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Wprowadzenie

Kompleksowa oferta szkolen dla bibliotek i instytucji kultury, pokazujgca jak wykorzystac¢
mechanizmy gier, escape roomy i gry planszowe do promocji literatury, rozwijania
kreatywnosci i budowania spotecznosci wokét instytucji kultury.

Informacje praktyczne

Jak zamowié Okresl swoje potrzeby — zastanow sie, jakiego szkolenia
potrzebujesz (temat, grupa docelowa, termin).

szkolenie dla Twojej
Skontaktuj sie z organizatorkami:

instytucji?
e > e-mail: dobrzewkulturze@gmail.com
e 2 Agata Warywoda: 669 892 223
e Z2 Monika Schmeichel-Zarzeczna: 504 991 154
Omoéw szczegoty — w wiadomosSci podaj temat, liczbe
uczestnikéw i preferowany termin.
Potwierdz ustalenia — po konsultacji otrzymasz oferte i dalsze
www.dobrzewkulturze.com instrukcje.

Temat 1: Miasto to gra — jak gry miejskie moga promowac

kulture, literature lub instytucje

Grywalizacja to metoda pracy z r6znymi grupami, ktéra wykorzystuje mechanizmy gier do zmiany zachowan,
nastawien i poziomu zaangazowania. Szkolenie pokaze, jak projektowac, organizowac i przeprowadzac gry
terenowe, promujac kulture i instytucje.


https://dobrzewkulturze.com/
https://dobrzewkulturze.com/

Program szkolenia:

Temat 2: Poczuj dreszczyk. Escape roomy jako pomyst na

Czym sa gry terenowe i ich rodzaje, ktére moga by¢ wykorzystane przez biblioteki/instytucje kultury.
Aktywny udziat w procesie projektowania gry — od pomystu do efektu (scenariusz).

Zasady i mechanizmy tworzenia zadan, uktadania tras, regulaminéw i scenariuszy.

Pozyskiwanie funduszy na gry miejskie.

Skuteczne sposoby promocji gry terenowej, ktore jednoczesnie promujg biblioteke.

Budowanie i motywowanie zespotu do stworzenia i realizacji gry.

Najnowsze trendy w tworzeniu gier terenowych.

Udziat w przyktadowej grze terenowej stworzonej przez uczestnikow.

przyciagniecie nowych uzytkownikow

Escape roomy to popularne formy rozrywki, ktére mozna wykorzysta¢ w bibliotekach do aktywizaciji
czytelnikéw. Szkolenie pokaze, jak projektowac interesujgce pokoje zagadek na r6zne tematy oraz jakie
narzedzia i aplikacje moga uatrakcyjni¢ biblioteczne escape roomy.

Program szkolenia:

Projektowanie interesujacych pokoi zagadek.
Wykorzystanie r6znych tematéw do tworzenia escape roomow.
Narzedzia i aplikacje wspomagajgce projektowanie escape roomow.
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e Praktyczne metody angazowania uzytkownikOw poprzez escape roomy.

Temat 3: Biblioteka — tu wszystko gra!

Gry planszowe to obecnie réznorodne i angazujace formy rozrywki. Szkolenie pokaze, jak wprowadzi¢ gry
planszowe do os$rodka kultury, skad je pozyskac i jak tworzyé spotecznos¢ graczy wokaot instytucji kultury.

Program szkolenia:

Wprowadzenie gier planszowych do o$rodka kultury.

Zrodia pozyskiwania gier planszowych.

Tworzenie spotecznosci graczy wokét instytucji kultury.

Wykorzystanie potencjatu Srodowiska graczy do realizacji dziatan kulturalnych.
Planowanie dziatann zwigzanych z grami planszowymi w bibliotece.

Temat 4: Zagraj w wyobraznie! Jak wykorzystywac ksigzKi i

gry planszowe w rozwijaniu kreatywnosci w bibliotece

Zajecia z wykorzystaniem gier planszowych i ksigzek moga wspierac rozwijanie kreatywnosci w bibliotece.
Szkolenie pokaze, jak prowadzi¢ takie zajecia, inspirujgc sie réznorodnymi grami i literatura.

Program szkolenia:



Poznanie ciekawych gier planszowych wspierajgcych kreatywnos$c¢ i inspirowanych literatura.
Poznanie angazujgcych ksigzek dla dzieci i mtodziezy.

Prowadzenie zaje¢ rozwijajacych kreatywnos¢ z wykorzystaniem gier planszowych i literatury.
Praktyczne ¢wiczenia i zabawa w rozwijanie kreatywno$Sci.

Temat 5: Fabuta, misja, wyzwanie. Prosta grywalizacja w

pracy z mtodzieza

Warsztat koncentruje sie na ,matej skali” grywalizacji, mozliwej do wdrozenia od zaraz. Uczestnicy dowiedzg
sie, jak projektowac i stosowac proste mechanizmy gier (fabuta, system punktéw, wyzwania, odznaki) w
codziennej pracy z mtodziezg. Celem jest natychmiastowe zwiekszenie zaangazowania w lekcjach
bibliotecznych, spotkaniach klubu ksigzki czy dziataniach promujacych czytelnictwo. Warsztat pokaze, jak przy
uzyciu prostych narzedzi (mobilnych i analogowych) zamieni¢ standardowe dziatania w angazujgca przygode.

Program szkolenia:

e Grywalizacja vs. gra. Kluczowe pojecia, mechanizmy motywacyjne i dlaczego to dziata na mtodziez.

e Fabuta jest krolem. Jak stworzy¢ prostg narracje i ,opakowac” nig lekcje biblioteczng lub wyzwanie
czytelnicze, by wciggna¢ uczestnikow.

e Mechanika w praktyce. Projektowanie prostych systeméw (punkty, odznaki, wyzwania) przy uzyciu
narzedzi analogowych (karty, pieczatki) i cyfrowych (QR kody).

e Przeglad darmowych narzedzi. Szybkie aplikacje wspierajace grywalizacje (np. Kahoot, Learningapps,
generatory kodow QR).

e Warsztat w grupach: Projektowanie scenariusza ,zgrywalizowanego” spotkania lub prostej akcji
czytelniczej.



