spotkajmy sie w Srédziemiu: scenariusz kon-
kursu czytelniczego na podstawie ,Wtadcy
Pierscieni” Tolkiena / Joanna Mtynek // Biblio-
teka w Szkole. - 2003, nr 12, s. 22-24.

Szkolna gra terenowa. Uniwersalny przepis
krok po kroku / Elzbieta Rafiiska // Biblioteka
w Szkole. - 2020, nr 7-8, s. 43-49.

Szkolne Srédziemie: gra literacka / Aleksandra
Sobarniska // Biblioteka w Szkole. - 2015, nr 10,
s. 28-30.

Szyfr Szekspira — biblioteczny escape room /
Joanna Klechowska, Emilia Siedlarek-Kotlic-
ka, Marcin Laskowski // Biblioteka w Szkole. —
2017, nr 12, s. 24-25.

Sladami literackiego Lwowa w Krakowie / Kin-
ga Anna Gajda // Hejnat Oswiatowy. — 2017,
nr1,s.33-35.

Tajne hasta ukryte w kodach QR - scenariusz
gry bibliotecznej / Beata Michalak // Biblioteka
w Szkole. - 2019, nr 7/8 ,Biblioteka Centrum In-
formacji’, 2019, nr 3, s. 26-24.

Trzy szanse — propozycja szybkiego quizu czy-
telniczego / Katarzyna Chojnacka-Musiat // Bi-
blioteka w Szkole. - 2019, nr 5, s. 37.
Tworzenie gier jako innowacyjna metoda na-
uczania / Agnieszka Bilska // Meritum. — 2013,
nr2,s.35-36.



Tydzien bibliotek: pomyst na gre biblioteczna Wprowadzenie do larpéw edukacyjnych / Mi-
/ Edyta Barsch // Biblioteka w Szkole. — 2020, chat Mochocki // Meritum.-2017, nr 3, s. 29-36.
nr 4/6, s. 34-35. Wprowadzenie do programowania dla najmtod-

Uczenie sie poprzez gry i gamifikacje / Dorota szych z wykorzystywaniem gier planszowych,
Janczak // Dyrektor Szkoty. — 2015, nr 10, s. 44- klockéw Scottie Go i aplikacji / Aleksandra Zasi-
47. mowicz // Meritum. - 2017, nr 3, s. 87-90.

Uczniowska opowie$¢ o Bronku Czechu: gra Wszystko gra! / Piotr Basinski // Polonistyka. —
miejska / Urszula Majewska // Biblioteka 2015, nr4,s. 30-32.

w Szkole. - 2015, nr 5, s. 12-14. Wykorzystanie gier w edukacji / Maciej Frasun-

Uratujmy Narnig! Propozycja gry literackiej / kiewicz // Dyrektor Szkoty. - 2019, nr 1, s. 40-43.
Barbara Werpachowska // Biblioteka w Szkole. Zbuduj mazowiecki szlak! / Anna Krusiewicz //
—-2019, nr 6, s. 24-25. Meritum. -2019, nr 3,s. 70-71.

W grobowcu faraona: scenariusz gry edukacyj- Zgaduj - Zgadula / lwona Rubacha // Wszystko
nej / Maria Stobodzian // Geografia w Szkole. — dla Szkoty. - 2009, nr 3, 5. 16-17.

2019, nr1,s.19-21. Znajdz biatego kruka: scenariusz gry / Karolina

W 80 dni dookota swiata — nowe spojrzenie Bfaszczak-Modzelewska, Patryk Hubar // Biblio-
(bez encyklopedyzmu) / Jadwiga Jawor-Bara- teka Publiczna. - 2017, nr 8, s. 24-25.
nowska // Jezyk Polski w Szkole dla klas IV-VI. Znane pomysty w nowej odstonie, czyli jak
-2011/2012, nr 3, 5. 43-76. uatrakcyjni¢ dziatalnos¢ biblioteki szkolnej /

Witajcie w naszej bajce: szkolna gra literacka Barbara Stasikowska, Agnieszka Kownatka-
dla klas II-lll / Bozena Szczepaniak // Biblioteka -Ruszkowska // Biblioteka w Szkole. - 2017,
w Szkole. - 2017, nr 7-8, s. 39-41. nr7-8,s.16-17.

Witajcie w Strefie. Gra terenowa: (osnuta wo-

kot ksiazki Jamesa Dashnera Wiezieri labiryntu)
/ Gabriela Bonk // Biblioteka w Szkole. — 2016,
nr 1,s.30-33.

Elzbieta Trojan

Regionalny Zespot Placéwek Wsparcia Edukacji
Pedagogiczna Biblioteka Wojew6dzka w Opolu

Gra terenowa dla uczniow malborskich szkot -

~Malbork, miastem <tysigca> bibliotek - sladem wiedzy
w ksiegach zakletej” - | nagroda w konkursie SBP
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3 osobowe druzyny z malborskich szkét podstawowych, wyposazone w wygodne buty i skaner kodéw QR sta-
wity sie punktualnie w siedzibie PBW w Gdansku Filia w Malborku, gdzie poznali zasady gry terenowej. Uczestnicy
zabawy otrzymali tajemnicza mape z zaznaczonymi punktami, ktére nalezato znalez¢. Wylosowali punkty startowe
i ruszyli na poszukiwania. Zadanie byto ztozone. Dzieci musiaty odnalez¢ i odwiedzi¢ wszystkie malborskie bibliote-
ki — przed wejsciem do kazdej biblioteki zostaty przyklejone instrukcje ukryte w kodach QR (instrukcje byty réwniez
w jezyku ukrainskim). Po dotarciu do konkretnej biblioteki uczniowie wykonywali przygotowane zadania (szuka-
li tajemniczych ksiazek, wykonywali zaktadki do ksigzek, rozwigzywali rebusy). Ostatnim punktem na trasie byta hi-
storyczna Wieza Cisnien w Malborku. Druzyny liczyty schody i szukaty wskazéwek z kim bedzie spotkanie autorskie
(zorganizowane réwniez w ramach Tygodnia Bibliotek), ktére odbywato
sie w tym miejscu nastepnego dnia. Chociaz zadania byly punktowane,
liczyta sie przede wszystkim dobra zabawa. Do udziatu w grze zgtosity sie
wszystkie szkoty z Malborka (dzieci polskie i ukrairiskie, dzieci autystycz-
ne). Meta byfa siedziba biblioteki pedagogicznej, w ktérej odbyt sie uro-
czysty finat i wreczenie nagrod.

Patronat medialny — Radio Malbork, TV Malbork, Portal Na Plus, Portal 82200. Wspétorga-
nizatorzy wydarzenia: Pedagogiczna Biblioteka Wojewo6dzka w Gdansku Filia w Malborku, Bi-
blioteka Muzeum Zamkowego w Malborku, Biblioteka w Klubie 22. Bazy Lotnictwa Taktyczne-
go w Malborku, Miejska Biblioteka Publiczna. Wypozyczalnia dla dzieci i mtodziezy w Malborku.

Patronat Honorowy — Burmistrz Miasta Malborka Marek Charzewski.




KONKURS SBP NA NAJCIEKAWSZE WYDARZENIE
ORGANIZOWANE W RAMACH TYGODNIA BIBLIOTEK 2022

Jury Konkursu w sktadzie: Barbara Budynska (przewodniczaca), Bozena Chlebicka-Abramowicz, Anna Godowska,
Tomasz Grabinski, Joanna Potega, Joanna Szymczak-Ryczel, Aldona Zawatkiewicz przyznato nastepujace nagrody:

I nagroda

Pedagogiczna Biblioteka Wojewodzka w Gdansku - Filia w Malbor-
ku za akcje Gra terenowa dla uczniow malborskich szkot - Malbork
miastem ,tysigca” bibliotek - sladem wiedzy w Rsiegach zakletej

Il nagroda
Sadecka Biblioteka Publiczna im. J. Szujskiego w Nowym Sgczu za
akcje Kolej na ksigzke

lll nagroda ex aequo

Gminna Biblioteka Publiczna w Starym Polu za akcje Biblioteka -
swiat bajek w jednym miejscu

Gminna Biblioteka Publiczna w Jakubowie za akcje WYgrajcie z bi-
bliotekq! Gra terenowa oraz quiz online

Biblioteka Publiczna Gminy Ketrzyn w Czernikach za akcje Tydzien
Bibliotek w Gminie Ketrzyn

Nagrode Specjalng dla biblioteki z miejscowosci do 5000 miesz-
kancow otrzymaty ex aequo

Zespot Szkolno-Przedszkolny z Oddziatami Integracyjnymi w Rojo-
wie za akcje Kolorujemy swiat w jednym miejscu

Biblioteka Publiczna Gminy Piatnica - Filia w Jeziorku za akcje Mali
odkrywcy — podroz po swiecie biblioteRi

Wyréznienia otrzymaty trzy biblioteki: .
Miejsko-Gminna Biblioteka Publiczna w Sochocinie za akcje Integracyjne warsztaty podroznicze pt. ,Swiat w jednym
migjscu” )

Powiatowa Biblioteka Publiczna w Legionowie za akcje Swiaty wyobrazone )

Biblioteka Szkolna w Szkole Podstawowej im. Jana Pawta Il w Smiarach za akcje Swiat naszymi oczami w jednym
migjscu

Doceniajac wysoki poziom, oryginalnosc i roznorodnosc dziatan bibliotek upowszechniajacych czytelnictwo Jury
przyznato wyroznienia dodatkowe, ktore otrzymuja:

Polana Kultury Centrum Biblioteczno-Kulturalne w Orzyszu za akcje Premiera filmu pt. ,Biblioteka - swiat w_jednym
migjscu”

Szkota Podstawowa nr 2 im. Jana Pawta Il w Suchym Lesie za akcje JESTEM ORYGINALEM!

Biblioteka Gtowna Akademii Morskiej w Szczecinie za akcje Jak to powiedziec w Twoim jezyku?.. (How to say it in
your language?...)

Wszystkim tegorocznym laureatom serdecznie gratulujemy. Przekazujmy takze wyrazy uznania wszystkim pozo-
statym bibliotekom, ktore zgtosity sie do Konkursu, za petne oryginalnych pomystow dziatania na rzecz populary-
zagji kultury czytania.

Dla laureatow przygotowalismy dyplomy i nagrody ksigzkowe pozyskane od wydawnictw wspierajacych Tydzien
Bibliotek, ktore zostang wreczone podczas 14. Forum Mtodych Bibliotekarzy odbywajgcego sie w dniach 8-9 wrze-
Snia 2022 r. w Zabrzu/Katowicach.

} Kultury Dofinansowano ze srodkow Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego
pochodzacych z Funduszu Promocgji Kultury.

@ Partnerem wspierajacym SBP w realizacji Tygodnia Bibliotek 2022 jest OSDW Azymut

- dystrybutor przyjazny bibliotekom.
arymut



Studiuj na Uniwersytecie Warszawskim

na kierunku informacja naukowa i bibliotekoznawstwo

na studiach: | stopnia (licencjackich),
Il stopnia (magisterskich)

Specjalizacje magisterskie

architektura informacji i wiedzy

dziedzictwo kulturowe

edytorstwo

informacja i komunikacja w instytucjach kultury
organizacja i zarzgdzanie bibliotekami
zarzgdzanie informacjq i wiedzqg

Podyplomowe
2 bibliotekoznawstwo

https://www.wdib.uw.edu.pl/

el L e g www.facebook.com/BibliotekoznawstwoUW




| Nowosci Wydawnictwa Naukowego
i Edukacyjnego SBP
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Zapraszamy do sklepu:

TECHMOLDGICINE ASPERTY DZIALALNOSCI
BIBLIOTEK W PANDEME COVID-18
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