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Jak poméc szkole w zainteresowaniu uczniow ksiazka?

W dobie rozwoju spoteczenstwa informacyjnego internet wkracza we wszystkie dziedziny
naszego zycia, Nie omija takze edukacji i czytelnictwa. Na zajeciach dydaktycznych, kotach
zainteresowan czy podczas odrabiania prac domowych uczniowie bardzo czesto wykorzystujg

urzadzenia mobilne oraz edukacyjne aplikacje komputerowe.

O wspotczesnych uczniach bardzo czgsto moéwimy, ze sg cyfrowymi tubylcami, czyli z chwilg
urodzenia stajg si¢ czescig spoteczenstwa informacyjnego. Bez problemu potrafig wyobrazac
sobie i rozumie¢ wirtualng powierzchni¢ widziang przez okienko przesuwanego nad nig
ekranu. Z powodzeniem czytaja z tego ekranu. Przedktadaja obraz i dzwigk nad tekst. Maja
problemy ze zrozumieniem dhugiego i Skomplikowanego tekstu. Preferuja swobodny
(hipertekstowy 1 hipermedialny) dostgp 1 réwnolegle przetwarzanie informacji z rdéznych
zroédet. Wolg akcydentalne, krotkotrwate uczenie si¢, eksperymentowanie, wielozadaniowos¢,
oczekujg szybkich efektow. Odkrywaja wigkszos¢ funkcji posiadanych urzadzen, wymyslaja
ich nowe zastosowania. Kreatywnie i ufnie traktuja nowe technologie. Posiadane urzadzenia

mobilne uwazajg za przedmioty osobiste.

Nalezy zaakceptowa¢ fakt, ze internet jest dzi$ dla cyfrowych tubylcow pierwszym Zrodiem
informacji 1 wiodagcym medium. Wrodzong znajomo$¢ TIK mozna wykorzysta¢ w
zachecaniu uczniow do czytania, w rozbudzaniu zainteresowan czytelniczych oraz w
promowaniu czytelnictwa. Z pomoca przychodza nam m.in. nowoczesne metody
wykorzystujagce technologie informacyjno-komunikacyjne, takie jak: odwrocona klasa,
webquest, rozszerzona rzeczywistos¢, kod QR, BYOD. Zastosowanie tych metod przyczynia
si¢ do rozbudzania motywacji, zainteresowan oraz kreatywnosci czytelniczej. Uczniowie ucza
si¢ przyjaznej rywalizacji, wyszukiwania 1 selekcjonowania informacji czytelniczej,
wyrazania wlasnych mysli na blogach czytelniczych czy krecenia filmow o ulubionych
bohaterach literackich. Technologia sama w sobie nie jest celem, ale znakomitym narzedziem

do osiggnigcia zamierzonego celu, ktorym jest zachecenie uczniéw do kontaktow z literaturg.
Odwrocona klasa

Odwrdécona klasa jest przeciwienstwem tradycyjnych, podawczych form nauczania. Przed
lekcja uczen sam poznaje materiat teoretyczny w postaci bloga, prezentacji czy filmu,

podczas zaje¢ uczen utrwala zdobyta wiedze oraz umiejgtnosci, a nauczyciel koryguje



ewentualnie popetione bledy. Uczen otrzymuje tez informacje zwrotng. Metoda odwrdconej
klasy, dzigki wykorzystaniu TIK, wplywa na aktywne uczenie si¢ 1 tworzy naturalne dla
wspotczesnego ucznia srodowisko nauki. U zrodel powstania tej metody lezy zaawansowany

poziom znajomosci TIK przez uczniow.

Metoda odwroconej lekcji pozwala zaoszczedzi¢ czas spedzany przez uczniéw samodzielnie
nad podrecznikiem w trakcie zaje¢ i wykorzystaé go na interakcje z klasg i nauczycielem.
Uczniowie nie muszg biernie stucha¢ wyktadu nauczyciela i moga ten czas przeznaczy¢ na
¢wiczenie przyktadow, prace w grupie, rozwigzywanie zadan na tablicy multimedialnej.

Wspolne powtarzanie jest znacznie efektywniejsze 1 pozwala lepiej zapamigta¢ wiadomosci.

W pracy samodzielnej ucznia w domu warto wykorzysta¢ filmy edukacyjne dotyczace
literatury, ktore pomoga zrozumie¢ omawiany problem. Filmy dost¢pne internecie, np. w
serwisie Youtube, czy wykonane samodzielnie przez nauczyciela, np. w programie Movie
Maker, pozwalaja czytelniej przekaza¢ tres¢ i jednoczesnie sa dla wspotczesnych uczniow
tatwe w odbiorze. Przyktadem lekcji prowadzonej ta metodg mogg by¢ zajecia z zakresu
edukacji czytelniczej 1 medialnej nt. ,,Jak powstaje ksigzka?”. Zadaniem domowym ucznidow a
jednocze$nie wprowadzeniem do tematu jest zapoznanie si¢ z trescig filmu przygotowanego
przez nauczyciela w programie Photo Story 3 for Windows. Film prezentuje wszystkie

osoby, ktdre biorg udzial w procesie powstawania ksigzki.

Wczesniej przygotowane materialy sg rOwniez pomocne np. w omawianiu tekstow literatury
staropolskiej czy innych tekstow zrodlowych, ktorych jezyk znacznie rozni si¢ od jezyka

wspotczesnej mtodziezy.

W tym przypadku nauczyciel moze odesta¢ ucznia do zestawu wyrazéw kluczowych
utatwiajacych zrozumienie tekstu czytanego. W tworzeniu bardzo atrakcyjnej graficznie,
kluczowej dla omawianego tego tematu mapy poje¢, z pomocg przychodzi tzw. chmura

wyrazOw, tworzona np. w programie Tagxedo (www.tagxedo.com). Ponizej chmura

wyrazow do lekcji ,,Polscy poeci i pisarze dwudziestolecia migdzywojennego”.



http://www.tagxedo.com/




Webquest

To projekt edukacyjny online z zakresu czytelnictwa, ktory jest rowniez doskonatym
narzedziem zachecania uczniow do czytania z wykorzystaniem technologii. Jako metoda
zorientowana na samodzielne pozyskiwanie i wspolne przetwarzanie informacji przez ucznia
stuzy zaréwno pracy indywidualnej, jak i zespotowej. Rezultaty pracy ucznidéw moga
przybiera¢ rozne formy. Z reguly prezentowane s3a one online. Webquest — poprzez
nabywanie umiej¢tnosci wyszukiwania i selekcjonowania informacji czytelniczej — uczy

tworczego myslenia i przyczynia si¢ do rozbudzania wrazliwosci literackie;.

Przyktadami webquestow z edukacji czytelniczej moga by¢ projekty dotyczace historii pisma
czy ksiazki, ,literackiego” patrona szkoty czy biografii i tworczosci ulubionych pisarzy.
Przyktadem takiego webquestu jest projekt zrealizowany przez Gimnazjum nr 5 im. Mikotaja
Reja w Czestochowie we wspolpracy z Publiczng Biblioteka Pedagogiczng RODN ,WOM” w

. . . . . . . r . I4 r s 1
Czestochowie pt. ,,Historia ksigzki od starozytnosci do wspotczesnosci™ .

Rozszerzona rzeczywistos¢ (Augmented Reality)

Rozszerzona rzeczywistos¢ to obszar informatyki zajmujacy si¢ taczeniem §wiata realnego z
elementami wirtualnymi, wygenerowanymi przy uzyciu grafiki komputerowej. Polega na
naktadaniu informacji generowanych komputerowo na rzeczywiste obiekty oraz pracy na
wirtualnych obiektach w rzeczywistym otoczeniu. Specyfika rzeczywisto$ci rozszerzonej jest

tzw. naktadanie tre$ci (dane 3D, obrazy, zdjecia itp.) na to, na co patrzymy.

Metode te mozna wykorzysta¢ zarowno w procesie samodzielnego zdobywania wiedzy czy
umiejetnosci, jak i w procesie przygotowywania zaje¢ lekcyjnych dla uczniow. Augmented
Reality (AR) mozna z powodzeniem wykorzystywa¢ w zachgcaniu ucznidow do czytania
poprzez wykorzystanie TIK. Zamiast odczytywania przez nauczyciela jezyka polskiego w
trakcie zaje¢ lekcyjnych utworu literackiego z tradycyjnej ksiazki mozna skorzysta¢ z wielu
dostepnych w internecie materiatdbw zapisanych na stronach internetowych lub w postaci
gotowych do pobrania plikow, np. ze znanego wszystkim portalu Wolne Lektury
(www.wolnelektury.pl). Pliki te mozna zapisa¢ na dysku komputera i wykorzystywacé bez
dostgpu do sieci. AR moze postuzy¢ rowniez w przygotowaniu si¢ do zaje¢ czy w

przygotowaniu literackiego sprawdzianu.

! http://biblioteka.womczest.edu.pl/new/edukacja/projekty-edukacyjne/projekt-edukacyjny-historia-ksiazki-
od-starozytnosci-do-wspolczesnosci/


http://biblioteka.womczest.edu.pl/new/edukacja/projekty-edukacyjne/projekt-edukacyjny-historia-ksiazki-od-starozytnosci-do-wspolczesnosci/

Kody QR

Kazde urzadzenie mobilne z kamerka 1 prostym programem mozna zamieni¢ w czytnik
kodéw kreskowych lub powierzchniowych (QR Code). Smartfon lub tablet moze wtedy
kodowac lub odczytywaé dane tekstowe. Kody QR mozna wykorzystaé jako link do recenzji
lub potrzebnego fragmentu ksigzki, do opowiedzenia literackiej historyjki, do szybkiego
dotarcia na stron¢ czytelniczej gry dydaktycznej. Bogatym zréodiem interaktywnych gier
dydaktycznych, ktore pobieramy na urzadzenia mobilne za pomocg koddéw QR jest

LearningApps. Ponizej interaktywna gra dydaktyczna pt. ,,Jakie to czgsci mowy?”

LearningApps.org
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Kod ten podpowiada, o jakich pojecia z zakresu literatury rozmawiamy. Wskazowka moze

by¢ film, ilustracja, dzwigk lub tekst.

Kody QR doskonale nadajg si¢ do promowania szkolnych imprez czytelniczych. Mozna np.
wydrukowa¢ karteczki z kodem, pod ktérym kryje si¢ zaproszenie na spotkanie autorskie, i
rozwiesi¢ je w szkole oraz w lokalnych instytucjach kultury. Metoda ta jest takze pomocna w
przygotowywaniu konkursow literackich oraz na lekcji jezyka polskiego. Kodéw mozna
uzywac w realnej rzeczywistosci (np. w klasie), ale rowniez na blogu lub szkolnym fanpage’u
do przekazywania informacji i przypominania o zadaniach czytelniczych, a takze w szkolnej

gazetce literackiej, aby odesta¢ czytelnikow do zdje¢ lub innych ciekawych informaciji.
Bring Your Own Device (BYOD), czyli ,,przynies wlasne urzadzenie”

Metoda ta jest rozwigzaniem na klopoty sprzetowe, z ktoérymi boryka si¢ wiele szkot.
Wykorzystujemy tu urzadzenia uczniow, ktoérzy przynoszg z domu laptopy, netbooki, tablety,

smartfony, odtwarzacze multimediow, przenosne konsole do gier. Jedynym warunkiem jest



mozliwo$¢ polaczenia tych urzgdzen z internetem oraz dostep do sieci zaréwno dla ucznia,
jak i dla nauczyciela. Uczniowie, uzywajac wlasnego sprzetu komputerowego, zarbwno w
szkole, jak i w domu, wykorzystuja jego potencjatl do uczenia si¢. Gdy dzieci i mtodziez
korzystajg z wlasnego sprzetu, okazuje si¢, ze Nie trzeba koncentrowac si¢ na nauce obstugi i

wykorzystania tych urzadzen.
Interaktywne gry i zabawy dydaktyczne

Interaktywne gry i zabawy dydaktyczne majg swoje zastosowanie w omowionych
nowoczesnych metodach dydaktycznych. Interaktywne quizy, puzzle, komiksy czy
elektroniczne dzienniczki lektur sag doskonatym narzedziem promocji zachowan czytelniczych

oraz w zachg¢caniu uczniéw do czytania.
Learning Apps

Narzedzia do konstrukcji gier w aplikacji Learning Apps sa udostgpnione na darmowej,

prostej w obstudze platformie — www.learningapps.org. Umozliwia ona tworzenie (oraz

uzytkowanie, wspotdzielenie i publikowanie) interaktywnych gier edukacyjnych w szesciu

kategoriach:

e selekcja: quizy wielokrotnego wyboru, ,,milionerzy”, zaznaczenie w tekscie, wykreslanka
stowna;

e przyporzadkowywanie: puzzle, tabele, mapy, obrazki, memory w réznych wersjach;

e porzadkowanie: o$ czasu 1 ustalanie kolejnosci;

e pisanie: wisielec, krzyzowka, tekst z lukami, uzupetnienie tabeli, quiz;

e narzedzia: glosowanie, ,,matrix”, czat, wspolne pisanie; kalendarz; mapa mysli, notatnik,
tablica korkowa online;

e (Qryizadania dla wigkszej liczby graczy.

Interaktywne gry edukacyjne mozna tworzy¢ i przechowywac na platformie jako prywatne lub
publiczne. Mozna tez korzysta¢ z gotowych gier opublikowanych przez innych uzytkownikow.
Wszystkie gry znajduja swoje zastosowanie w pracy z urzadzeniami mobilnymi: tablica

interaktywna, tabletem i smartfonem.
Kahoot!

Kahoot! to bezptatna platforma do tworzenia i przeprowadzania interaktywnych quizéw.

Aplikacja — dostepna na stronie www.getkahoot.com — doskonale sprawdza si¢ w testowaniu



http://www.learningapps.org/
http://www.getkahoot.com/

znajomosci lektur szkolnych, lekcjach wprowadzajacych do zagadnien literackich, w zajgciach
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wyniki po kazdym pytaniu oraz generuje raport zbiorczy. Mozna dowolnie zmieniac¢
ustawienia, np. uptywajacego czasu. Aplikacja umozliwia tworzenie roéznorodnych quizow.

Przykladem moze by¢ test pt. ,,Otwarte zasoby edukacyjne”.

Story Jumper

Obok tradycyjnych, pisanych i ilustrowanych kredkami czy farbami ksigzeczek uczniowie
coraz cze$ciej korzystaja z nowoczesnych narzgdzi do tworzenia spisu lektur. Wspotczesna
mtodziez chetniej sigga po myszke od komputera niz po dtugopis 1 kredki. TIK znajdg rowniez
zastosowanie w zaaktywizowaniu uczniow do czytania poprzez danie im mozliwosci

podzielenia si¢ swoimi wrazeniami z lektury w sposob nowy, odmienny od formy
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dotychczasowej. Do aplikacji umozliwiajgcych tworzenie elektronicznych dzienniczkow lektur
czy elektronicznych ksigzeczek ilustrujacych wszelkiego typu dziatania czytelnicze nie tylko
ucznidw, lecz takze bibliotek czy szkot nalezy darmowy portal Story Jumper -

www.storyjumper.com. Umozliwia on tworzenie elektronicznej ksigzeczki z obrazkami przez

internet. To dysk w chmurze — do stworzonych materiatow mamy dostep wszedzie tam, gdzie
jest dostep do sieci. Oprocz opowiadan z ilustracjami aplikacja pozwala nauczycielowi
tworzy¢ tzw. wirtualne klasy, ktorych prace nadzoruje, kontroluje i ocenia. Ponadto pozwala

na wyszukiwanie i ogladanie przygotowanych wczesniej materiatow.

Nowoczesne formy ksigzki

Omawiajac zagadnienie zachgcania uczniow do kontaktéw z ksigzka, nie sposdb pominaé jej
nowoczesnych form, do ktorych zaliczymy e-booki, audiobooki oraz czytelnie online.
Wspotczesni uczniowie chetnie korzystaja z tresci zapisanej w formie elektronicznej,
przeznaczonej do odczytania za pomoca odpowiedniego oprogramowania zainstalowanego w
urzadzeniu komputerowym (np. komputer osobisty, czytnik ksigzek elektronicznych, telefon
komorkowy czy palmtop). Publikacje elektroniczne sg przez nich ujmowane Szerzej.
Uczniowie czytaja na roznych ekranach. Dlatego tez ksiazki elektroniczne majg zazwyczaj
forme linearng. Na tradycyjnej kartce znajduje si¢ zazwyczaj kilka kolumn, dodatkowe
wstawki czy ramki — w e-bookach jest ciagly tekst, ktory czytamy w okreslonej kolejnosci.
Warto zwroci¢é uwage na udostepniane bezptatnie w ramach tzw. otwartych zasobow

edukacyjnych e-booki, np. na portalu Wolme Lektury (www.wolnelektury.pl). Uczniowie

chetnie siegaja rowniez po audiobooki. Ksigzki mowione, czyli nagrania dzwiekowe
zawierajace odczytany przez lektora tekst publikacji ksigzkowej, moga by¢ ciekawg

alternatywa czytelnicza dla ucznidow, ktorzy wolg stuchanie od czytania.
Podcasty i wideocasty

Podcastem jest forma internetowej publikacji dzwigkowej, najczgsciej w postaci regularnych

odcinkow. Tg nazwg zwyklo si¢ nazywaé rowniez publikacje wideo. Podcastem moze to by¢


http://www.storyjumper.com/
http://www.wolnelektury.pl/

specjalnie przygotowany wyktad na temat znanego pisarza, nagranie z przeprowadzonej lekcji
z zakresu edukacji czytelniczej i medialnej czy forma prezentacji efektow osiagnietych przez
ucznidw w czasie realizacji projektu czytelniczego. Moga takze stanowi¢ pomoce naukowe dla
nauczyciela. W sieci znajduje si¢ mnostwo gotowych podcastow edukacyjnych z zakresu
czytelnictwa. Wiele cenionych uniwersytetow udostepnia w tej formie nagrania znakomitych
wyktadow. Nastepnie materialy mozemy wykorzysta¢ do wzbogacenia prowadzonych lekcji
lub udostepni¢ uczniom w postaci zbioru linkow. Notatki w tej postaci uczniowie moga
odstuchiwa¢ w drodze do czy ze szkoty na odtwarzaczach mp3 lub telefonach komoérkowych,

ktore w znakomitej wigkszosci maja dzisiaj wbudowane niezb¢dne oprogramowanie.
Biblioteka cyfrowa dla ucznia

Czynnikiem motywujacym uczniéw do kontaktéw z literatura moze by¢ rOwniez nabycie
przez nich swiadomosci istnienia i mozliwosci wykorzystania bibliotek cyfrowych. Zadaniem
bibliotekarzy bibliotek szkolnych powinno by¢ wlaczenie tematyki bibliotek cyfrowych do
tresci lekcji bibliotecznych oraz wskazanie bibliotek cyfrowych jako zrédel informacji o
poszukiwanych materiatach. Umieszczenie adreséw stron internetowych na pulpitach
komputeréw w informatoriach 1 czytelniach bibliotek szkolnych pomoze uczniom w
efektywny sposob dotrze¢ do potrzebnych informacji czytelniczych. Poza tym wszystkie prace
dotyczace literatury i opracowan lekturowych warto wzbogaca¢ elementami multimedialnymi,

dostepnymi w bibliotekach cyfrowych.
Otwarte zasoby edukacyjne

Codziennos$cig wspotczesnej szkoty powoli staje si¢ uzywanie tablic interaktywnych, tabletow
czy smartfonow wraz z bogatym wachlarzem interaktywnych materialoéw dostgpnych w sieci.
Oprocz opublikowanych materiatow multimedialnych internet daje nauczycielowi mozliwo$é
tworzenia wlasnych pomocy dydaktycznych, ktore moze wszystkim udostepni¢. Tworzenie
interaktywnych zadan umozliwiajag wspominane wczesniej platformy, takie jak LearningApps

(www.learningapps.org), Kahoot! (www.getkahoot.com) czy Zondle (www.zondle.com).

Tworzac quizy, krzyzowki, testy czy inne gry i zabawy multimedialne, czesto korzystamy z
zasobow internetu. W zwiazku z tym, ze materialy te sg publikowane i rozpowszechniane w
sieci, nalezy zadbac o to, aby dziatania te odbywatly si¢ w zgodzie z prawem. Nie kazdy tekst
czy film odnaleziony np. poprzez wyszukiwarke internetowg mozna wykorzystywaé we
wlasnym materiale. Nie kazde zdjecie jest udostepnione do dalszej modyfikacji. Nie kazdy

film mozna bezptatnie pobrac i odtworzy¢ w sieci.
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Nasuwa si¢ wigc pytanie, z jakich zasobow skorzysta¢ aby tworzy¢ i publikowaé wlasne
materialy w zgodzie z prawem. Z pomoca przychodza nam tutaj tzw. otwarte zasoby
edukacyjne (OZE). To powszechnie dostgpne materialty udostgpniane swobodnie, za darmo, z
prawem do dalszego wykorzystania i adaptacji. Mogg to by¢ podrg¢czniki, kursy, scenariusze
lekcji czy multimedia. OZE gwarantujag nam prawo do wykorzystywania prac innych autorow,
prawo do zmian, adaptacji i remikséw, prawo do taczenia z innymi materiatami oraz prawo do
dzielenia si¢ materiatami. W praktyce oznacza to dostepnos¢ materiatow na jednej z wolnych
licencji lub w domenie publicznej. Jesli chodzi o wolne licencje, mamy tu na mysli licencje
Creative Commons Uznanie autorstwa (CC BY) oraz Creative Commons Uznanie Autorstwa
na tych samych warunkach (CC BY-SA). Otwarte zasoby edukacyjne nie muszg jednak
dotyczy¢ tylko cyfrowych tresci. Wprowadzenie otwartych licencji dla wszystkich tresci
edukacyjnych przyczyni si¢ do tego, ze wszyscy nauczyciele 1 uczniowie bez obaw beda mogli
korzysta¢ z zasoboéw edukacyjnych; beda tez mogli je przerabia¢ i dostosowywaé do swoich

potrzeb.

Portale spolecznosciowe

Szybko§¢ przekazywania informacji to jeden z gltéwnych elementéw cechujacych
spoteczenstwo informacyjne. Korzystanie z urzadzen mobilnych oraz dostep do internetu
utatwiajg wymiang wiadomosci oraz sprzyjaja szybkiemu docieraniu do nich. Komunikaty
trafiaja do odbiorcéw przez rézne kanaly informacyjne, m.in. prasg, serwisy internetowe,
telewizje naziemng 1 online oraz portale spoteczno$ciowe. Te ostatnie stajg si¢ szczegolnie
popularne dzigki ich globalnemu zasiggowi oraz tatwemu interfejsowi, ktory nie nastrecza
trudnosci nawet najmniej zaawansowanym uzytkownikom sieci. Serwisy spolecznosciowe
funkcjonuja dzigki pewnej zgrupowanej spotecznosci zainteresowanej wspolnym tematem lub

problemem.

Portale spotecznosciowe sa wykorzystywane przede wszystkim do celow informacyjnych,
promocyjnych oraz prywatnych. Z ich ustug korzystaja osoby w réznym wieku, firmy,
instytucje prywatne, publiczne i spoteczne. Dzigki dostgpnym narzedziom i aplikacjom
mozna za ich posrednictwem dodawac¢ informacje tekstowe, zdjecia, filmy, muzyke, tworzy¢
grupy dyskusyjne, udostepnia¢ wiadomosci. Zaleta korzystania z portali spotecznosciowych
jest mozliwo$¢ udostepniania informacji wybranym osobom lub szerokiej publicznosci.
Serwisy spotecznosciowe stuza takze promocji kultury, w tym czytelnictwa, historii literatury,

dziatalnosci bibliotek itp. Biblioteki, ksiggarnie, antykwariaty i instytucje promujace ksigzke



posiadaja swoje profile w portalach spotecznosciowych. Latwos¢ dodawania informacji 1

szybko$¢ ich rozpowszechniania, umozliwia dotarcie do szerokiego kregu odbiorcow w

bardzo krotkim czasie. Promowanie czytelnictwa przez wykorzystanie portali

spotecznosciowych moze mie¢ bardzo rozne formy 1 funkcje:

o informacyjne i kontaktowe — prezentujg dane kontaktowe instytucji, ich zadania statutowe,
organizacj¢ oraz posiadane zasoby (zbiory tradycyjne oraz specjalne);

e promuja réznorodne akcje biblioteczne i czytelnicze — na fanpage’ach bibliotek mozna
prezentowa¢ aktualne wydarzenia i ciekawe inicjatywy podejmowane w ramach
promowania ksigzki, czytelnictwa, promocji edukacji czytelniczej 1 medialne;;

e informujg o nowosciach ksigzkowych oraz dostepnych w sieci e-bookach, audiobookach,
bibliotekach cyfrowych, wirtualnych muzeach historii ksiazki,

e za posrednictwem portali instytucje ksigzki zapraszaja na roéznorodne wydarzenia
kulturalne, czytelnicze, edukacyjne, spotkania z pisarzami oraz innymi osobami
zaangazowanymi w promocj¢ czytelnictwa,

e mozliwo$¢ dodawania grafiki, wideo oraz plikow audio uatrakcyjnia przekazywanie i

przyswajanie tre$ci z zakresu historii piSmiennictwa, bibliotek, literatury.

Prezentacje multimedialne i filmy

Wiele réznorodnych programoéw i aplikacji nauczyciel moze wykorzysta¢ w przekazywaniu
wiedzy podczas lekcji, zaje¢ edukacyjnych, konkursow oraz spotkan organizowanych w
ramach kot zainteresowan. Programy komputerowe sg narzedziem umozliwiajacym tworzenie
réznych pomocy dydaktycznych: graficznych, tekstowych, filmow, materialow do ¢wiczen
interaktywnych. Zaprojektowane i wykonane raz przez nauczyciela moga stuzy¢ wielokrotnie
1 przez dtugi czas. Najbardziej popularnymi pomocami dydaktycznymi sg nadal prezentacje
multimedialne, ale coraz czgdciej nauczyciele tworza autorskie filmy edukacyjne w
dostgpnych w internecie darmowych programach (Photo Story 3 for Windows, Movie
Maker). Przydatne sg takze programy do tworzenia i edycji plikow graficznych (Gimp,
Picasa, Paint, Pinta). Aplikacje komputerowe wykorzystuja nauczyciele, ale moga z nich
takze korzysta¢ uczniowie, angazujac si¢ w tworzenie materialdéw edukacyjnych, filmow
podsumowujacych projekty gimnazjalne z zakresu czytelnictwa czy dziennikarstwa lub

przygotowaniu plakatow promujacych akcje i konkursy literacko-czytelnicze.

Wyszukiwanie informacji



Nauczyciele w czasie zaje¢ edukacyjnych moga prezentowaé strony internetowe, ktore
pomoga uczniom poszerza¢ wiadomosci oraz rozbudza ich zainteresowania. Wspolczesna
mtodziez bardzo szybko wyszukuje informacje, jednak czesto nie potrafi dokonac ich selekcji.
Wazne jest wiec, aby nauczyciel potrafit przekaza¢ uczniom niezbedng wiedze, ale rowniez
wskazal, jak nalezy do niej dotrze¢ w sposob wilasciwy. Warto takze pokazywac dzieciom, z
jakich zrdédel korzystaé, gdzie mozna je znalez¢, na jakie elementy zwraca¢ uwage, aby

opracowane materialy byty spojne i poprawne.

W internecie mozna znalez¢ rézne encyklopedie i stowniki opracowywane przez znanych

specjalistow  oraz  popularne wydawnictwa naukowe, np. Encyklopedia PWN

(http://encyklopedia.pwn.pl) czy Stownik synoniméw rekomendowany przez prof. Jerzego
Bralczyka (https://www.synonimy.pl). W sieci dostgpne sa takze portale, ktore gromadza

utwory literackie (powies$ci, opowiadania, wiersze) dostgpne w formie tekstow lub
audiobookéw z mozliwoscig ich pobrania na urzadzenia mobilne. Gromadzone sg w nich
utwory, ktore zgodnie z prawem przeszty do domeny publicznej lub prawa majatkowe

autorow tych dziet juz wygasty, np. Wolne Lektury (https://wolnelektury.pl) lub Polska

Biblioteka Internetowa (http://www.pbi.edu.pl).

Cloud Computing

W rozbudzaniu zainteresowan czytelniczych warto wykorzystywac aplikacje w chmurze,
ktore sg bardzo popularne wsréd ucznidow klas gimnazjalnych i ponadgimnazjalnych.
Umozliwiajg one tworzenie 1 edycje dokumentéw w dowolnym czasie 1 miejscu. Nauczyciele
w ten sposob mogg zacheca¢ miodziez do udziatu w grupach dyskusyjnych i rozmoéw na
temat przeczytanych ksigzek, przesyta¢ materiaty poszerzajace zaséb wiedzy 1 wiadomosci,
wspolnie tworzy¢ prezentacje o pisarzach i ich dziatach oraz udost¢pnia¢ je szerszej
publicznosci. Ustugi cloud computing mogg takze postuzy¢ do wykonania przez uczniow

zadan domowych (takze grupowych).

Ankiety online

Przydatnym narzgdziem w badaniu zainteresowan czytelniczych dzieci i dorostych sa ankiety
online. Ogdlne zasady badan opartych na elektronicznych ankietach zblizone sg do badan
standardowych. Do zalet ankiet elektronicznych mozna zaliczy¢: szybkos¢ (pozwalaja
jednoczesnie na btyskawiczne opracowanie zebranych danych i otrzymanie wynikow),

mozliwos¢ udostepniania dokumentow przez internet bez ponoszenia kosztow zwigzanych z
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drukiem ankiet i ich rozpowszechnianiem, wigksza dostepno$¢ respondentéw i dogodne
warunki uzupetniania ankiety, multimedia i interaktywno$¢ (test moze zawiera¢ elementy
multimedialne w postaci obrazu, animacji czy dzwigku, ktére umozliwiaja wypelnienie
ankiety nawet najmtodszym uczniom) oraz modyfikacja i edycja. Do popularnych serwisow

ankietowych nalezag: Moje ankiety (http://moje-ankiety.pl) lub Formularze Google

(https://www.google.pl/intl/pl/forms/about).

Imprezy czytelnicze

Organizacja imprez czytelniczych to inicjatywa, ktéra juz od wielu lat cieszy si¢ duzym
zainteresowaniem ws$rdd nauczycieli, ucznidow i rodzicow. W ich przygotowaniu niezbedne
stajg si¢ technologie informacyjno-komunikacyjne, ktéore wzbogacaja i1 uatrakcyjniaja
spotkania. Sg szczegblnie przydatne w prowadzeniu imprez dla dzieci mtodszych, ktore przez
odbidr tresci multimedialnych tatwiej 1 szybciej przyswajaja wiadomosci. Ilustracje do bajek
wyswietlane na ekranie, e-puzzle z bohaterami ksigzkowych postaci, quizy i zagadki
multimedialne, glosowanie z wykorzystaniem tabletéw — to tylko niektére z przyktadow

zastosowania TIK w organizacji imprez czytelniczych.

Tematyka dotyczaca lektur szkolnych, ksigzek wybranego autora lub tworczosci pisarza
wigze si¢ czesto z organizacja roznych konkursow szkolnych i miedzyszkolnych. Pomystem
na rozbudzenie — wsérdod uczniow szkot ponadgimnazjalnych i ostatnich klas szkot
gimnazjalnych — zainteresowan zwigzanych z ksigzka, informacjg, kulturg czytelniczg oraz
ksztatceniem 1 wychowywaniem miodziezy do Zzycia w spoteczenstwie informacyjnym, byto
opracowanie i wdrozenie w 2013 r. regul ogolnopolskiej Olimpiady Bibliologicznej i

Informatologicznej (http://www.olimpiadabii.uni.lodz.pl/index.php/start).

Nietypowymi formami promocji czytelnictwa przy wykorzystaniu technologii s3:
minikonkursy, szkolna przerwa — flash mob lub ,przerwa w bibliotece”, grywaliacja,
wirtualne wycieczki.

Flash mob (thum ludzi gromadzacych si¢ w celu przeprowadzenia zdarzenia), minikonkursy
lub ,,przerwy w bibliotece” moga by¢ skierowane do ucznidéw w kazdym wieku. Moga by¢
zorganizowane przez nauczycieli lub grupy uczniow, ktdérzy maja pomyst na wykorzystanie
przerw miedzy lekcjami na wspdlng zabawe. Przerwy zazwyczaj sg krotkie, wiec nalezy
zadbad, aby czas przeznaczony na zabawg byt efektywny i racjonalnie wykorzystany. W tym

przypadku technologie staja si¢ narzedziem szczegdlnie przydatnym, gdyz gotowe quizy lub
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zabawy mozna przygotowa¢ wczesniej. Do tego typu zabaw nalezg m.in. gry multimedialne z
wykorzystaniem smartfonéw, zagadki stuchowe, recytowanie znanych wierszy wspdlnie z

narratorem.

Grywalizacja (gryfikacja lub gamifikacja) w edukacji staje si¢ bardzo popularng forma
zabawy oraz zdobywania i utrwalania wiedzy. Moze by¢ przeprowadzona wspdlnie z
uczniami w dowolnym miejscu (zielona szkota, budynek szkotly, miejscowa biblioteka), a jej
temat moze dotyczy¢ zagadnien zwigzanych z popularyzacja literatury i czytelnictwa. TIK w
gamifikacji sg wykorzystywane do tworzenia zadan multimedialnych, przeszukiwania
zasobow internetowych, korzystania z aplikacji dostgpnych dla komputerow i urzadzen

mobilnych.

Wycieczki z udziatem dzieci i mtodziezy od zawsze cieszyly si¢ duzym zainteresowaniem.
Obecnie rozwoj internetu daje mozliwosci ,,podrézowania” w dowolne miejsce na §wiecie.
Réznorodne aplikacje sieciowe umozliwiaja zwiedzanie wirtualnych bibliotek i muzeéw oraz
szczegotowe ogladanie zebranych w nich eksponatéw do ktorych zalaczone sa metryczki i

opisy, np. Muzeum Literatury w Warszawie (http://www.ai360.pl/panoramy/563). Wykaz

wirtualnych muzedéw 1 bibliotek dostepny jest m.in. na stronie portalu Legalna Kultura

(http://legalnakultura.pl/pl/legalne-zrodla/muzea-galerie-archiwa). Mtodziez moze rOwniez

samodzielnie angazowaé si¢ w tworzenie kolekcji zwigzanych z zabytkami pi$miennictwa,
drukarstwa, bibliotekarstwa przez dodawanie autorskich zdje¢ i grafik do aplikacji Google

Maps w celu promowania ciekawych miejsc w Polsce 1 na swiecie.

Biblioteka Narodowa

Biblioteka Narodowa gromadzi pi$miennictwo polskie wraz z innymi cennymi zabytkami
kultury narodowej (m.in. grafiki, dokumenty zycia spolecznego, czasopisma), stuzy
rozwojowi nauki polskiej. Od wielu lat BN zaangazowana jest w proces digitalizacji zbiorow,
ktore nastgpnie sg udostepniane w Bibliotece Cyfrowej Polona wszystkim zainteresowanym

wielowiekowa kulturg polska (http://polona.pl). Polona to biblioteka cyfrowa, ktora moze by¢

wykorzystywana przez nauczycieli i uczniow na lekcjach jezyka polskiego, historii, sztuki lub
zajeciach bibliotecznych. W jej zasobach znajdujg si¢ ksigzki, czasopisma, re¢kopisy, mapy i
atlasy, druki ulotne, fotografie, grafiki 1 rysunki, pocztowki oraz nuty z roznych okresow
historycznych. Zasoby s szczegdtowo opisane, a co najwazniejsze — prezentowane w swoich

oryginalnych wydaniach i formach. Ogladane zbiory mozna powigksza¢, pobra¢ na dysk,
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udostepni¢ w portalach spotecznosciowych. Po zalogowaniu uzytkownik moze tworzy¢
wlasne kolekcje, dodawa¢ notatki lub zakladki (np. w ksigzkach). Wyszukiwanie
zaawansowane umozliwia przeszukiwanie zasobow za pomocg réznych kryteriow (jezyk,

gatunek, data powstania, miejsce wydania i inne).

Biblioteka Narodowa w zasobach cyfrowych posiada rozne projekty wirtualne, w tym takze
dotyczace literatury. Multimedialne wizualizacje przyblizaja wybrany watek tematyczny przy
wykorzystaniu ruchomych obrazéw, dzwigkdéw, animacji (Swiat Pana Cogito, Rzeczpospolita
wielu kultur: dziedzictwo polskie). Uczniom zdolnym oraz milodziezy poszukujacej ksigzek
dostepnych jedynie w duzych bibliotekach naukowych warto rekomendowaé Cyfrowa

Wypozyczalni¢ Publikacji Naukowych ACADEMICA (https://academica.edu.pl/). Jest to

system wypozyczen mig¢dzybibliotecznych realizowanych przez Biblioteke Narodowa oraz
wszystkie inne biblioteki, ktore zglosza chec uczestnictwa w projekcie. Ksigzki i czasopisma
ze zbioréw BN sa udostepniane czytelniom w wersji cyfrowej na okreslonych warunkach.
System umozliwia wyszukiwanie pelnotekstowe, oferuje rezerwacj¢ wybranych pozycji.
Korzystanie z cyfrowej wypozyczalni jest bezptatne, zaréwno dla bibliotek, jak 1 ich

uzytkownikow.

Blogi czytelnicze

Blogi czytelnicze 1 ksigzkowe stanowig ciekawg forme promowania czytelnictwa 1 literatury
dla 0sob w roznym wieku. W sieci sg dostepne blogi kierowane do dzieci 1 mlodziezy,
prowadzone przez nauczycieli lub r6zne instytucje, blogi o tematyce zwigzanej z konkretnym
gatunkiem literackim. Uzytkownicy znajda tam recenzje ksigzek, informacje o nowosciach,
wywiady, linki, itp. Blogi bardzo czesto prowadzg nauczyciele bibliotekarze we wspolpracy z
uczniami, np. blog uczniow Gimnazjum nr 39 w Krakowie

(http://rekomendacja39.blogspot.com/) lub sami uczniowie — blog gimnazjalisty Ksigzki na

czacie (http://ksiazkinaczacie.pl/). Poszerzanie zainteresowan czytelniczych, doskonalenie

warsztatu pisarskiego 1 wykorzystanie TIK to tylko niektore z umiejetnosci przydatnych w

prowadzeniu bloga.
Podsumowanie

Kazda metoda wykorzystywana przez nauczyciela w promocji czytelnictwa bedzie dobra.

Sprawdzg si¢ zarowno te tradycyjne, tj. konkursy 1 spotkania czytelnicze, glo$ne czytanie,
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historyjki obrazkowe, jak i te, ktore wykorzystuja nowoczesne technologie informacyjno-
komunikacyjne: gry interaktywne, blogi i portale spoteczno$ciowe, webquesty. Metody
rozbudzania zainteresowan czytelniczych musza by¢ prawidtowo dobrane do wieku ucznia,

tak aby wiedza, ktorg nauczyciel chce przekaza¢, byta jasna i zrozumiala.

Czytanie powinno by¢ przyjemnoscig i kojarzy¢ si¢ uczniom z mitym spedzaniem czasu nad
lektura, zarowno w szkole, jak i w domu. Nie nalezy broni¢ si¢ przed technologiami na
lekcjach 1 zajgciach pozalekcyjnych, jesli sa one odbierane przez ucznidw jako element
poszerzania ich wiadomosci 1 dobrej zabawy. To od nauczyciela bedzie zalezato, czy czytanie
bedzie tylko nudnym i staro§wieckim zwyczajem, czy procesem lubianym i warto§ciowym w

rozwoju dziecka.



