BIBLIOTEKA — DOBRE MIEJSCE DLA CZtOWIEKA

Klub Pozeraczy Ksiazek o0

Karta lojalnosciowa twojej biblioteki

o
N

Oto pierwsza propozycja w ramach Szkolnego Programu Edukacji Czytelniczej.

3 rawie kazda duza sie¢ han-
dlowa ma swoja karte lo-
jalno$ciowa. Ludzie, a tym
bardziej dzieci, lubig co$ zbiera¢.
Stad pomysly specjalistéw od
marketingu na Swiezaki, Lidlaki
i inne profity majace sprawi¢, ze
dzieci naméwia rodzicéw do ko-
rzystania z danego sklepu.

Biblioteki szkolne nie zatrud-
niajg agencji marketingowych,
dysponuja za to czyms, za co kaz-
da z nich dalaby si¢ pokroié: co-
dziennym dostgpem do uczniéw,
o ktdrych uwage moga walczy¢.
A raczej muszg walczy¢, poniewaz
wspolczesnie — na skutek istnienia
ogromnej oferty wszystkiego, od
rozrywki, przez dobra materialne,
po edukacj¢ — mamy wigcej moz-
liwosci niz czasu i zdolnosci do
skupienia si¢ na nich.

Bez obaw, nie proponujemy
wdrazania do bibliotek progra-
méw  lojalnosciowych na po-
waznie. Jednak skoro wszyscy je
znaja i (w duzej mierze) chetnie
stosuja, to dlaczego nie skorzy-
staé z gotowego pomystu i zro-
zumiatych zasad dzialania, by
zacheci¢ dzieci do czytania w no-
wym roku szkolnym?

NA CZYM TO POLEGA?

Zapraszamy do zabawy w Klub
Pozeraczy Ksiazek. W jej trakcie
uczniowie przeczytaja po piec
ksiazek i i zrealizujg dwa wyzwa-
nia zwigzane z czytaniem, a jed-
nocze$nie beda zdobywac¢ kolejne
poziomy wtajemniczenia. Zaba-
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Konsultuj przebieg i pochwal sie efektem

Akcja jest pierwszym dziataniem w ramach Szkolnego Programu
Edukacji Czytelniczej. Zachecamy do konsultowania sie z innymi
nauczycielami oraz pochwalenia sie swoja akcjg. Taka mozliwos¢
znajdzie sie niebawem pod adresem: biblioteka.pl/program.

wa jest wzorowana na kartach lo-
jalnosciowych, sukcesie naszej
akgji ,Bilet powrotny do bibliote-
ki” z 2021 r., a takze na zasadach
znanych z gier komputerowych.

DLA KOGO?

Zabawa skierowana jest do dzieci
od rozpoczgcia szkoly az do pozio-
mu, ktéry uznacie za adekwatny.
Trudno ustali¢ tu sztywng gra-
nicg. Wiele zalezy od preferencji
uczniéw, kontaktu z nimi oraz ich
zaangazowania w zycie biblioteki
w danej szkole. W razie potrzeby
zabawa zaklada mozliwos¢ mody-
fikacji, co utatwia przystosowanie
jej do potrzeb starszych uczniéw.

INSTRUKCJA

© Rozdaj czytelnikom karty. Mo-
zesz je pobra¢ z portalu Biblio-
teka.pl lub skserowa¢ ze wzoru
dotaczonego do tego numeru.
Karty najlepiej wydrukowa¢
dwustronnie, na grubszym pa-
pierze. Rozdajac karty, wyja-
$nij, na czym polega akcja.

® Karty mozna  przekazaé
wszystkim uczniom (np. gdy

BIBLIOTEKA.PL

beda wchodzi¢ do szkoty lub
za posrednictwem  wycho-
wawcow klas) albo tym, ktd-
rzy skorzystaja z biblioteki.
Zach¢camy jednak do posze-
rzania grona odbiorcéw.

© Na karcie znajduje si¢ osiem
pol. Wigksze pola oznacza-
ja przeczytane (i zwrdcone)
ksigzki z okreglonych kategorii,
ktérych opis znajduje si¢ na od-
wrocie. Mniejsze pola to towa-
rzyszace czytaniu wyzwania.

O W trakcie calej zabawy uczen
ma do zrealizowania dwa wy-
zwania. Nie okreslamy jakie,
zeby mozna je bylo dostoso-
waé do preferencji i wieku
uczniéw. Ponizej znajduja si¢
nasze propozycje, ale mozecie
zaproponowa¢ dowolne. Za-
checamy jednak, by nie prze-
sadza¢ z poziomem trudnosci.
Dobrym pomystem moze by¢
zaproponowanie kilku (np.
rozpisanych na $cianie) do wy-
boru przez ucznidw.

O Do waszej oceny nalezy, czy
chcecie nagrodzi¢ realizacje kaz-
dego zrealizowanego wyzwania
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bonusem, czy potraktujecie je
jako zwykly element akgji. Gdy
wymySlalismy zasady, poczat-
kowo bonus miat towarzyszy¢
kazdemu wyzwaniu, by zasady
przypominaly te z gier kom-
puterowych, w ktérych gracz,
poza zwykla rozgrywka i osia-
ganiem kolejnych pozioméw,
czasem otrzymuje dodatkowe
zadania, dzigki ktdrym np.
odblokowuje dodatkowe funk-
gje. Nasze propozycje bonuséw
znajdziecie na koncu artykuhu,
ale nie musicie ich stosowad.

O Po przeczytaniu kazdej kolej-
nej ksiazki (i czasem zrealizo-
waniu wyzwania) gracz (czyli
uczen) osiaga kolejny poziom.
Kategorie ksiazek umieszczo-
ne na polach s3 powigzane
ze zdobywanymi poziomami.
Kategorie celowo sa bardzo
ogélne. Zdajemy sobie sprawe,
Ze nie zawsze jest wystarczaja-
ca liczba atrakcyjnych ksiazek
z waskich kategorii, dlatego

stworzylismy je tak, by obej-
mowaly wigkszo$¢ tytuléw
dla dzieci i miodziezy.

® Po oddaniu piatej ksiazki
uczen zdobywa poziom Poze-
racza Ksigzek i otrzymuje dy-
plom (do pobrania na Biblio-
teka.pl) lub inna nagrode (np.

z tabelki z bonusami).

Z portalu Biblioteka.pl mozesz

pobraé:

* karte dla czytelnika wraz z le-
genda;

* dyplom dla uczestnikdéw.
NASZE PROPOZYCJE

Wyzwania:

* Zaprojektuj swoja wersje okladki.

* Napisz blurb, czyli rekomenda-
¢j¢ lub bardzo krétkie streszcze-
nie, ktére umieszcza si¢ najcze-
$ciej na tylnej okladce ksigzki.

* Przyprowadz do biblioteki
kolezanke lub kolege, ktérzy
z niej nie korzystaja, lub za-

BIBLIOTEKA.PL

che¢ kogo$ do przeczytania
oddanej ksiazki.

* Wymien dwie pozytywne i dwie
negatywne cechy tej ksiazki.

Bonusy:

* Od teraz mozesz samodzielnie
przeglada¢ i wybiera¢ ksiazki
prosto z pétki (bonus raczej dla
najmlodszych uczniéw).

* Otrzymujesz jeden ze szkol-
nych kodéw do e-bookéw.

* Mozesz zglosi¢ dowolna ksiaz-
ke na pétke ksigzek polecanych
przez biblioteke.

* W tym semestrze masz pierw-
szefistwo w razie kolejki ocze-
kujacych na dang ksiazke.

* Otrzymujesz zakladke do ksigzki.

* Dostajesz naklejke czytelnika.

* Dostajesz przekaski lub stodycze.

Zataczniki do pobrania
znajdujg sie na stronie:
biblioteka.pl/pozeracze.

%

7-8/2023



Karta Klubu Pozeraczy Ksigzek

Xuzja
Odkrch\e @“-_--!-_sfe

N
- ~ . N /

~ Ay 1 \
e . 1' \\ 1 ]
N
/ \ / (P 10 0 o o
° K v ° P ' "\ / [ ]
. 1 ) ’
® o o 0! ‘e © © © ! !
\ /
g
,,

[ ]
o o ® \\ ) ’ N . —/, \ Ay
S S T ks;
. S X - 2
o anie Vgemg T y t
.o...oo0°’°‘:‘ '@ 29roqy, \c/d
[J [ J
Karta Klubu Pozeraczy Ksigzek
odkrywe, odasg e Wozwanigy

AN . NPT, Y, - __x"

_______ PO 2 -
: - | .f
) L \ / \‘ k

. \\\\ - \\\ ------- ’¢’

PY )7 .e’(acz kS/ .

A° -l o

° . &
yZWamel ; . PPt

Karta Klubu Pozeraczy Ksigzek
¢oZas S WyZWamel

odkywe, G )

N
- ~ . N /

~ Y 1 \
. SN K 5 N [l
.
/ \ / P 10 0 o o
® K v ..l ' "\ ’ [ ]
. 1 ) Ay ’
® o o 0 je o o O ! !
\ /
/
,

N acaczy R -
S R @\3 JEEEEEE \t@//) _______ - 1nawcey
~~~~~~~ - l" ‘\/. f'—----‘N
o AN H | H )‘ - \ ° b
H Ve ! ' ‘e @
: P ;00 00000 i
° [ ] \\\ K \\ /,’ \\\ f'm'\ ’/
L el Lt S e czk . v
- a si e .
Y e‘ _______ /ge
° Q° N2
)/Zwam-e, :’ & i \\‘ LemTTs .
. ’ \ / Ay N
I 1
> [ OO e , Nagy
R AR 1 I A A VA i



INSTRUKCJA

Wstap do klubu dla prawdziwych czytelnikdow. Czytaj ksigzki
i zdobywaj kolejne poziomy, by zosta¢ Pozeraczem Ksigzek.

Po drodze czekajg wyzwania, a na kori\cu nagroda.

Odkrywca
Odkrywaj z nami swiat ksigzek. Zacznij
od ksigzki z tajemnica, np. detektywistyczna.

Entuzjasta

Popros kolezanke lub kolege o polecenie
ksigzki. Mozesz tez poprosi¢ o rekomendacje
w bibliotece.

Znawca
Poznaj nowych bohateréw iich losy.
Przeczytaj ksigzke o swoich réwiesnikach.

Wtadca czytelni

Dzieki ksigzkom mozna wejs¢ winne,
nierealne Swiaty. Przeczytaj ksigzke
z elementami magii lub fantastyki.

Pozeracz ksigzek

O ksigzkach wiesz juz naprawde duzo,
wiec najlepiej wiesz, co chcesz przeczytac.
Wybierz cos z potek biblioteki.

Wyzwanie - oddajac ksigzke, otrzymasz
czytelnicze wyzwanie.

Po ukoriczeniu wszystkich poziomdw
odbierz nagrode!

INSTRUKCJA

Wstap do klubu dla prawdziwych czytelnikow. Czytaj ksigzki
i zdobywaj kolejne poziomy, by zosta¢ Pozeraczem Ksigzek.

Po drodze czekajg wyzwania, a na koricu nagroda.

Odkrywca
Odkrywaj z nami swiat ksigzek. Zacznij
od ksigzki z tajemnica, np. detektywistyczna.

Entuzjasta

Popros kolezanke lub kolege o polecenie
ksigzki. Mozesz tez poprosi¢ o rekomendacje
w bibliotece.

Znawca
Poznaj nowych bohateréw iich losy.
Przeczytaj ksigzke o swoich rowiesnikach.

< -

Wtadca czytelni

Dzigki ksigzkom mozna wejs¢ winne,
nierealne Swiaty. Przeczytaj ksigzke
z elementami magii lub fantastyki.

Pozeracz ksigzek

O ksigzkach wiesz juz naprawde duzo,
wiec najlepiej wiesz, co chcesz przeczytac.
Wybierz cos z potek biblioteki.

Wyzwanie - oddajac ksigzke, otrzymasz
czytelnicze wyzwanie.

Po ukoriczeniu wszystkich poziomdw
odbierz nagrode!

INSTRUKCJA

Wstap do klubu dla prawdziwych czytelnikdow. Czytaj ksigzki
i zdobywaj kolejne poziomy, by zostaé¢ Pozeraczem Ksigzek.

Po drodze czekajg wyzwania, a na koricu nagroda.

Odkrywca
Odkrywaj z nami $wiat ksigzek. Zacznij
od ksigzki z tajemnica, np. detektywistyczna.

Entuzjasta

Popros kolezanke lub kolege o polecenie
ksigzki. Mozesz tez poprosi¢ o rekomendacje
w bibliotece.

Znawca
Poznaj nowych bohaterow i ich losy.
Przeczytaj ksigzke o swoich rowiesnikach.

Wiadca czytelni

Dzieki ksigzkom mozna wejs¢ w inne,
nierealne Swiaty. Przeczytaj ksigzke
z elementami magii lub fantastyki.

Pozeracz ksigzek

O ksigzkach wiesz juz naprawde duzo,
wiec najlepiej wiesz, co chcesz przeczytac.
Wybierz co$ z potek biblioteki.

Wyzwanie - oddajac ksigzke, otrzymasz
czytelnicze wyzwanie.

Po ukoniczeniu wszystkich poziomodw
odbierz nagrode!



