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WSTEP 4

Biblioteki bez granic — wspodlna nauka, dzielenie sig i tworzenie.

Co sie stanie, gdy bibliotekarze z europejskich krajow spotkaja sie,
aby wymienic sie pomystami, umiejetnosciamiiinspiracjami? Otoz
wynikiem takiego spotkania moga byc¢ interesujgce miedzynarodowe
inicjatywy. Takie jak projekt ,Ktusowanie w kulturze, kfusowanie
kultura. Edukacja kulturalna w cyfrowej rzeczywistosci” (ang.
Poaching in Culture, Poaching with Culture: Cultural Education
in Digitalised Reality) realizowany w ramach programu Erasmus+
Partnerstwo na matg skale przez Biblioteke Gdynia (Polska), Goriska
knjiznica Franceta Bevka Nova Gorica (Stowenia) oraz Miejskg
Bibliotekg Publiczng im. Jozefa Andrzeja i Andrzeja Stanistawa
Zatuskich w Radomiu (Polska).

Przez 18 miesiecy bibliotekarze podrozowali, obserwowali, uczyli sie
i wspolnie tworzyli. Odkrywali przy tym nowe metody angazowania
dorostych stuchaczy, integrujgc narzedzia cyfrowe z edukacjg
kulturalng i wzmacniajgc spoteczng role bibliotek w lokalnych
spotecznosciach. Efektem tej wspotpracy jest seriainnowacyjnych
scenariuszy warsztatow, ktore kazda biblioteka na swiecie moze
wykorzystac, dostosowujgc do wtasnych potrzeb.

Od ,Technologii przeciwstarzeniowej” z wykorzystaniem robotow

do treningu umystu, po ,Lekcje jezyka polskiego dla obcokrajow-

cow’, ktore tgczg nauke jezyka z zanurzeniem sie w kulturze; od

warsztatow ,Kreatywny senior’, tgczacych rekodzieto, opowiadanie
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historii i bezpieczenstwo cyfrowe, po ,E-zasoby dla wszystkich”
i ,POznaj swoje miasto” — ten zbior scenariuszy celebruje biblioteki
jako przestrzenie kreatywnosci, nawigzywania kontaktow i uczenia
Sie przez cate zycie.

Kazdy scenariusz odzwierciedla powszechne przekonanie, ze
biblioteki nie sg jedynie magazynami ksigzek — sg one zywymi
laboratoriami kultury, pomagajgcymiludziom w kazdym wieku od-
krywac nowe technologie, wyrazac siebie w kreatywny sposob
oraz budowac silniejsze, bardziej zintegrowane spotecznosci.

Ostatnia sekcja, zatytutowana , 10 rzeczy, ktorych sie nauczylismy
(albo wiecej)”, podkresla to, co wyniesliSmy z tej wymiany - od opa-
nowania cyfrowego storytellingu i technik gtosowych po ponowne
odkrycie sity empatii, humoru i wspotpracy miedzykulturowej.

Niezaleznie od tego, czy jestes bibliotekarzem, nauczycielem czy
pracownikiem kultury, niniejsza broszura zacheca cig do czerpa-
nia inspiracji z naszych wspolnych doswiadczen. Wykorzystaj,
dostosujirozwijajte scenariusze - i dotgcz do nas, abysmy nadal
tworzyli biblioteki jako tetnigce zyciem, innowacyjne przestrzenie,
w ktérych wiedza naprawde nie zna granic.
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BIBLIOTEKA GDYNIA // GDYNIA LIBRARY

Biblioteka Gdynia jest miejskg bibliotekg publiczng dziatajgcg w
Gdyni, tworzaca siec 20 filii roznej wielkosci, ktore stymulujg zycie
spoteczne i kulturalne mieszkancow miasta. Program Biblioteki
jest dostosowany do zainteresowan roznych grup uzytkownikow:
dzieci, rodzicéw, seniorow i studentow, niezaleznie od ich statusu
spotecznego czy pochodzenia. Oprocz bezptatnego dostepu do
nowych ksigzek, komiksow, mang, audiobookéw, gier planszowych
| ptyt winylowych, Biblioteka zapewnia rowniez edukacje i roz-
rywke. Przez caty rok organizuje dziesigtki spotkan autorskich,
warsztatow, wyktadow, koncertow, kursow jezyka polskiego dla
obcokrajowcow, a takze regularnie organizuje dyskusyjne kluby
ksigzki. Wsrod wyjgtkowych propozyciji Biblioteki Gdynia znajduje
sie wypozyczalnia sprzetu do lekkich remontow, biblioteka nasion,
studio podcastowe oraz rower cargo do bezptatnego uzytku przez
czytelnikow.

Wsrod duzych wydarzen organizowanych przez Biblioteke Gdynia
znajdujg sie: Nagroda Literacka Miasta Gdyni, jedna z najwazniej-
szych nagrod tego typu, ktorg od kilku lat wspotorganizujemy wraz
z Urzedem Miasta Gdyni; Pasja Minicon, wspotorganizowana od
2018 roku wraz z czytelnikami - konwent dla nastolatkéw i mtodych
dorostych poswigcony literaturze fantasy i nie tylko.

bibliotekagdynia.pl I IG: @bibliotekagdynia l YT: @bibliotekagdynia/157/
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BIBLIOTEKA FRANCA BEVKA W NOWEJ GORICY // GO-
RISKA KNJIZNICA FRANCETA BEVKA NOVA GORICA

Biblioteka Franca Bevka w Nowej Goricy zostata zatozona w 1949
roku. Od 2000 roku miesci sie w charakterystycznym, monumental-
nym budynku w ksztatcie pototwartej ksigzki. Biblioteka prowadzi
dziewiec filii i biblioteke mobilng, obstugujgca szesc gmin o tgcznej
liczbie mieszkancow wynoszgcej 51 154. Z 24,68% mieszkancow
zarejestrowanych jako uzytkownicy, Biblioteka Franca Bevka zajmuje
pierwsze miejsce wsrod bibliotek regionalnych i siodme wsrod
wszystkich bibliotek publicznych w Stowenii.

Biblioteka Franca Bevka jest jedng z najbardziej dostepnych in-
stytucji kulturalnych w regionie, przyjmujgcg codziennie ponad
1000 odwiedzajgcych. Jej zbiory obejmujg ponad 500 000 pozyciji
bibliotecznych, a takze dostep do szerokiej gamy zasobow elek-
tronicznych i baz danych. Biblioteka zatrudnia 50 pracownikow,
ktorzy dbajg o sprawne funkcjonowanie jej ustug i programow.

Kazdego roku biblioteka organizuje ponad 700 wydarzen skie-
rowanych do roznych grup uzytkownikow. Sg to miedzy innymi
wieczory literackie, wieczory poswiecone lokalnemu dziedzictwu,
prezentacje ksigzek, godziny bajek, wycieczki z przewodnikiem dla
grup szkolnych, kluby i konkursy czytelnicze. Biblioteka promuje
ekologiczne wartosci i wzmacnia odpowiedzialnosc¢ srodowisko-
wa W lokalnej spotecznosci. W ramach swojego zaangazowania
na rzecz zrownowazonego rozwoju prowadzi rowniez Biblioteke
Nasion i Biblioteke Przedmiotow.

gkfb.si | IG: @goriska_knjiznica |
YT: @goriskaknjiznicafrancetabe4863



MIEJSKA BIBLIOTEKA PUBLICZNA IM. JOZEFA ANDRZE-
JA I ANDRZEJA STANIStAWA ZALtUSKICH W RADO-

MIU // THE JOZEF ANDRZEJ AND ANDRZEJ STANISLAW
ZALUSKI MUNICIPAL PUBLIC LIBRARY IN RADOM

Miejska Biblioteka Publicznaim. Jozefa A. i Andrzeja S. Zatuskichw
Radomiu jest dynamicznie dziatajgcg instytucjg kultury na mapie
Radomia. Biblioteka Gtowna, Wypozyczalnia Dziecieca, Wypozy-
czalnia Multimedialna, Czytelnia Ogdlna i Czytelnia Regionalna
mieszczg sie w zabytkowym budynku w centrum miasta. Znajdujg
sie turowniez dziaty merytoryczne Biblioteki oraz gabinet dyrektora
biblioteki. Jedenascie filii bibliotecznych znajduje sie w réznych
dzielnicach Radomia. Cata biblioteka, wraz z filiami, zatrudnia
obecnie 80 osob (w tym administracje).

Oprocz spetniania podstawowych zadan Biblioteka w Radomiu
organizuje rowniez wydarzenia kulturalne: Radomskg Wiosne Li-
teracka i Radomskie Targi Wydawnictw Regionalnych, Nuagrode
Literackg Miasta Radomia, Festiwal Kryminatu ,Bedzie kryminat’,
Ogolnopolski Konkurs Haiku ,17 sylab o wolnosci” i konkurs literacki
,Radomscy Tropiciele Ksigzek”. Biblioteka w Radomiu organizuje
rowniez wiele spotkan literackich z pisarzami, a takze inne dziatania
majgce na celu promowanie czytelnictwa.

mbpradom.pl I IG: @bibliteka_radom | YT: @mbpradom!
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Erasmus + Akcja 2. Ktusowanie w kulturze, ktusowanie kul-
turq. Edukacja kulturalna w cyfrowej rzeczywistosci

Przez 18 miesiecy Biblioteka Gdynia, Goriska knjiznica Franceta
Bevka Nova Gorica oraz Miejska Biblioteka Publiczna im. Jozefa
Andrzeja i Andrzeja Stanistawa Zatuskich w Radomiu wymieniaty
sie wiedzg i doswiadczeniami w zakresie organizacji i prowadzenia
zajec dla dorostych w bibliotekach. Omawiane tematy obejmowaty
organizacje festiwali, wykorzystanie narzedzi gamifikacji oraz po-
tencjat narzedzi cyfrowych w edukacji bibliotecznej. Celem tych
spotkan i dyskusji byto wyposazenie wszystkich zaangazowanych
w projekt bibliotekarzy w nowe umiejetnosci, ktére pozwolg im
organizowac nowe serie zajec dla dorostych.

Projekt miat na celu podniesienie kwalifikacji i kompetenciji pra-
cownikow bibliotek, a takze umiedzynarodowienie ich dziatalnosci.
Dzieki wykorzystaniu doswiadczen partnerow, biblioteki mogty
rozszerzyc i wzbogacic¢ swojg dotychczasowg oferte zajec, lepiej
wypetniajgc w ten sposob misje ksztattowania kultury literackiej
i budowania wiezi spotecznych.




Scenariusz 1. Technologia przeciw starzeniu:
trening umystu dla senioréw z robotami Photon

Warsztat zaprojektowany przez: Biblioteka Gdynia
Czas trwania: 5 do 6 godzin
Liczba uczestnikow: 20 (zalezna od liczby posiadanych robotow Photon)

Grupa docelowa: seniorzy, osoby starsze, ktére majg trudnosci z obstuga
nowych technologii i/lub potrzebujg wzmocnic¢ neuroplastycznos¢ mozgu i
zwalczac pierwsze oznaki starzenia sig

Do udziatu w warsztatach wystarczg podstawowe umiejetnosci obstugi kom-
putera; nie sg wymagane ani umiejetnosci kodowania, ani programowania, ani
znajomosc zadnego jezyka programowania.

Efekty ksztatcenia:

—  wspieranie pracy mozgu poprzez zadania logiczne i kreatywne

— wzmacnianie aktywnosci mozgu, ktora przeciwdziata pierwszym o
znakom starzenia sie (neuroplastycznosc)

—  c¢wiczenie pamiecii orientacji przestrzennej

—  rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej i refleksu

—  pokonywanie strachu przed nowymi technologiami

— integracja seniorow

—  promowanie uczenia si€ przez cate zycie

—  zrozumienie, czym sg fatszywe wiadomosci (fake news)

—  poprawa umiejetnosci krytycznego myslenia i weryfikacji faktow

— uczestnicy potrafig rozpoznac przyktady fatszywych wiadomosci
w mediach i zyciu codziennym

— uczestnicy identyfikujg wprowadzajgce w btad informacje
i mechanizmy ich rozpowszechniania

— uczestnicy dowiadujg sie, gdzie i jak sprawdzi¢ wiarygodnosc
informaciji



Materiaty: robot Photon (1 na 2 osoby); tablety/smartfony z zainstalowang
aplikacjg Photon Coding; maty edukacyjne albo tasma pozwalajgca wyzna-
czy¢ trasy; rekwizyty do zadan (np. zdjecia, kolorowe karty, mate obiekty,
Photon Flashcards).

Scenariusz:

Warsztaty sktadajg sie z dwoch czesci - obie majg na celu zapoznanie se-
niorow z nowymi technologiami. Mogg byc przeprowadzone jako jeden dtugi
warsztat lub podzielone na krotsze sesje.

Czesc1- Cwi_czenia pamieci i wzmacnianie neuro-
plastycznosci mozgu

Wstep

Krotka prezentacja robotoéw Photon - co potrafig, jak dziatajg, jak nimi ste-
rowac za pomocg jezyka programowania (kodu). Proste ¢wiczenie pomoze
uczestnikom poczuc sie swobodniej, poznac sie nawzajem i przetamac
pierwsze lody, a takze zapoznac sie€ z aplikacjg Photon Coding poprzez zada-
nie ,Moje imie w kolorze”. Uczestnicy na zmiang bedg sterowac robotem na
przygotowanej wczesniej trasie, probujgc poprowadzic¢ go do pierwszej litery
swojego imienia, gdy to zrobig, wybiorg ulubiony kolor lub dzwiek jako spo-
sOb na przedstawienia sig grupie.

Trening pamigci i logicznego myslenia
Materiaty potrzebne do tej czesci: Photon Flashcards (lub samodzielnie

przygotowane karty ¢wiczen), aplikacja Photon Coding

Prowadzacy losuje 4 karty i uktada je w losowej kolejnosci. Zadaniem uczest-
nikow jest zapamigtanie ich rozmieszczenia i zaprogamowanie na tej pod-
stawie robota tak, aby odtworzyt instrukcje z kart. Po zakonczeniu zadania
uczestnicy wraz z prowadzgcym sprawdzajg, czy wszystkim udato sie po-
prawnie wykonac zadanie. Jesli pojawig sie btedy, wspolnie je poprawiajg.

Czesc te mozna dostosowac do mniegj lub bardziej doswiadczonych uczestnikow
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poprzez zmniejszenie lub zwigekszenie liczby kart z instrukcjami.
Cwiczenie “Opowiedz mi bajke”

Cwiczenie wspomaga koordynacje wzrokowo-ruchowg, refleks i
kreatywnosc.

Materiaty potrzebne do tej czesci: mata edukacyjna, arkusze robocze z ry-
sunkami lub stowami, aplikacja Photon Coding.

Prowadzgcy umieszcza karty na polach maty i wyznacza pole startowe.
Uczestnicy przekazujg sobie tablet, aby sterowac robotem. Aktywny uczest-
nik (trzymajgcy tablet) prowadzi robota do pierwszego pola i tworzy pierw-
sze zdanie opowiadania, uzywajgc stowa, do ktérego dotart. Po skompono-
waniu zdania przekazuje tablet nastepnej osobie i tak dalej, az opowiadanie
zostanie ukonczone.

Regularne zajecia tego typu poprawiajg funkcjonowanie mozgu i spowalniajag
procesy neurodegeneracyjne zwigzane z wiekiem (tagodne zaburzenia po-
znawcze lub wczesne stadia demencji), poniewaz nauka nowych umiejetno-
Sci pomaga tworzy¢ nowe potgczenia neuronowe. Osoby starsze sg czesto
wykluczone cyfrowo, a nauka nowych technologii w bezpiecznym srodowi-
sku pomaga przetamac bariery. Praca z robotami Photon stymuluje nie tylko
pamiec, logiczne myslenie i kreatywnosc, ale takze refleks, zdolnosci moto-
ryczne i koordynacje wzrokowo-ruchowg. Wspolna praca i nauka sprzyjaja
integracji spotecznej i budowaniu relacji.

Czesc 2 - Jak nie dac sie oszukac¢? Rozpoznawanie
fake news

Ta czesc¢ ma charakter interaktywnego seminarium. Potrzebna bedzie wcze-
Sniej przygotowana prezentacja.

Czesc tg rozpoczyna ¢wiczenie przetamujgce pierwsze lody - uczestnicy
proszeni sg o podzielenie sie wiadomoscig, ktorg przeczytali lub przekazali
innym, a ktéra okazata sig fatszywa. O czym byta ta wiadomosc¢? Jak zostata
sformutowana? W jaki sposob dowiedzieli sig, ze byta fatszywa? Nastepnie
grupa wspolnie zapisuje na duzym arkuszu papieru cechy charakterystyczne
fatszywych wiadomosci (fake news) i probuje sformutowac definicje na pod-
stawie wtasnych doswiadczen.
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Mozliwe, ze jeden lub kilku uczestnikéw stwierdzi, ze nigdy nie spotkato sie
z fake newsami. W takim przypadku nalezy zwroci¢ szczegolng uwage naich
odpowiedzi, poniewaz to wtasnie oni sg najbardziej podatni na wptyw takich
fatszywych informaciji.

Nastepnie prowadzgcy wygtasza krotki wyktad, korzystajgc z przygotowane]
wczesniej prezentacji. Powinien obejmowac takie tematy, jak historia fake
news, znane mistyfikacje, rodzaje fake news (np. clickbait, dezinformacja,
artykuty reklamowe), postprawda, manipulacja emocjonalna i deepfake. Na-
lezy uwzglednic przyktady z wtasnego kraju lub regionu. Prezentacja moze
zawierac elementy interaktywne - odpowiadanie na krotkie pytania, zbiera-
nie pomystow np. za pomocg aplikacji Mentimeter.

Po prezentacji uczestnicy zostajg zaproszeni do gry ,Prawda czy fatsz” -
moze ona mie¢ forme quizu w wersji drukowanej lub ponownie moze byc¢
przeprowadzona za pomocga interaktywnej aplikacji. Quiz powinien zawierac
prawdziwe i fatszywe stwierdzenia (np. ,Rekiny nie chorujg na raka”). Osoba
prowadzgca powinna byc¢ w stanie wyjasnic, dlaczego dane stwierdzenie jest
fatszywe oraz przedstawic¢ prawdziwg nature tego stwierdzenia.

Po zakonczeniu gry nastepuje analiza studium przypadku - uczestnicy pra-
cujg w matych grupach nad konkretnym przypadkiem (np. Zima stulecia, 10
sierot z Aleppo lub innym, ktory jest istotny w momencie wykonywania ¢wi-
czenia). Po przedstawieniu swoich argumentow cata grupa moze zgtaszac
uwagi. Co byto fatszywe? Dlaczego ludzie w to uwierzyli? Jak mozna byto
to sprawdzic? Na koniec osoba prowadzgca podaje prawidtowg odpowiedz i
wyjasnienie.

Ostatnia czesc¢ warsztatu jest najwazniejsza i nie nalezy jej pomijac ani skra-
cac. Osoba prowadzgca moze jg przygotowac i przeprowadzi¢ w pojedynke
lub we wspotpracy z funkcjonariuszem policji lub przedstawicielem innej
organizacji pozarzgdowej zajmujgcej sie edukacjg cyfrowg i edukacjg w za-
kresie rozpoznawania i przeciwdziatania fake newsom. Uczestnicy poznaja

6 zasad weryfikacji (sprawdz autora, Zrodto, date, zwrd¢ uwage na sformu-
towania - czy sg celowo emocjonalne? - ortografie, gramatyke i zweryfikuj
Zrodto). Nalezy przedstawi¢ wiarygodne strony internetowe i platformy stu-
zgce do weryfikacji faktow oraz wyjasnic, jak z nich korzystac.

Jesli masz dodatkowe pytania dotyczgce tego scenariusza, skontaktuj sie z
nami pod ponizszym adresem e-mail: promocja@bibliotekagdynia.pl
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Scenariusz 2. Lekcje jezyka polskiego dla
obcokrajowcow

Warsztat zaprojektowany przez: Biblioteka Gdynia
Czas trwania: 8 godzin

Grupa docelowa: dorosli cudzoziemcy przebywajgcy w Polsce, ktorzy juz
pracujg lub poszukujg pracy, studiujg lub wtgczajg sie w zycie kulturalne w
Polsce

Liczba uczestnikow: 10 do 12

Warsztaty mozna podzieli¢c na mniejsze spotkania. Mozna je dostosowac do
dowolnych lekcji jezyka ojczystego i wykorzystac krajowe zasoby (programy
telewizyjne, filmy, muzyke itp.).

Efekty ksztatcenia:

—  zapoznanie sie z podstawowymi zwrotami i wyrazeniami w jezyku
polskim

—  zapoznanie sie z roznymi rejestrami jezyka polskiego (formalnym, pot
formalnym, nieformalnym; wspotczesnymi, archaicznymi stowami,
ktére sg nadal uzywane, cho¢ rzadko)

—  nauka form autoprezentacji w réznych sytuacjach (formalnych,
nieformalnych)

—  poznanie cyfrowych narzedzi internetowych przydatnych w nauce

—  nauka przygotowywania dokumentow potrzebnych do poszukiwania
pracy (CV i list motywacyjny)

—  pogtebienie wiedzy o kulturze polskiej

— wzmocnienie integracji spotecznej i kulturowej

Materiaty: dostep do internetu (WiFi), projektor (albo duzy ekran), urzgdze-
nie mobilne (uczestnicy), pomocne strony internetowe: YouTube, Ninateka.
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pl, platformy online: Wordwall i Mentimeter, przyktady listow motywacyjnych
i wzory CV dostepne online, nagrania wystgpien publicznych dostepne onli-
ne, przyktady dialogéw i rozmow dostepne online.

Scenariusz:

Przedstawione tutaj lekcje jezyka polskiego majg na celu pomoc obcokra-
jowcom w nauce i postugiwaniu si€ jezykiem polskim. Nie sg one ustruktu-
ryzowanym kursem, ale pomagajg rozszyfrowac czesto uzywane wyrazenia
idiomatyczne, rozne rejestry jezykowe oraz rozpoznawac¢ humor. Majg one
rowniez na celu pomoc obcokrajowcom w postugiwaniu sie formalnymi wyra-
Zzeniami uzywanymi np. podczas poszukiwania pracy lub pisania CV.

CzgscC 1 - Wprowadzenie i przedstawienie celu
spotkan

W tej czesci uczestnicy zapoznajg sie z polska kulturg jezykowg oraz na-
uczg sie rozpoznawac i stosowac najczesciej uzywane struktury zdaniowe i
stowa, a takze rozrozniac je na podstawie przyktadow z zycia codziennego:
dokumentow i/lub wydrukéw stron internetowych. Omawiane i analizowane
sg tu nastepujgce style komunikaciji: formalny, codzienny, potoczny i inter-
netowy (w tym emoji). W tej czesci przedstawiane sg rowniez powszechnie
uzywane skroty i idiomy, ktore sg omawiane z uczestnikami, co prowadzi do
prezentacji humoru w jezyku polskim. Poniewaz humor i ironia sg zazwyczaj
trudniejsze do rozszyfrowania dla oséb uczacych sig jezyka i wprowadzane
W pozniejszych etapach nauki, wazne jest, aby wyposazy¢ migrantow miesz-
kajgcych w Polsce w narzedzia pozwalajgce zrozumie¢ humor, ironig i satyre,
poniewaz beda sie z nimi spotyka¢ w codziennym zyciu. Dlatego warsztaty
obejmujg rowniez nauke i wyjasnianie ironicznych powiedzen, humoru sy-
tuacyjnego (serial komediowy bedzie szczegolnie pomocny w wyjasnianiu i
zapamietywaniu roznych zwrotow i ich uzycia) oraz satyry (w tym przypadku
korzystalismy z materiatow zamieszczonych na edukacyjnym kanale YouTu-
be poswieconym historii - Historia bez cenzury).
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Czesc¢ 2 - Stuchanie i rozumienie tekstow
medialnych

W tej czesci warsztatow uczestnicy mogg wybrac, co chcieliby wspolnie
obejrzec, korzystajgc z bezptatnych zasobow, takich jak YouTube lub Nina-
teka.pl, czy innych zrédet zgodnych z krajowym prawem autorskim. Prefero-
wane sg krotkie klipy i odcinki, poniewaz umozliwiajg one dyskusje na temat
jezyka i kultury, ktore sg niezbedne do zrozumienia materiatu audiowizualne-
go podczas spotkania.

Czesc 3 - Dyskusje i ¢wiczenia

Wzmocnienie zdobytej wiedzy - lista i omowienie uzytych stylow jezyko-
wych, idiomow, humoru w kontekscie kulturowym. Pytania, ktore mozna za-
dac uczestnikom to: Jakie style komunikacji dominowaty w materiale? Jakie
idiomy lub skroty zauwazytes, zauwazytas? Co one oznaczajg? W jaki sposob
przedstawiono humor? Czy jest on charakterystyczny dla kultury polskiej?
Cwiczenia interpretacyjne mogg obejmowac: analize wybranych tekstow,
dialogow lub fragmentow wypowiedzi skupiajgcych sie na niuansach jezyko-
wych; uzywanie idiomow i skrotow w rozmowach podczas zajec, porownanie
roznych stylow komunikacji w roznych omowionych dotychczas materiatach,
z naciskiem na roznice i konteksty (co one mowig o mowigcym?).

Czesc 4 - Autoprezentacja

Wykorzystanie roznych rejestrow jezykowych w praktyce przyda sig pod-
czas ubiegania sie o prace lub integracji z nowymi wspotpracownikami lub
studentami. Ta czesc jest najbardziej praktyczna - uczestnicy mogg odgry-
wac scenki rozmoéw kwalifikacyjnych (nauczy¢ sie, jak przedstawiac¢ swoje
kwalifikacje, doswiadczenie i motywacje, uzywajgc odpowiedniego jezyka i
zwrotow), prze¢wiczyc¢ autoprezentacje (w formie krotkich przemowien o so-
bie lub na okreslony temat) oraz ¢wiczy¢ pisanie CV i listow motywacyjnych,
ktore nadal sg czasami wymagane podczas ubiegania sig o prace.
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Czesc¢ 5 - Gra koncowa

Konsolidacja wiedzy poprzez gre - szybkie odpowiedzi i zadania stowne. Na-

uczyciel moze zaprojektowac gre/test, wykorzystujgc stowa, ktérych uczest-
nicy sie nauczyli i/lub z ktérymi mieli trudnosci, i przygotowac gre za pomoca
Mentimeter lub zdecydowac sie na wykorzystanie gotowych gier dostepnych
np. na Wordwall.

Jesli masz dodatkowe pytania dotyczace tego scenariusza, skontaktuj sie z
nami pod ponizszym adresem e-mail: promocja@bibliotekagdynia.pl
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Scenariusz 3. Kreatywny senior

Warsztat zaprojektowany przez: Miejska Biblioteka Publiczna im. J6zefa An-
drzeja i Andrzeja Stanistawa Zatuskich w Radomiu

Czas trwania: 6 godzin (3 spotkania)

Grupa docelowa: seniorzy, ktorzy borykajg sie z trudnosciami w kontaktach
spotecznych z powodu ograniczonej sprawnosci ruchowej i mniejszej liczby
okazji do poznawania nowych osob, ktorzy zmagajg sig z pierwszymi ozna-
kami starzenia sie i potrzebujg zorganizowanych zajec, aby poprawic¢ swoje
zdrowie, oddychanie, zdolnosci motoryczne i pamiec

Liczba uczestnikow: do 15 (zaleznie od miejsca)

Efekty ksztatcenia:

— uczestnicy wzmocnig swoje zdolnosci motoryczne

— uczestnicy rozwing kreatywne myslenie w zakresie nowych form
sztuki i rekodzieta

—  zwiekszg neuroplastycznos¢ mozgu poprzez nabycie nowych
umiejetnosci manualnych

—  zwiekszg pewnosc¢ siebie

—  nawigzujgc nowe kontakty z innymi seniorami, zmniejszg
prawdopodobienstwo wystgpienia depresji lub ztagodza
jej negatywne skutki

—  poprawig wydolnos¢ oddechowa przez ¢wiczenia emisji gtosu

— uczestnicy poszerzg swojg wiedze na temat narzedzi cyfrowych

—  zyskajg wiekszg pewnosc siebie w korzystaniu z nowych r
ozwigzan cyfrowych

Materiaty: sprzet do odtwarzania muzyki i oprogramowanie do edycji dzwie-
ku (Audacity; platforma YouTube); oprogramowanie do projektowania gra-
ficznego, np. Canva; projektor lub duzy ekran; materiaty do szydetkowania,
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robienia na drutach, szycia i plastyczne oraz gry planszowe; sprzet gim-
nastyczny i do zabawy: hula-hop, lina, pitki, chusty, balony; przygotowany
wczesniej tekst do gry z regionalng legenda; cyfrowe i internetowe materiaty
do uktadania stow.

Scenariusz:

Warsztaty te mogg byc przeprowadzone jako pojedyncza sesja lub podzielo-
ne na mniejsze czesci i przeprowadzone jako seria warsztatow. Sktadajg sie
one z mniejszych czesci, ktore mozna tgczyc¢ zgodnie z potrzebami prowa-
dzgcego, aby wspolnie osiggnac cele warsztatow.

Czesc¢ 1 - Rozgrzewka oddechowa

Uczestnicy uczg sie podstawowych technik oddychania, ktére mogg pomédc
im w codziennych sytuacjach, zwalczac stres, wzmacniac ptuca, a takze
pomoc w roznych schorzeniach. Mozna rowniez wprowadzi¢ inne ¢cwiczenia
logopedyczne, takie jak tamigtowki jezykowe i zabawy z roznymi spotgtoska-
mi i samogtoskami.

Czesc 2 - Kalambury

W tej czesci prosimy uczestnikow o ¢wiczenie nie tyle mowy, co komunikacji
niewerbalnej i kreatywnosci. Uczestnicy moga albo opisac¢ bez uzycia stow
przedmiot, ktory zauwazyli w swoim najblizszym otoczeniu, a pozostali mu-
szg odgadnagc, co to za przedmiot, albo gra moze by¢ rozgrywana w bardziej
tradycyjny sposob, z wykorzystaniem wczesniej przygotowanych przed-
miotow bgdz haset, ktore nalezy pokazac. Gra w kalambury czesto spotyka
sig poczgtkowo z rezerwg badz skrepowaniem ze strony uczestnikow, ale

Z czasem znacznie poprawia pozytywny i radosny nastroj, a takze sprzyja
relaksaciji.
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Czesc¢ 3 - Ksigzki, ksigzki, ksigzki

Dyskusja na temat ksigzek, ktére uczestnicy ostatnio przeczytali. Uczestnicy
dzielg sige recenzjami wybranych przez siebie ksigzek - cwiczy to ptynnosc
wypowiedzi, pamiec i zdolnos¢ przypominania sobie w bezpiecznym otocze-
niu i mitej atmosferze. Mozna tu wprowadzic¢ rézne modyfikacje: stworzenie
map tematow poruszanych w wymienionych ksigzkach, ktére pokazg podo-
bienstwa lub réznice w gustach uczestnikow warsztatow. Dyskusja moze byc¢
prowadzona przez osobeg prowadzgcg w kierunku bardziej ogolnych refleks;ji
na temat literatury lub kultury.

Czesc 4 - Gry muzyczne i taneczne

katwa i przyjemna gra poprawiajgca koordynacje i ruch - uczestnicy dzielg
sie ruchami tanecznymi, ktore muszg by¢ powtodrzone przez nastepng 0so-
be w tancuchu. Wraz ze wzrostem liczby powtarzanych ruchow uczestnicy
nie tylko zwiekszg swojg kreatywnosc, wymyslajgc nowe sekwencje, ktore
mozna dodac do tancucha, ale takze poprawig swojg pamie¢ motoryczng.

W drugiej czesci uczestnicy grajg w gre muzyczng, w ktorej muszg odgad-
nac tytut utworu po wystuchaniu 5-sekundowego fragmentu piosenki.
Cwiczenie to poprawia pamieé i aktywizuje rézne czes$ci moézgu zwigzane
z muzyka. Utwory mozna potgczy¢ w jeden plik (np. za pomocg programu
Audacity).

Czesc¢ 5 - Legendy i podania

Uczestnicy spotykajg sie w bibliotece przy herbatce i ciasteczkach i opo-
wiadajg stare legendy - moga je przywotac z pamieci lub prowadzgcy moze
przygotowac historie i poprosic¢ uczestnikow, aby opowiedzieli jg w kre-
atywny sposob. W ten sposob bedg cwiczy pamigc, emisje gtosu i dykcje

- 0soba prowadzgca moze zdecydowac sie na krotkg prezentacje réznych
technik wystagpien publicznych (bedg one uzupetnieniem technik oddycha-
nia z czesci1).

W drugiej czesci uczestnicy biorg udziat w grze polegajgcej na poszukiwa-
niu przedmiotu zwigzanego z opowiedziang legendg, np. kwiatu paproci.
Osoba prowadzaca przygotowuje tor przeszkod prowadzgcy do znalezienia
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kwiatu paproci - gra moze miec forme escape roomu, co pozwoli rowniez
zapoznac senioréw z nowymi technologiami (kody QR).

Czesc 6 - Warsztaty artystyczne i rekodzieta

Ta czesc warsztatow pomaga w rozwijaniu umiejetnosci motorycznych i po-
prawia aktywnosc¢ neuronowg w mozgu. Uczestnicy uczg sie lub doskonalg
swoje umiejetnosci rzemiesinicze - szydetkowanie, szycie, haftowanie lub
malowanie. Warsztaty moga rowniez obejmowac pisanie wierszy i gry plan-
szowe. Mogag to by¢ warsztaty poswiecone jednej umiejetnosci lub kazdy
senior wybiera, co chce stworzyc i prezentuje swoje dzieto grupie. Mozna tu
rowniez uwzgledni¢ wymiane pomystow dotyczacych poprawy techniki wy-
konania dzieta.

Part 7 - Bezpieczny e-senior

Ostatnia czesc dotyczy waznej kwestii bezpieczenstwa cyfrowego. Wszyscy
uczestnicy powinni mie¢ komputer do swojej dyspozycji. Osoba prowadzaca
pokazuje w praktyce kluczowe zasady bezpieczenstwa w sieci, czym sg i jak
uzywac silnych haset, podkresla koniecznos¢ regularnych aktualizacji opro-
gramowania oraz nieklikanie podejrzanych linkéw ani nieotwieranie zatgczni-
kow od nieznanych nadawcow. Jesli zaistnieje taka potrzeba, te czes¢ mozna
rozszerzyc o instrukcje dotyczgce umiejetnosci cyfrowych (np. jak korzystac
z poczty elektronicznej, jak pisa¢ wiadomosci itp.).

Jesli masz dodatkowe pytania dotyczace tego scenariusza, skontaktuj sie z
nami pod ponizszym adresem e-mail promocja@mbpradom.pl
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Scenariusz 4. Storytelling

Warsztat zaprojektowany przez: Miejska Biblioteka Publiczna im. Jozefa An-
drzeja i Andrzeja Stanistawa Zatuskich w Radomiu

Czas trwania: 6 godzin

Grupa docelowa: osoby doroste pragnagce doskonali¢ swoje umiejetnosci
wystgpien publicznych, specjalisci chcgcy poprawi¢ swoje umiejetnosci sto-
rytellingowe w pracy zawodowej (np. w marketingu lub reklamie), studenci,
rodzice lub dziadkowie pragnacy doskonali¢ swoje umiejetnosci opowiadania
historii, aby pobudzac i wzbogacac wyobraznie swoich dzieci, seniorzy pra-
gnacy poprawic swojg pamiec i mowe.

Liczba uczestnikow: 15
Efekty ksztatcenia:

— uczestnicy bedg potrafili samodzielnie tworzyc i przedstawiac spojna,
angazujgcyg historig, wykorzystujgc techniki narracyjne oraz werbalne i
niewerbalne narzedzia komunikacji,

— uczestnicy nauczg sie budowac narracje od pomystu do zakonczenia,

—  Zrozumiejg znaczenie emociji i rytmu w opowiadaniu historii,

—  przecwiczg postawe sceniczng, gestykulacje, kontrole gtosu i dykcje,

—  Swiadomie wykorzystajg gesty, mimike twarzy, tempo mowy i intonacje,
aby wzmocnic swoj przekaz i wywotac¢ emocje u odbiorcow,

—  zyskajg wiekszg pewnosc siebie w wystgpieniach publicznych
oraz nauczg sie lepiej rozumiec i interpretowac¢ emocje (wtasne
i odbiorcow),

—  zdobeda wiedze na temat funkcjonowania biblioteki oraz roli dziatan
kulturalnych w integracji lokalnej spotecznosci,

—  poznajg podstawowe pojecia i funkcje opowiadania historii (werbalizm,
komunikacja werbalna i niewerbalna, srodki narracyjne).

Materiaty: fragmenty opowiesci, mitdéw, anegdot (nie muszg by¢ wydrukowa-
ne); flipchart albo biata tablica z markerami.
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Scenariusz:

Ten warsztat sktada sie z 6 czesci.

Czesc¢ 1 - Wprowadzenie i integracja

W tej czesci prowadzacy wita uczestnikow i krotko przedstawia cel spo-
tkania. Nastepnie biorg oni udziat w ¢wiczeniu ,Moje imig jako opowiesc”

- kazdy uczestnik przedstawia sie swoim imieniem i dodaje krotka, fikcyjna
opowiesc o tym, jak doszto do tego, ze je nosi. To przetamuje pierwsze lody
i od razu wprowadza element narracyjny. Czesc¢ ta konczy sie omowieniem
harmonogramu warsztatow i ustaleniem zasad warsztatéw (szacunek, brak
osgdzania, otwartos¢ na kreatywnosg).

Czesc¢ 2 - Teoria w pigutce - czym jest dobra
historia?

Druga czesc skupia si€ na teorii narracji. Uczestnicy zapoznajg sig z przykta-
dami krotkich opowiesci (fragmentu bajki, anegdoty, mitu) i wspolnie je ana-
lizujg, by odpowiedzie¢ na pytanie: ,co nas w nich interesuje?”. Nastepnie

sg przedyskutowane elementy narracji: bohaterow, cel, przeszkody/konflikt,
antagoniste, punkty kulminacyjne i rozwigzanie. Omoéwione zostajg rowniez
réznice miedzy opowiescig pisang a przekazywang ustnie, jak rowniez rola
kontaktu wzrokowego, modulacji gtosu i pauz.

Czesc¢ 3 - Narzedzia storytellingowe

Trzecia czesc warsztatow poswiecona jest emisji gtosu. Uczestnicy ¢wicza
dykcje za pomocg tamancow jezykowych i pracy z oddychaniem przepono-
wym. Nastepnie pracujg nad swoim gtosem, zmieniajgc tempo i intonacje w
zaleznosci od emocji zawartych w opowiadaniu. Po pracy nad komunikacjg
werbalng nastepujg minic¢wiczenia dotyczgce niewerbalnych elementow
komunikacji: uczestnicy w parach majg za zadanie przedstawic krotkg scene,
uzywajac wytgcznie gestow lub mimiki, bez stow. Nastepnie cata grupa ana-
lizuje, w jaki sposob gesty i postawa wptywajg na odbior historii (mozna to
zrobi¢ w parach, w zaleznosci od liczby uczestnikéw).
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Czesc¢ 4 - Warsztaty kreatywne - tworzenie
opowiesci

Po pracy nad teorig i emisjg gtosu uczestnicy probujg stworzyc¢ wtasng hi-
storie. Zaczynajg od ¢wiczenia ,Trzy stowa”, w ktoérym zostajg podzieleni na
grupy. Kazda grupa losuje trzy stowa i w ciggu 5 minut tworzy krotka historie,
ktora je tgczy. Nastepnie grupa omawia i ocenia, co uznata za najbardziej
interesujgce. Majgc na uwadze te wnioski, uczestnicy analizujg znane

bajki i legendy - rozpoznajgc schematy narracyjne i emocjonalne punkty
kulminacyjne.

Czesc¢ 5 - Scena dla wszystkich

W tej czesci kazdy uczestnik wybiera fragment bajki, legendy lub wtasng
historie i przygotowuje krotka, 2-3-minutowg prezentacje o nim. Podczas
prezentacji uczestnik wykorzystuje poznane techniki: modulacje gtosu, kon-
takt wzrokowy, gesty i dramatyczne pauzy. Po kazdej prezentacji odbedzie
sie krotka runda pytan i komentarzy od publicznosci.

Czesc 6 - Podsumowanie i informacje zwrotne

W ostatniej czesci prowadzacy przekazuje kazdemu uczestnikowi informacje
zwrotne w nastepujgcym formacie: mocne strony - obszary wymagajgce
poprawy - sugestie dotyczgce przysztych cwiczen. Nastepnie uczestnicy
warsztatow dzielg sig swoimi refleksjami: co wynoszg z warsztatow i jak
mogg wykorzystac storytelling w zyciu codziennym i pracy. Prowadzacy za-
checa uczestnikow do korzystania z oferty kulturalnej i edukacyjnej Miejskiej
Biblioteki Publicznej w Radomiu.

Jesli masz dodatkowe pytania dotyczace tego scenariusza, skontaktuj sie z
nami pod ponizszym adresem e-mail: promocja@mbpradom.pl
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Scenariusz 5. E-zasoby dla wszystkich

Warsztat zaprojektowany przez: Biblioteke Franca Bevka w Nowej Goricy
Czas trwania: 6 godzin
Liczba uczestnikow: 20

Grupa docelowa: osoby starsze i seniorzy, ktorzy napotykajg na powazne
trudnosci podczas korzystania z wielu zasobow elektronicznych dostepnych
w Internecie. Majg oni problemy z efektywnym korzystaniem z roznych plat-
form cyfrowych oraz z rozroznianiem zasobow wiarygodnych od wprowadza-
jacych w btad lub nieaktualnych.

Warsztat mozna dostosowac do roznych grup i poziomow wiedzy oraz zmo-
dyfikowac tak, aby podkresli¢ konkretne zasoby elektroniczne. Zaleca sie
jego okresowe powtarzanie lub zwiekszanie poziomu trudnosci korzystania z
okreslonego zasobu.

Efekty ksztatcenia:

— uczestnicy nauczg sieg, jak oceniac informacje w internecie,
rozpoznawac i unikac fake newsow oraz jak krytycznie oceniac tresci,

—  opanujg podstawowe zasady bezpieczenstwa w internecie, w tym
ochrony danych osobowych, tworzenia silnych haset i rozpoznawania
podejrzanych wiadomosci e-mail,

— uczestnicy poznajg zagadnienia zwigzane ze sztuczng inteligencja,

—  poprawig umiejetnosci cyfrowe i udoskonalg umiejetnosci korzystania
z technologii cyfrowych (laptopy, Internet, bezptatne zasoby
elektroniczne),

— uczestnicy nauczg sie, jak poruszac sie po roznych bazach danych,
od bibliotek cyfrowych po platformy streamingowe,

— uczestnicy naucza sie, jak tgczyc sie z lokalnymi bazami danych
historycznych, archiwami kulturowymi i historycznymi oraz jak z nich
korzystac,

— uczestnicy zdobedg wiedze, ktéra pozwala im by¢ bardziej
niezaleznymi, lepiej poinformowanymi, cieszyc sie wyzszg jakoscig
Zycia i by¢ bardziej pewnymi siebie w zarzgdzaniu swoim zyciem.
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Materiaty: tablica suchoscieralna, komputer, laptopy, smartfony, ekran pro-
jekcyjny, projektor, przygotowana prezentacja.

Scenariusz:

Warsztat ma na celu wyposazenie uzytkownikow bibliotek w umiejetnosci
poruszania sie po zasobach elektronicznych oferowanych i wspottworzo-
nych przez biblioteki. Podczas sesji uczestnicy dowiedzg sie rowniez o bez-
piecznym korzystaniu z internetu i dostepnych zasobach, takich jak e-booki,
audiobooki, biblioteki cyfrowe, serwisy streamingowe i inne. Nacisk ktadzio-
ny jest na nauke praktyczng, konfiguracje konta oraz wskazowki dotyczace
samodzielnego korzystania z internetu.

Warsztat sktada sie z 3 czesci.

Czesc¢ 1 - Bezpieczne i odpowiedzialne korzystanie z
internetu

Pierwsza czesc¢ ma na celu zapoznanie uczestnikow z najlepszymi prakty-
kami bezpiecznego poruszania si€ po internecie. Ta czes$¢ obejmuje takie
tematy, jak ochrona danych osobowych, rozpoznawanie fatszywych wiado-
mosci i rozpoznawanie tresci tworzonych przez sztuczng inteligencje. Na
przyktadach z zycia wzietych uczestnicy uczg sieg, jak bezpiecznie i odpowie-
dzialnie korzystac z internetu.

Czesc 2 - Zasoby elektroniczne tworzone przez
biblioteke

Druga czesc¢ koncentruje sie na zasobach elektronicznych wspottworzonych
przez biblioteke, takich jak e-booki (np. CobissEla), biblioteki cyfrowe (np.
Stowenska Biblioteka Cyfrowa), strony internetowe poswiecone historii lo-
kalnej (np. Kamra i Obrazi slovenskih pokrajin) oraz strony z rekomendacjami
ksigzkowymi (np. Dobreknjige.si).
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Czesc¢ 3 - Zasoby elektroniczne udostepniane przez
Biblioteke

W trzeciej czesci uczestnicy zapoznajg sie z zasobami elektronicznymi ofe-
rowanymi przez biblioteke swoim czytelnikom, na przyktad encyklopediami
online (np. Encyclopedia Britannica), bazami danych (np. EbscoHOST), au-
diobookami (np. Audibook), gazetami online (np. Pressreader) i serwisami
streamingowymi (np. Slovenian Film Database).

W drugiej i trzeciej czesci warsztatow uczestnicy otrzymajg informacje na
temat rejestracji, dostepu do zasobow, korzystania z zaawansowanych funk-
cji oraz korzystania z tych zasobow elektronicznych na réznych urzadze-
niach, w tym laptopach, tabletach i smartfonach.

W trakcie warsztatow zapewnione bedzie indywidualne wsparcie w zakresie
indywidualnych potrzeb i rozwigzywania problemow technicznych. Dodatko-
WO przewidziano czas na sesje pytan i odpowiedzi.

Jesli masz dodatkowe pytania dotyczace tego scenariusza, skontaktuj sie z
nami pod ponizszym adresem e-mail: goriska.knjiznica@gkfb.si

25



Scenariusz 6. Poznaj swoje miasto

Warsztat zaprojektowany przez: Biblioteke Franca Bevka w Nowej Goricy
Czas trwania: 6 hours
Liczba uczestnikow: max. 25

Grupa docelowa: mtodzi dorosli w wieku od 15 do 29 lat, ktorzy borykaja

sie z roznymi wyzwaniami w edukacji i zatrudnieniu. Osoby, ktére porzucity
szkote, osoby bezrobotne poszukujgce (re)integracji z edukacjg lub rynkiem
pracy oraz osoby potrzebujgce wskazowek, wsparcia i motywacji do dalszego
rozwoju osobistego i zawodowego.

Warsztaty te mozna dostosowac do potrzeb roznych grup, np. dzieci w wieku
szkolnym, studentow, osob nowoprzybytych do miasta i seniorow.

Efekty ksztatcenia:

—  pogtebienie wiedzy o kluczowych instytucjach administracyjnych
miasta, a w rezultacie poprawa adaptacji spotecznej

—  poprawa orientacji w miescie poprzez spacer z przewodnikiem

—  pogtebienie wiedzy o lokalnej historii - kluczowe instytucje
historyczne i kulturalne, wybitne osobistosci, dziedzictwo kulturowe

—  poprawa kompetencji cyfrowych poprzez interaktywne dziatania

—  poprawa sprawnosci manualnej i koordynacji ruchowej

—  zapoznanie z bogatymi tradycjami opowiadania historii i podaniami
ludowymi regionu, ktore sprzyjajg gtebszemu zwigzkowi z wtasnymi
korzeniami kulturowymi i wzmacniajg reintegracje spoteczng

Materiaty: tablica, komputer, ekran projekcyjny, projektor, dostep do serwisu
Canva i przygotowana prezentacja, dtugopisy 3D, szczegotowe plany kazdej
strony biblioteki (instrukcje krok po kroku dotyczace konstruowania modelu
3D), stare pocztowki i gazety, artykuty biurowe (otéwki, markery, kredki),
starannie dobrane opisy wybranych miejskich zabytkow lub punktéw zainte-
resowania, interaktywny quiz o historii miasta.
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Scenariusz:

Skupiajgc sie na lokalnej historii, warsztaty te dajg mozliwosc¢ odkrycia
okolicy biblioteki i przyblizenia historii miasta oraz waznych postaci. Dzieki
spacerowi, zajeciom praktycznym, opowiadaniu historii i grywalizacji, stano-
wig doskonaty sposob na poznanie lokalnej historii i nawigzanie kontaktu z
przesztoscia.

Warsztaty sktadajg sie z 5 czesci. Mozna je zrealizowac w ciggu jednego dnia
lub w réznych dniach.

Czesc 1 - Miasto

Spacer z przewodnikiem po miescie wyznaczong trasg z przynajmniej jednym
bibliotekarzem. Spacer rozpoczyna sig i konczy przed gtowng siedzibg biblio-
teki. Po drodze uczestnicy odwiedzajg najwazniejsze zabytki miasta, ulice,
place i inne znane miejsca. Podczas spaceru zapoznajg si€ z historig miasta,
waznymi instytucjami i znanymi osobistosciami.

Czesc¢ 2 - Biblioteka

Zwiedzanie biblioteki z przewodnikiem i wizyta w dziale historii lokalnej.
Uczestnicy zapoznajg sie z materiatami historycznymi, takimi jak stare pocz-
towki i artykuty prasowe, ktére dokumentujg przesztos¢ miasta. Materiaty

te stuzg do porownania historycznego wygladu miasta z tym, co zobaczyli
podczas zwiedzania. Uczestnicy poznajg wazne osoby, ktore przyczynity sie
do rozwoju miasta (lokalni pisarze, nauczyciele, architekci, przedsiebiorcy
itp.). Uczg sie rowniez korzystac z portali poswieconych lokalnej historii (w
Stowenii: Kamra i Obrazi slovenskih pokrajin) i wspottworzyc je.

Czesc¢ 3 - Utrwalanie wiedzy

Trzeci segment pomaga utrwali¢ zdobytg wiedze poprzez interaktywny quiz
dotyczacy historii miasta i jego najwazniejszych zabytkow. Do quizu mozna
wykorzystac prezentacje, popularne aplikacje quizowe lub inne interaktywne
metody.
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Czesc 4 - Wiedza przestrzenna i sprawnosc
motoryczna

W czwartej czesci uczestnicy doskonalg swojg koordynacje ruchowa, bu-
dujgc za pomocg dtugopisow 3D model znanej budowli miejskiej, takiej jak
biblioteka, zamek lub inny zabytek. Uczy to rowniez orientacji przestrzennej i
manipulacji obiektami.

Czesc¢ 5 - Historia lokalna i opowiadanie historii

W ostatniej czesci warsztatow uczestnicy zapoznajg sie z bogatg tradycja
opowiadania historii regionu poprzez lokalne opowiesci i podania ludowe,
ktore tgczg przesztosc z terazniejszoscia.

Jesli masz dodatkowe pytania dotyczgce tego scenariusza, skontaktuj sie z
nami pod ponizszym adresem e-mail: goriska.knjiznica@gkfb.si
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I = %
10 RZECZY, KTORYCH SlE

NAUCZYLISMY (ALBO WIECEJ)
I WDROZYMY W NASZYCH BIBLIOTEKACH

Promowanie aktywnego odkrywania lokalnego dziedzictwa
poprzez interaktywne i zgamifikowane doswiadczenia edukacyjne.

Integrowanie kompetencji cyfrowych w praktyczny i wspiera-
jacy sposob, aby zwiekszyc¢ swiadomosc i wykorzystanie zasobow
elektronicznych.

Zachecanie do kreatywnosci i rozwoju umiejetnosci cyfrowych
poprzez aktywne, oparte na technologii doswiadczenia edukacyjne.

Jak korzystac¢ z nowoczesnych narzedzi cyfrowych: czatu GPT,
programow do edycji dzwieku i obrazu oraz programow graficznych.

Jak dbac o swoj gtos, aby stuzyt jak najdtuzej (techniki wokalne)
oraz jak pokonywac stresilek przed wystgpieniami publicznymi - i
fakt, ze oba te aspekty sg wazne dla bibliotekarzy, choc¢ nie jest
to oczywiste.

Odkrywanie roznic i podobienstw miedzy bibliotekami w krajach
europejskich, co pomogto nam poczuc sig bardziej samodzielnymi
| zintegrowanymi.

Jak przezwyciezyc¢ wtasny syndrom oszusta podczas komu-
nikowania sie w obcym jezyku, aby moc wspotpracowac, czerpac
z doswiadczen i uczyc sie od innych bibliotekarzy.

Jakrozwija¢ kompetencje kulturowe i budowac wiezi spoteczne
w przestrzeni lokalnej w bibliotekach.
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Jak wykorzystac wiedze kulturowg zdobytg podczas mobilnosci
w codziennej pracy i jak zmniejszy¢ prawdopodobienstwo wystg-
pienia barier wynikajgcych z roznic kulturowych w przysztosci.

DowiedzieliSmy sie, ze pracujgc online, niezbedne jest wyzna-
czenie lidera grupy, ktory bedzie odpowiedzialny za dotrzymywanie
terminow i przygotowywanie programu kazdego spotkania.

Dowiedzielismy sig, ze jako bibliotekarze jestesmy do siebie
bardzo podobni. Wszyscy dzielimy wspolne pasje i jestesmy zaan-
gazowani w Swojg prace, a w codziennej pracy napotykamy rowniez
podobne wyzwania i trudnosci.
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