Warsztaty ,,Jak otworzy¢ biblioteke na ludzi”
(prowadzi: Dagmara Sypniewska-Skwara, wicedyrektor MBP w Sopocie)

Ludzie sg tam gdzie sie cos dzieje!

Mamy Biblioteke a wiec NAJLEPSZE MIEJSCE, teraz potrzebny jest POMYSL KASA |
PROMOCUJA.

Zapraszam na spotkanie o tym, jak wymysli¢, napisac, wygrag¢, zrealizowac i rozliczy¢ dotacje i nie
poddawacé sie pomimo porazek.

Gdzie szuka¢ projektow/pieniedzy?

Co najpierw regulamin czy pomyst?

Trening czyni mistrza czyli PISZ i nie zniechecaj sie porazka.

Jak pisa¢ by nas przeczytano?

Wygrana i co dalej.

Jak prowadzi¢ projekt, by nie zwariowaé i odnies¢ sukces.

Promocja - chwalmy sie!

Razem tatwiej, kilka stéw o partnerstwach.

Odpowiem na Twoje pytanie - a jezeli nie znam odpowiedzi, poszukamy jej razem.
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Konwersatorium ,,Diagnozowanie potrzeb szkoleniowych kadr bibliotecznych — jako
czynnik wzrostu jakosci oferty bibliotek”
(prowadzi: Marcin Skrabka, wtasciciel goodbooks.pl)

Ludzie sg najwiekszym kapitatem kazdej biblioteki. W czasach dynamicznych inwestycji w rozwdj
infrastruktury bibliotek coraz wazniejsze staje sie howoczesne zarzgdzanie kompetencjami w organizacii
tak aby zapewni¢ czytelnikom/uzytkownikom coraz lepszg jakos¢ oferty. Skuteczne diagnozowanie
potrzeb ma sie przyczyni¢ do:

¢ likwidacji luk szkoleniowych czyli uzupetnienia brakéw w wiedzy i umiejetnosciach kadry
bibliotecznej

* wiekszej skutecznosci, efektywnosci i ekonomicznosci (stosunek naktadéw do rezultatow)
prowadzonych przez biblioteki szkolen tak aby przektadaty sie wzrost jakosci oferty bibliotek.

Celem konwersatorium bedzie m.in. omowienie problematyki i narzedzi do diagnozowania potrzeb
szkoleniowych, ewaluowanie efektywnosci szkolen w bibliotekach oraz przydatnosci tworzenia strategii
szkoleniowych.

Warsztaty ,,Gamifikowanie literatury pieknej na smartfonach, czyli tchngé ducha
mobile w tradycyjne ksigzki”
(prowadzi: Marcin Skrabka, wtasciciel goodbooks.pl) — ograniczona liczba miejsc na warsztatach.

Gamifikowanie literatury pieknej, wydarzen oraz edukacji kulturalnej na smartfonach, czyli jak
tchng¢ ducha mobile w kulture.

Celem warsztatow jest zapoznanie pracownikéw instytuciji kultury (dziaty metodyczne, edukacji
oraz marketingu) z praktycznymi sposobami gamifikowania dziatalnosci kulturalnej na



urzgdzeniach mobilnych (iOS i Adroid) przy uzyciu programu ActionTrack, finskiej firmy Team
Action Zone (www.taz.fi). Jest to rozwigzanie wykorzystywane w finskiej edukaciji, a stuzgce do
samodzielnego tworzenia i rozgrywania mobilnych gier miejskich, interaktywnych $ciezek
zwiedzania oraz gamifikowania aktywnosci kulturalnych, edukacyjnych oraz promocyjnych.

W Polsce jako pierwsza gamifikacjg ksigzek zajeta sie Wojewddzka i Miejska Biblioteka Publiczna
w_Gdansku, ktéra w maju 2016 r. zorganizowata Mobilng Gre Miejska pt. Znak czterech na
podstawie opowiadania Artura Conan Doyla, ktérego bohaterem jest Sherlock Holmes.

Wiecej informacji o gdanskim wydarzeniu :
https://web.facebook.com/events/1686966334899855/

www.wbpg.org.pl/aktualnosc/mobilna-gra-miejska

https://www.youtube.com/watch?v=06dAyrloRNA




