W bibliotece wszystko gra-
nowe formy promocji
czytelnictwa

oprac.: Katarzyna Walczak
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Francuski pisarz Daniel Pennac napisat w ksiazce

+Jak powies¢”, ze stowo ,,czytac” nie znosi
trybu rozkazujacego.

Nieche¢ te dzieli z kilkoma innymi: z czasownikiem

<kochat>, z czasownikiem <marzyé>...Rzecz jasna,

zawsze mozna sprobowac. Prosze bardzo: <kochaj

mnie! >, <Marz!>, <Czytaj!>, <Czytaj! No, czytajzez,

na lito$¢ boska, rozkazuje ci czytac!> - Idz na gore
do swojego pokoju i czytaj! Efekt? Zaden."

Biblioteka
Pedagogiczna
w Radomiu



Gra jako zabawa

W promocji czytelnictwa nalezy siega¢ po metody,
ktore wiasnie laczg edukacje z zabawa. Zatem nie
nakazy i przymus a przyklad z gory, zacheta,
zabawa.

Kazda gra jest zabawa. Najwazniejsze to wzbudzic
w dziecku entuzjazm i pozytywng postawe do
wykonywania zadan.

b Biblioteka
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Gra jako zabawa

Gre jako odmiane zabawy Wincenty Okon
traktuje jako "rodzaj dziatalnosci wykonywane]
dla przyjemnos$ci obok pracy i uczenia sie".

b Biblioteka
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Zaprojektowanie i zorganizowanie wciggajace]

1 skutecznej gry edukacyjnej jest czasochtonne,
wymaga wielu naktadow pracy. Kto inny jednak
mialtby wykazaé sie nietuzinkowa pomystowoécia,
kreatywnoécia i poczuciem humoru jeéli nie
nauczyciele bibliotekarze?

Wysilek ten sie optaca, bo wszelkiego rodzaju
grywalizacja niesie w sobie ogromny potencjat w
docieraniu do czytelnika w kazdym wieku.

b Biblioteka
Pedagogiczna
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Czym jest grywalizacja?

to proces aplikowania mechanizmow
charakterystycznych dla gier do czynnosci, ktore nie sa
grami, najczesciej celem pobudzenia motywacji
uczestnikow do ich wykonania

b Biblioteka
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Pawe! Tkaczyk, okresla grywalizacje jako:

~wstrzykiwanie elementow frajdy do czynnosci,
ktore do tej pory frajdy nie sprawialy.
Robi sie to najczesciej za pomocg mechanizmoéow
znanych z gier — punktow, tabel wynikow, wyzwan
czy poziomow".

b Biblioteka
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p w Radomiu



Zastosowanie mechanizmow
gler w nauczaniu

Grywalizacja w nauczaniu polega na przemodelowaniu tresci
przedmiotu, dziatu, lektury w taki sposob, Ze przypominaja gre.
Zasady i mechanizmy funkcjonujace w grach zostaja przeniesione
przez nauczyciela do struktury lekcji.

Che¢ sprawdzenia wlasnych mozliwo$ci motywuje uczniow-
uczestnikow gry. Dzieci realizujg cel gry wykonujac zadania, a
w grze ich zaangazowanie jest wieksze niz poza $rodowiskiem gry.
Pamietajmy jeszcze o uczniach biernych, wycofanych i pasywnych -
grywalizacja pomaga ich zaktywizowac.
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Pokonywanie trudnosci i krygowanie wtasnych btednych
decyzji to istotny element postaw poznawczych. Stosujac
grywalizacje w szkole pomagamy uczniom uSwiadomic
sobie te prawidtowosc.

b Biblioteka
Pedagogiczna
p w Radomiu



Grywalizacja w bibliotece

Gre mozemy potraktowac jako narzedzie:

e ksztalcenia kompetencji informacyjnych, czytelniczych, medialnych,
e promowania czytelnictwa,

e promocjii budowania wizerunku biblioteki i bibliotekarzy.

Organizujac gre w bibliotece mamy okazje pokazac biblioteke jako
miejsce przyjazne i otwarte, a nawet "gwarne", gdzie oferuje sie atrakcje
wykraczajgce poza udostepnianie zbiorow. MoZemy zatem zorganizowac

gre o bibliotece, postaciach literackich lub gre literacka na temat

konkretnego dziela literackiego.
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Zalety grywalizacji

Stosowanie gier w edukacji sprzyja rozwijaniu logicznego
my$lenia, strategicznego mys$lenia, ksztalceniu
umiejetnoéci kojarzenia faktéw, umiejetnosci
podejmowania decyzji, doktadno$ci, spostrzegawczosci.

Uczniowie wzajemnie stymulujg sie intelektualnie,
integruja sie, pogtebiaja relacje interpersonalne.
Poza tym maja satysfakcje z udzialu w grze,
odczuwaja zadowolenie.
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Przestrzen gry

Najwazniejszym miejscem gry jest biblioteka. W zaleznoéci
od koncepcji mozemy wyjsé poza biblioteke, np. do pracowni
informatycznej, na korytarz przed biblioteka lub nawet woko?
budynku szkoly — wchodzimy wtedy w koncepcje gry terenowej.
Pracownia informatyczna jest z kolei miejscem, gdzie mozemy
przedstawic zagadki w formie elektronicznej. Wtedy dzieci beda
mogly skorzystaé z komputeréw i odnalezé rozwigzania zagadek
np. w katalogu bibliotecznym.
Sposdb prezentowania zagadek zalezy oczywiScie od naszych
pomysiow i mozliwosci, ale dobrze jest laczy¢ tradycje
z nowoczesnos$cia i oprocz kopert z zadaniami wykorzystywag
takze technologie informacyjno-komunikacyjne. Starszym
uczniom mozemy np. zaprezentowac zasoby
Biblioteki Cyfrowej POLONA.
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Uczestnicy gry 1 czas trwania

Gra najlepiej sprawdza sie w matych grupach od 5 do 10 0s6b — wtedy wszyscy
uczestnicy angazuja sie i pracuja zespotowo.

Fabule gry przeprowadzamy przez ok 30-45 minut. Poszczegdlne grupy moga
rywalizowaé w szybkosci rozwigzywania zagadek. Dobrym i ciekawym
rozwigzaniem jest mierzenie czasu, ale pamietajmy, ze trzeba wyraznie
zaznaczyC poczatek gry. To opiekun gry gloéno wypowiada:

"Zaczynamy gre! Start!"

Opiekun gry-nauczyciel czuwa, aby kazda osoba w grupie byta zaangazowana.
Kolejno, kazdy z uczestnikow moze np. gtoéno odczytywac zagadki.
Uczestnicy maja do dyspozycji "kota ratunkowe", wiec jezeli zachodzi taka
potrzeba, otrzymuja podpowiedzi.

Pamietajmy, ze komunikacja w grupie jest bardzo wazna.
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Mechanika gry

Metoda grywalizacji wykorzystuje elementy znane z gier
fabularnych i komputerowych. Mechanizmy te to:

-Zadania — uczestnicy rozwigzuja zadania, ktore sg jasne,

zrozumiale, dostosowane do ich poziomu. Zadania
poczatkowe moga by¢ latwiejsze, kolejne coraz trudniejsze

-Synteza — uczestnicy wykorzystuja rézne kompetencje do
rozwigzania danego problemu.

b Biblioteka
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Mechanika gry

-Limity czasowe — uczestnicy rozwijaja umiejetnosci
dzialania pod presja czasu

-Wspolpraca — uczestnicy ksztaltujg poczucie
odpowiedzialno$ci, rozwijaja kompetencje zwigzane ze
wspbldziataniem w grupie, np. umiejetno$é podziatu zadan

-Komunikacja - uczestnicy komunikuja sie ze sobg w

trakcie gry
b Biblioteka
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Dynamika gry

Dynamika gry jest konstruowana za pomoca
mechanizmow réznego rodzaju.

e Elementy zaskakujace
Sa to elementy , mylace”, niepotrzebne do rozwigzania
zagadki. Odpowiedzi do zagadki umieszczamy w kilku
kopertach, ale tylko w jednej kopercie jest prawidiowa
odpowiedz. W pozostalych za$ umieszczamy

informacje:

~Niestety, zla odpowiedz . Szukajcie dalej. Powodzenia!”

b Biblioteka
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Dynamika gry

e Informacje zwrotne
Informacja zwrotna jest bardzo charakterystyczna
dla $wiata gier. Brak takiej informacji powoduje

zagubienie i niecheé do dziatania.

~Juz tylko sekundy dzielg Was od finatu”

b Biblioteka
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Zasady gry

Istnienie zasad jest cecha charakterystyczna dla Swiata
gier. W grze, ktora jest zabawg, musimy przestrzegac
jednak okres$lonych regul. Dzieki temu dzieci ucza sie

poszanowania przyjetych norm, wspoéidziatania,
uspoieczniajq sie.
Ustalmy zasady gry. Jedna z nich moze by¢ np. :

"osoba, ktora znalazia wskazowke komunikuje to
pozostalym graczom”

b Biblioteka
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Liniowy uklad zagadek

Przygotowujemy zagadki w ten sposob, aby rozwigzujac zadanie
uczniowie otrzymali wskazowke do odnalezienia kolejnego zadania.
Rozwigzanie zadania moze by¢ wskazowka, gdzie szukac kolejnej
zagadki. Zagadki sa zatem powigzane wzajemnymi zalezno$ciami.

Mozemy stosowacé rozne rodzaje zagadek. Ich rozwigzanie moze
polegac na: odnajdywaniu, polaczeniu czy odszyfrowywaniu.
Kartoniki z zadaniami umieszczamy w specjalnie oznaczonych
kopertach. Gracze po prawidiowym rozwiazaniu zadania szukaja
odpowiednio oznaczonej koperty.

Pamietajmy, Ze zagadki nie mogg opierac sie wylgcznie na wiedzy.
Zdobywanie wiedzy i ksztaltowanie okreslonych umiejetnosci
odbywa sie wlaénie w trakcie gry.
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Scenografia, wystroj, motywy

Warto zadbaé o aranzacje pomieszczenia, w ktorym
odbedzie sie gra. Scenografia, wystroj, rekwizyty stworza
nastrdj i podniosg atrakcyjnosé gry. Zastosujmy motywy
przewodnie gry, ktore wyznaczg przestrzen, ale
jednoczeénie beda wskazéwkami. Pracownicy Biblioteki
Pedagogicznej w Radomiu stosowali w swoich grach
motywy wigzace sie z pora roku np. w wiosennych i letnich
edycjach byly to niezapominajki lub biedronki, a w
jesiennej aurze pajaki 1 nietoperze.
Uczestnicy otrzymuja od opiekuna gry informacje:
"Poruszajcie sie §ladem pajakow", lub np. "Zwracajcie
uwage na biedronki, one wskazg Wam droge”

b Biblioteka
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Przyklad

Na specjalnie oznaczonych kartonikach
umieszczono numery ksigzek, ktore
uczniowie musza odnalezé. W
odnajdywanych ksigzkach znajduja takze
kartoniki z sylabami, ktore po potaczeniu
utworza hasto bedace kolejng wskazowka.

Iy Biblioteka
Pedagogiczna
p w Radomiu



Pamietajmy, ze motywy, pomoce, rekwizyty, materialy i
narzedzia musza by¢ zsynchronizowane z fabuilg
i scenariuszem, pojawiaé sie podczas gry we wlasciwym
momencie, dziata¢ niezawodnie. Czesto wymaga to pomocy
i wspolpracy kilku os6b prowadzacych gre.

b Biblioteka
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Przyklady aranzacji pomieszczenia

b Biblioteka
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Przyklady aranzacji pomieszczenia
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Wyznaczanie przestrzeni przez motywy

b Biblioteka
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Zalezno$ci miedzy zagadkami. Przyklad

Zagadka w kopercie nr 5 umieszczona w sali
dydaktyczno-wystawowej BP w Radomiu

b Biblioteka
Pedagogiczna
p w Radomiu

Zagadka w kopercie nr 6 umieszczona w Teatrzyku
Kamishibai w Wydziale Zbiorow Specjalnych



Uczniowie odnalezli juz wszystkie zagadki w sali
dydaktyczno-wystawowej, czas opuscic pomieszczenie i
podjac nowe wyzwania. Zgodnie z poleceniem muszg teraz
odnalez¢ Wydziat Zbiorow Specjalnych - a tam drewniany
teatrzyk z kolejng koperta oznaczona motywem
przewodnim gry — biedronka. Uczestnicy, w celu
odnalezienia Wydzialu, korzystaja z tablicy informacyjnej,
orientuja sie w przestrzeni biblioteki zwracajac uwage na
banery informacyjne. Dzieki temu zdobywaja wiedze, o
innych niz ksiazki zbiorach bibliotecznych, a takze
poznaja teatrzyk Kamishibai, w ktorym ukryta jest

zagadka.
b Biblioteka
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prowadzenie nastroju

Na poczatku gry wprowadzamy uczniow w Swiat przygody,
wprowadzamy nastroj. MoZzemy wreczy¢ uczniom list, lub
umieéci¢ go w widocznym miejscu.

Iy Biblioteka
Pedagogiczna
p w Radomiu



Finat gry

Celem gry jest odnalezienie skarbu lub np. klucza do
biblioteki. Rozwigzanie wszystkich zagadek doprowadza
grupe do sukcesu.

Zakonczenie gry to taka chwila, gdy w bibliotece moze, a
nawet powinno by¢ gtoéno i "gwarno".

eV

Pamietajmy, aby pogratulowac uczestnikom, pochwali¢ ich,
podziekowacé za udzial w grze. Mozemy takze mierzy¢ czas
poszczegdlnym grupom i w momencie zakonczenia gry
podaé informacje w jakim czasie konkretna grupa doszia
do celu.
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Przypomnienie

W grywalizacji musi istnie¢ triada:

e mechaniki
e dynamiki
o fabuly [ historii / scenariusza

A czym nie jest grywalizacja?
Gra ktorej celem samym w sobie jest wylacznie zabawa i
rozrywka nie jest grywalizacja. Jezeli z kolei gra stuzy
wylacznie celom edukacyjnym, a brak w niej elementow
zabawy to rowniez nie jest grywalizacja.
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Co jeszcze jest wazne?

e promujmy w trakcie gry zasade fair play i zachowania
kulturalne,

e zadbajmy o ciekawa fabule,

e zadbajmy o przyciggajacy tytut, hasto, motto,

o przeprowadzmy symulacje przygotowanej gry, aby
upewnic sie, Ze koperty z zadaniami znajduja sie na
swoich miejscach i co wazne w odpowiednie kolejnosci,

e sprawdzmy gre na grupie, jezeli to mozliwe, najbardziej
zblizonej wiekowo do grupy docelowej,

e ale przede wszystkim...

zadbajmy o dobry humor.

b Biblioteka
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Dziekuje za uwage.

Wszystkich zainteresowanych nauczycieli-bibliotekarzy
zapraszamy do kontaktu:

e-mail: informacja@bp.radom.pl

tel: (48)345 95 50, wewn. 116.

Zachecamy do zgtaszania
propozycji kolejnych tematow.
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