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Ilustracja 21. Zakładanie nowego konta oraz ekran powitalny komunikatora Skype

Po utworzeniu własnego konta i zalogowaniu się można zacząć poszukiwania znajomych (za pomocą tzw. ekranu 

powitalnego, który wyświetli się po uruchomieniu programu, lub po wybraniu opcji „Kontakty”, a następnie 

polecenia „Wyszukaj użytkowników Skype…”) lub połączyć się z dowolnym dostępnym w sieci użytkownikiem 

programu.
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Ilustracja 22. Szukanie znajomych w programie Skype

Jeżeli Skype ma być wykorzystywany do odbycia rozmowy telefonicznej, trzeba wpisać numer telefonu 

osoby, z którą chce się połączyć, i wcisnąć przycisk „Zadzwoń” (usługa jest płatna).

Ilustracja 23. Prowadzenie rozmów za pomocą komunikatora Skype
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Za pomocą Skype’a można także prowadzić wideorozmowy z innym użytkownikiem programu. Rozmowy 

wideo, podobnie jak inne rozmowy w sieci Skype, z wyjątkiem rozmów telefonicznych, są bezpłatne. Jed-

nak żeby móc je prowadzić, oprócz słuchawek i mikrofonu trzeba mieć kamerę internetową, która będzie 

podłączona do komputera (w laptopach może być wbudowana w komputer).

W celu przeprowadzenia rozmowy wideo należy:

1. włączyć kamerę,

2. wybrać na liście kontaktów Skype osobę, z którą będzie prowadzona rozmowa,

3. w oknie, które się pojawi, wybrać opcję „Rozmowa wideo”.

Ilustracja 24. Prowadzenie rozmów wideo za pomocą komunikatora Skype

Źródło: http://www.skype.com/

Można powiększać lub zmniejszać ekran wideo (poprzez kliknięcie myszką w róg ekranu wideo i przeciągnię-

cie go), przenosić ekran wideo w dowolne miejsce pulpitu (poprzez kliknięcie myszką w okno rozmowy wideo 

i przeniesienie jej w dowolne miejsce) i wysyłać wiadomości tekstowe (kliknięcie w opcję „Pokaż wiadomości” 

znajdującą się na górze ekranu).

Skype oferuje również inne ciekawe możliwości (np. wysyłanie plików).

Obsługa komunikatora Gadu-Gadu

Gadu-Gadu jest najpopularniejszym komunikatorem wśród polskich użytkowników internetu. Jest on także 

dobrze znany wielu bibliotekarzom, którzy chętnie z niego korzystają w ramach usługi typu „Zapytaj 

bibliotekarza”. 

Gadu-Gadu jest pierwszym polskim programem, który umożliwia bezpośrednią komunikację w internecie 

w technologii Instant Messaging (komunikacja natychmiastowa). Komunikator ma wiele funkcji bardziej 

lub mniej przydatnych w zależności od poziomu umiejętności i potrzeb użytkownika. Gadu-Gadu umożliwia 

m.in. wysyłanie wiadomości SMS do telefonów komórkowych wszystkich polskich sieci komórkowych 

i rozmowy głosowe (lub wideo), podobnie jak Skype. Nowsze wersje tego komunikatora mają wbudowane 

radio (umożliwiają słuchanie audycji radiowych przez internet). Komunikator można pobrać ze strony 

http://www.gadu-gadu.pl/.

Podobnie jak Skype Gadu-Gadu wymaga instalacji w komputerze (za pomocą przycisku „Dalej”), w tym 

zaakceptowania warunków umowy licencyjnej.
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Ilustracja 25. Instalacja komunikatora Gadu-Gadu

Po zakończeniu instalacji należy uruchomić program i założyć nowe konto (zgodnie ze wskazówkami, które 

wyświetlą się na ekranie) lub zalogować się do posiadanego konta bądź dodać nowy profi l, tzn. konto 

innego użytkownika, który będzie chciał korzystać z programu w tym samym komputerze.
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Ilustracja 26. Zakładanie konta oraz Menedżer profi li (Gadu-Gadu)

Po zalogowaniu się do komunikatora powinno się wyświetlić okno dialogowe, które będzie zawierać przyszłą 

listę kontaktów (w przypadku nowego użytkownika) lub listę kontaktów już utworzonych. Swoich znajomych 

za pomocą Gadu-Gadu można wyszukać, wchodząc w opcję „Kontakty” i klikając przycisk „Szukaj znajomych…”, 

po którego uruchomieniu powinna się pojawić wyszukiwarka kontaktów. Kontakty w Gadu-Gadu można wyszu-

kiwać na dwa sposoby: 1) wpisując podstawowe informacje o poszukiwanej osobie, np. imię i nazwisko, płeć, 

miasto zamieszkania, lub 2) wpisując numer Gadu-Gadu tej osoby.

Ilustracja 27. Wyszukiwanie znajomych (Gadu-Gadu)

Rozmowę z wybraną osobą można zacząć, zaznaczając myszką w komunikatorze odpowiedni kontakt. Z lewej strony 

powinno się pojawić małe okno dialogowe, w którym można wybrać preferowaną formę porozumiewania się. 

Jeżeli komunikator ma służyć wyłącznie do porozumiewania się z daną osobą za pomocą standardowej funkcji 

Gadu-Gadu, tzn. poprzez pisanie wypowiedzi tekstowych, trzeba dwukrotnie kliknąć myszką na kontakt, żeby 

uruchomić odpowiednie okno dialogowe.
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Ilustracja 28. Prowadzenie rozmów za pomocą Gadu-Gadu

Komunikator Gadu-Gadu również daje możliwość nawiązywania połączeń wideo. W celu rozpoczęcia rozmowy 

wideo należy:

1. włączyć kamerę,

2. wybrać z listy kontaktów osobę, z którą ma być nawiązane połączenie wideo,

3. kliknąć wybrany kontakt dwa razy myszką (otworzy się okno kontaktu),

4.  w otwartym oknie wybrać opcję „Rozpocznij rozmowę wideo” (rysunek z kamerą na niebieskim tle po prawej 

stronie okna).

Ilustracja 29. Rozmowa wideo za pomocą komunikatora Gadu-Gadu
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Kilka wskazówek dotyczących wykorzystywania komunikatorów internetowych 

w pracy biblioteki

Komunikatory internetowe stwarzają możliwość szybkiego i łatwego komunikowania się przez internet. 

Jednak aby te narzędzia usprawniały, a nie utrudniały pracę biblioteki, trzeba umieć właściwie wykorzystywać 

ich możliwości.

Jeśli bibliotekarz zainstaluje programy Gadu-Gadu i Skype, niektórzy użytkownicy będą oczekiwali jego 

pełnej dostępności, najlepiej przez 24 godziny na dobę, a przecież nie jest to możliwe. W bibliotekach, 

w których pracuje tylko jedna osoba, nawet kilkugodzinna dostępność jest trudna do zrealizowania. Dlatego 

najlepiej jest wyznaczyć godziny, w których bibliotekarz będzie dostępny na GG i Skypie, np. przez jedną-dwie 

godziny dziennie, i poinformować o tym użytkowników. Komunikatory nie mogą też być jedyną formą komunikacji 

z biblioteką – należy je połączyć z innymi narzędziami, np. formularzem kontaktowym i pocztą elektroniczną, 

które nie wymagają tak szybkiej reakcji jak komunikatory internetowe.

Zbyt wiele narzędzi, które w tym samym czasie wymagają obsługi, może spowodować zamęt w pracy 

bibliotekarza. Może też wywołać dezorganizację pracy biblioteki oraz pogorszenie jakości obsługi jej użyt-

kowników, także w zakresie udzielania informacji poprzez komunikatory internetowe. W konsekwencji 

użytkownik biblioteki może być rozczarowany i zrezygnować z tej formy kontaktu.

Pytania:

 Czy wykorzystujesz program Skype w bibliotece? Jeżeli nie, to jakie widzisz zastosowanie dla tego 

komunikatora w działalności biblioteki?

 Czy wykorzystujesz program Gadu-Gadu w bibliotece? Jeżeli nie, to jakie widzisz zastosowanie dla tego 

komunikatora w działalności biblioteki?

 Jak sądzisz, jak wielu mieszkańców twojej gminy odczuwa potrzebę bezpłatnego komunikowania się 

z członkami rodzin lub znajomymi przebywającymi za granicą? Czy byłbyś w stanie im doradzić, jak 

to zrobić?

 Czy na podstawie informacji zamieszczonych w tym rozdziale będziesz potrafi ł poinstruować użytkownika 

biblioteki, jak zainstalować programy Skype i Gadu-Gadu i jak z nich korzystać?

Słownik pojęć:

P2P (od ang. peer-to-peer – równy z równym) – model komunikacji w sieci komputerowej gwarantujący 

obydwu stronom równorzędne prawa (w przeciwieństwie do modelu klient-serwer). W sieciach P2P każdy 

komputer może jednocześnie pełnić funkcję zarówno klienta, jak i serwera. Programy oparte na modelu 

P2P są wykorzystywane np. do wymiany plików w internecie.

Spam – niechciane lub niepotrzebne wiadomości elektroniczne. Najbardziej rozpowszechniony jest spam 

rozsyłany za pośrednictwem poczty elektronicznej. Spam zazwyczaj jest rozsyłany masowo (do wielu 

odbiorców równocześnie).

Link (hiperłącze, odsyłacz) – element nawigacyjny ułatwiający przemieszczenie się między dokumentami 

bądź różnymi miejscami w tym samym dokumencie (odsyłacz do innego pliku, strony WWW, fragmentu 

strony itp.).

Łańcuszki internetowe – charakterystyczna wersja spamu, której główną cechą jest zawarte w treści 

polecenie lub prośba o rozesłanie tej wiadomości do jak największej liczby odbiorców.

»

»

»

»
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Rozdział ma na celu zachęcenie bibliotekarzy do wprowadzenia 

w bibliotece usługi udostępniania edukacyjnych programów i gier kom-

puterowych oraz przekazanie podstawowych wskazówek dotyczących 

tego, jak taką usługę wprowadzić i świadczyć w bezpieczny sposób.

czym są gra edukacyjna i program edukacyjny,

zalety gier i programów edukacyjnych,

najpopularniejsze licencje oprogramowania komputerowego,

 zasady bezpiecznego pobierania oprogramowania z internetu,

 wskazówki dotyczące wyboru gier i programów edukacyjnych,

cechy bezpiecznej gry edukacyjnej,

możliwości udostępniania gier i programów edukacyjnych.

»

»

»

»

»

»

»

07
Tworzenie biblioteki programów 
i gier edukacyjnych – dokonywanie 
wyboru, pozyskiwanie i udostępnianie 

W tym rozdziale poznasz:

Czym są gry i programy edukacyjne

Gra edukacyjna ma na celu wspieranie rozwoju umysłowego człowieka, ma uczyć przez zabawę. 

Program edukacyjny to program komputerowy wspomagający proces nauczania. Programami edukacyjnymi 

są: elektroniczne podręczniki, programy wspomagające powtarzanie i zapamiętywanie oraz sprawdzające 

poziom wiedzy.

Gry i programy edukacyjne stanowią świetne uzupełnienie materiałów dydaktycznych. Mogą wspierać proces 

uczenia się lub wprowadzać użytkownika w świat nauki, dlatego powinny się znaleźć w zbiorach każdej 

biblioteki. Edukacja poprzez zabawę ułatwia proces uczenia się, dlatego biblioteki powinny promować 

wykorzystywanie gier edukacyjnych. 

Ponadto dzięki udostępnianiu gier biblioteka może 

nawiązać kontakt z młodymi osobami i zachęcić 

je do wizyt w placówce. Często gry są drogie 

i ich użytkownicy nie mogą ich mieć na własność, 

zwłaszcza w biedniejszych środowiskach. 

W nowoczesnych grach (zarówno symulacyjnych, 

jak i RPG48) zabawa często polega na grze kilku 

osób (np. wyścigi samochodowe, RPG w sieci, 

online). Biblioteka może zaoferować grupie dzieci lub 

młodzieży, a nawet dorosłym możliwość wspólnej 

zabawy, rozwijania zdolności psychoruchowych 

i dodatkowo integracji w grupie rówieśników lub 

– w przypadku dorosłych – osób, których łączy 

wspólna pasja.

48   RPG (role-playing game) – gra fabularna (zwana także grą wyobraźni, a potocznie erpegiem lub rolplejem) – gra, w której gracze (od jednego 
do kilku) wcielają się w role fikcyjnych postaci. Rozgrywka toczy się w fikcyjnym świecie, istniejącym tylko w wyobraźni grających. Jej celem 
na ogół jest rozegranie partii według zaplanowanego scenariusza i osiągnięcie umownie określonych lub indywidualnych celów przy zachowaniu 
wybranego zestawu reguł, zwanego mechaniką gry. Źródło: http://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_fabularna

Zalety gier edukacyjnych:

usprawniają umiejętność postrzegania,

doskonalą zręczność manualną,

 uczą umiejętności kojarzenia i logicznego 

myślenia,

doskonalą refl eks,

doskonalą koordynację wzrokowo-ruchową,

rozwijają wyobraźnię przestrzenną,

 sprzyjają umiejętności planowania strategicz-

nego,

sprzyjają rozwojowi wyobraźni,

 uczą podejmowania decyzji i zastanawiania się 

nad ich konsekwencjami.  

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Warto wiedzieć
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Z kolei programy edukacyjne pomagają w procesie 

uczenia się, pokazują możliwości wykorzystania 

komputera do celów innych niż zabawa, niejed-

nokrotnie – w przypadku programów adresowanych 

do dzieci i młodzieży – łączą naukę z zabawą.

Tworzenie biblioteki gier i programów 

edukacyjnych

Biblioteka gier/programów edukacyjnych może być 

utworzona na dwa sposoby: 

 poprzez zakup (przez internet lub tradycyjnie 

– w sklepie),

poprzez nieodpłatne pozyskanie z zasobów internetu.

Która z tych dróg jest lepsza? Zakup gier i programów wymaga środków fi nansowych. Gry i programy 

uzyskane w ten sposób najczęściej są zapisane na dyskach CD lub DVD, więc łatwo je przechowywać. 

Są to programy bezpieczne dla komputera i sieci komputerowej biblioteki. Z reguły gry i programy edukacyjne, 

za które trzeba zapłacić, są lepiej dopracowane i bardziej zawansowane technologicznie, więc dają użytkow-

nikom więcej przyjemności z ich używania.

Pozyskiwanie bezpłatnych gier i programów edukacyjnych z internetu może być pracochłonne, uciążliwe, 

a nawet niebezpieczne. Trudno jest je także przechowywać. Poza tym dla tych użytkowników, którzy mają 

dostęp do komputera i internetu w domu, takie programy nie są już atrakcyjne (nie zachęcą ich do odwiedzenia 

biblioteki). Podjęcie decyzji o sposobie, w jaki będzie tworzona biblioteka gier i programów komputerowych, 

należy do bibliotekarza.

Licencje

Kupując lub pobierając z internetu gry i programy, trzeba się zapoznać z ich licencjami, które określają 

możliwe formy korzystania z programu. 

Licencja na oprogramowanie – umowa na korzystanie z aplikacji komputerowej zawierana pomiędzy 

podmiotem, któremu przysługują majątkowe prawa autorskie, a osobą, która zamierza z danej aplikacji 

korzystać.

Poniżej zostały przedstawione wybrane rodzaje licencji, które mogą określać zasady korzystania z gier 

i programów edukacyjnych:

 Shareware – rodzaj płatnego programu komputerowego, który jest rozpowszechniany bez opłat na okres 

próbny (do wypróbowania przez użytkowników). Korzystanie z programu po okresie próbnym (najczęściej 

wynoszącym 14 lub 30 dni) wymaga wniesienia opłaty. Wykorzystywanie programu shareware po zakoń-

czeniu okresu próbnego bez opłat jest nielegalne;

 Freeware – licencja umożliwiająca darmowe używanie i rozprowadzanie programu bez ujawnienia 

kodu źródłowego49. Warto zwrócić uwagę na to, że część oprogramowania na licencji freeware jest 

dostępna tylko i wyłącznie do użytku domowego, co oznacza, że nie można z niego korzystać w bibliotece. 

Programy na licencji freeware można wykorzystywać nieodpłatnie, jednak nie mogą one być wykorzystywane 

w celu uzyskiwania korzyści fi nansowych oraz dystrybuowane przez osoby trzecie;

 Adware – rodzaj zamkniętego oprogramowania (i typ licencji). Programy na licencji adware są udostęp-

niane za darmo, ale zawierają reklamy (zazwyczaj w postaci bannerów reklamowych). Licencja ta jest 

najczęściej stosowana w oprogramowaniu łączącym się z internetem, np. w komunikatorach internetowych. 

49   Kod źródłowy to zapis programu komputerowego w formie czytelnej dla człowieka, umożliwiający jego modyfikację i rozwój. 
Źródło: http://www.pl.wikipedia.org/wiki/Kod_%C5%BAr%C3%B3d%C5%82owy

»

»

»

»

»

Pierwsza gra elektroniczna powstała w 1952 r. 

Nazywała się OXO (znana też była jako Noughts 

and Crosses, czyli kółko i krzyżyk). Gracz miał 

za przeciwnika komputer, a wynik rozgrywki był 

wyświetlany na ekranie o bardzo niskiej rozdziel-

czości (35 x 16 pikseli). Gra została napisana 

w celach badawczych (interakcja człowieka 

z komputerem) na Uniwersytecie Cambridge.

Warto wiedzieć

Źródło: http://pl.wikipedia.org/wiki/OXO
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Warto zaznaczyć, że niektóre programy adware mają funkcje szpiegowskie (spyware), które dostarczają 

autorom aplikacji informacje o użytkowniku programu, np. jego adres IP, używany system operacyjny itd. 

Żeby się zabezpieczyć przed takim działaniem, trzeba ściągnąć i zainstalować w komputerze specjalne 

oprogramowanie (antyspyware) i co jakiś czas badać nim system;

 Demo – uboższa wersja programu, która jest rozpowszechniana za darmo. Demonstracyjna wersja 

oprogramowania (zazwyczaj gier komputerowych) ma na celu jego reklamę poprzez wzbudzanie 

zainteresowania wśród użytkowników. Można wyróżnić trzy rodzaje oprogramowania demo: 1) wersja 

programu pozbawiona niektórych funkcji dostępnych w pełnej wersji, 2) pełna wersja z ograniczonym 

czasem działania i 3) prezentacja pokazująca możliwości i funkcje programu;

Pełna wersja – program komercyjny bez żadnych ograniczeń; 

 Licencja jednostanowiskowa – umowa licencyjna uprawniająca użytkownika do zainstalowania 

nabytego oprogramowania tylko i wyłącznie w jednym komputerze. Programów i gier z taką licencją nie 

można udostępniać w internecie oraz w innych komputerach, jednak użytkownik ma prawo sporządzić 

kopię zapasową programu;

 Licencja grupowa – licencja, która zezwala na użytkowanie programu w sieci lub w komputerach 

stanowiących zestaw. Jest przydatna, gdy ten sam program  będzie używany w kilku lub kilkunastu 

komputerach;

 Licencja typu fi rmware – licencja obejmująca oprogramowanie wbudowane w urządzenie, tzn. zamiesz-

czone w nim na stałe, (np. BIOS – zestaw podstawowych poleceń umożliwiających m.in. uruchomienie 

komputera);

 GNU, General Public License (Powszechna Licencja Publiczna GNU) – licencja wolno dostęp-

nego oprogramowania. Jej celem jest przekazanie użytkownikom praw do uruchamiania programu 

w dowolnym celu (wolność 0), analizowania działania programu i dostosowywania go do swoich 

potrzeb (wolność 1), kopiowania (wolność 2) oraz udoskonalania i publikowania własnych poprawek 

(wolność 3) i kodu źródłowego;

 Licencja typu public domain – różne dzieła sztuki, utwory i programy, które są dostępne nieodpłatnie 

do dowolnych zastosowań na skutek decyzji twórcy, braku spadkobierców lub upływu określonego czasu;

 Postcardware (cardware) – licencja w większości 

założeń zgodna z licencją freeware, jednak żeby 

móc legalnie korzystać z programu opartego na 

tej licencji, trzeba przesłać jego autorowi kartkę 

pocztową z miejscowości, w której mieszka użyt-

kownik programu;

 Nieznana licencja – oprogramowanie, które nie ma żadnych informacji mówiących o sposobie jego 

licencjonowania.

Pobieranie programów i gier z internetu

Pobieranie programów i gier z internetu wymaga zachowania następujących zasad bezpieczeństwa:

 W komputerze powinno być zainstalowane oprogramowanie zabezpieczające (antywirusowe), które zapewni 

ochronę podczas poruszania się w internecie lub pobierania plików. Tego typu oprogramowanie powinno być 

zawsze włączone i systematycznie aktualizowane;

 Warto używać najnowszych wersji przeglądarek internetowych oraz zainstalować wszystkie dostępne 

aktualizacje z oferowanymi zabezpieczeniami;

 W komputerze powinny być zainstalowane, zaktualizowane i uruchomione zapory (fi rewall) oraz oprogramo-

wanie wykrywające włamania i zabezpieczające przed programami szpiegującymi.

»

»

»

»
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»
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»

»

»

»

Licencja zawsze określa warunki, na jakich można 

korzystać z programu lub gry, oraz możliwe formy 

jego (jej) wykorzystania. 

Warto wiedzieć
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Strony powszechnie znanych programów i usług (Gadu-Gadu itp.) lub znane serwisy z oprogramowaniem 

(wortal „Dobre programy”) są z zasady bezpieczne. Przy korzystaniu ze stron nieznanych i pobieraniu 

z nich jakichkolwiek programów lub aplikacji należy:

 wcześniej się zapoznać z opiniami innych użytkowników na temat określonych stron oraz skorzystać 

z usług serwisów oceniających reputację stron w celu sprawdzenia, czy serwis stwarza jakiekolwiek 

zagrożenia,

sprawdzać za pomocą programu antywirusowego wszystkie programy pobierane ze strony,

 zawsze się zapoznawać z umowami licencyjnymi instalowanych programów i sprawdzać, czy podczas 

instalacji nie są instalowane inne, nieznane aplikacje,

nie podawać żadnych danych osobowych w przypadku nieuzasadnionego żądania informacji.

Wybieranie gier i programów edukacyjnych

Ponieważ nie ma żadnej klasyfi kacji gier ani programów pod względem ich przynależności do grupy gier 

i programów edukacyjnych, wyboru trzeba dokonać samodzielnie. Należy poznać działanie gry lub programu 

i jej/jego założenia oraz zapoznać się z recenzjami i ocenami, które można znaleźć np. na specjalnie do tego 

celu utworzonych stronach WWW (np. http://www.gry.gildia.pl/), na forach internetowych lub w wyspecjalizo-

wanych czasopismach (np. „CHIP”).

Warto wiedzieć

Gry komputerowe mogą mieć różną wartość edukacyjną i rozmaite formy – od prostych grupowych 

ćwiczeń decyzyjnych wykonywanych w internecie aż po zaawansowane gry komputerowe. Gry te 

można podzielić na następujące kategorie: 

 gry walki bezpośredniej – mogą przynosić pewne korzyści; pomagają rozwijać koordynację 

psychoruchową, spostrzegawczość, taktyczne myślenie i umiejętności szybkiej reakcji w okre-

ślonych warunkach,

 gry symulacyjne – symulatory wojenne są używane dość często do celów szkoleniowych 

nawet przez takie organizacje jak NASA. Inne symulatory, np. „Sim City” i różne gry sportowe, 

pomagają w nauczaniu; te pierwsze zarządzania, a drugie – strategii sportowych. Inną zaletą 

gier sportowych jest to, że uczestnicy przyswajają sobie fakty z dziedziny sportu oraz sportowe 

reguły,

 gry typu role-playing (czyli polegające na kształtowaniu „życia” wybranej przez użytkownika 

postaci) – uczą umiejętności współpracy i pokazują związki pomiędzy działaniami i ich konse-

kwencjami. Gracze, formując charakter postaci, podejmują określone decyzje. Następnie w toku 

gry mogą poznać ich bliższe i dalsze konsekwencje dla przebiegu kariery zawodowej i życia pry-

watnego postaci,

 gry strategiczne – dostarczają efektywnych metod testowania zaawansowanych strategii stosowanych 

w realnych sytuacjach, podobnie jak w przypadku tradycyjnych gier strategicznych, np. szachach,

 tradycyjne gry edukacyjne – są bliskie grom symulacyjnym: uczą umiejętności bądź dostarczają 

wiadomości, które można wykorzystać w różnych sytuacjach, i dlatego mogą służyć za przykład 

zastosowania gier w procesie uczenia się (zdobywania wiedzy). Większość gier czysto edukacyjnych 

(w których edukacja jest głównym celem), szczególnie przeznaczonych dla młodych osób, 

wprowadza elementy zabawy po to, by tworzyć sprzyjające warunki do uczenia się. 

Opracowano na podstawie: M. Bołtuć, P. Bołtuć, Inne spojrzenie na nauczanie w oparciu o gry, 

http://www.e-mentor.edu.pl/artykul_v2.php?numer=4&id=43
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Wybierając gry i programy edukacyjne do biblioteki, należy pamiętać o kilku podstawowych zasadach:

 Powinny być dostosowane do wieku odbiorców, należy więc zadbać o to, żeby w bibliotece znalazły się 

gry i programy przeznaczone dla różnych grup wiekowych (także dla osób dorosłych);

 Gra edukacyjna powinna rozwijać przynajmniej podstawowe umiejętności jej użytkownika, np. koor-

dynację wzrokową;

 Gra edukacyjna adresowana do dzieci i młodzieży powinna być bezpieczna. Za bezpieczną można 

uznać grę: 

pozbawioną przemocy i brutalnych scen, 

pozbawioną słów obraźliwych i niestosownych,

bez przerażającej grafi ki i niepokojącego podkładu muzycznego,

pozbawioną treści promujących używanie narkotyków, alkoholu itp.,

pozbawioną treści związanych z wszelkiego rodzaju dyskryminacją i nietolerancją,

pozbawioną treści pornografi cznych i erotycznych.

Warto wiedzieć, że istnieje jednak kilka systemów opisujących zawarte treści i grupę wiekową, dla której 

przeznaczone są programy i gry komputerowe. 

W Polsce największą popularność zdobył system PEGI (ang. Pan European Game Information), czyli ogól-

noeuropejski system klasyfi kacji gier wprowadzony w 2003 r. przez Europejską Federację Oprogramowania 

Interaktywnego (Interactive Software Federation of Europe, ISFE). Stosowanie się do systemu PEGI jest 

dobrowolne, niemniej większość wydawanych w Polsce gier ma oznaczenia PEGI. System ten jest obecnie 

używany w 30 państwach, także poza Europą. Do 30 czerwca 2006 r. oznaczenia PEGI otrzymało 9847 gier. 

Oznaczenia są przyznawane przez NICAM (ang. Netherlands Institute for the Classifi cation of Audiovisual 

Media (Holenderski Instytut Klasyfi kacji Mediów Audiowizualnych).

Jakie informacje można uzyskać dzięki ratingom50 PEGI? Informują one o kategorii wiekowej, dla której 

jest przeznaczona dana gra, ze względu na ochronę nieletnich (rating wiekowy nie uwzględnia poziomu 

trudności ani umiejętności niezbędnych do obsługiwania danej gry).

Rating PEGI

PEGI 3

Treść gier oznaczonych w ten sposób uznaje się za odpowiednią dla wszystkich grup 

wiekowych. Dopuszczalna jest pewna ilość przemocy w komicznym kontekście (zwykle 

podobna do prezentowanej w kreskówkach w rodzaju Królika Bugsa czy Toma i Jerry’ego). 

Dziecko nie powinno utożsamiać postaci pojawiających się na ekranie z postaciami 

rzeczywistymi, powinny one być w całości wytworem fantazji. Gra nie powinna zawierać dźwięków 

ani obrazów, które mogą przestraszyć dziecko. Nie powinny w niej występować wulgaryzmy, sceny 

zawierające nagość ani odwołania do życia seksualnego. 

PEGI 7

Gry, które w innym przypadku zostałyby zakwalifi kowane do grupy 3., lecz zawierają 

dźwięki lub sceny potencjalnie przerażające najmłodszych odbiorców. Dopuszczalne 

są sceny obejmujące częściową nagość, ale nigdy w kontekście seksualnym. 

50  Rating to w szerszym rozumieniu proces oceny, a węższym – jej wynik.
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PEGI 12

 Gry wideo pokazujące przemoc o nieco bardziej realistycznym charakterze, skierowaną 

przeciw postaciom fantastycznym i/lub nierealistyczną przemoc wobec postaci ludzkim 

lub rozpoznawalnych zwierząt, ponadto w tej kategorii wiekowej dopuszczalna jest 

nieco bardziej dosłowna nagość. Ewentualne wulgaryzmy muszą mieć łagodny charakter 

i nie mogą zawierać odwołań do seksu. 

PEGI 16

Ten symbol jest nadawany, jeżeli przemoc lub aktywność seksualna wyglądają tak 

jak w rzeczywistości. Młodzież w tym wieku powinna również być odporna na brutal-

niejsze wulgaryzmy, sceny pokazujące używanie tytoniu lub narkotyków oraz sceny 

popełniania przestępstw. 

PEGI 18

Za gry dla dorosłych uznaje się gry przedstawiające daleko posuniętą przemoc i/lub specy-

fi czne rodzaje przemocy. Daleko posunięta przemoc jest najtrudniejsza do zdefi niowania, 

ponieważ w wielu przypadkach jest to pojęcie bardzo subiektywne, ale ogólnie można ją 

określić jako sceny przemocy powodujące u widza uczucie odrazy. 

Źródło: http://www.pegi.info/pl/index/id/369/

Oprócz oznaczeń dotyczących wieku gry są opatrzone także informacją o powodach, dla których gra zo-

stała przeznaczona dla danej grupy wiekowej. Informacja ta także jest podawana w formie obrazków. 

Jest osiem oznaczeń: przemoc, wulgaryzmy, strach, narkotyki, seks, dyskryminacja, hazard i gra w in-

ternecie z innymi ludźmi.

Oznaczenie Przekazywana informacja Oznaczenie Przekazywana informacja

Wulgarny język

W grze jest używany wulgarny język   

Hazard

Gry, które zachęcają do uprawiania 

hazardu lub go uczą

Dyskryminacja

Gra pokazuje przypadki dyskryminacji 

lub zawiera materiały, które mogą 

do niej zachęcać

Seks

W grze pojawiają się nagość i/lub 

zachowania seksualne lub nawiązania 

do zachowań o charakterze seksualnym.

Narkotyki

W grze pojawiają się nawiązania 

do narkotyków lub jest pokazane ich 

zażywanie

Przemoc

Gra zawiera elementy przemocy

Strach

Gra może przestraszyć młodsze dzieci

Online 

W grę można grać online

Źródło: http://www.pegi.info/pl/index/id/369/
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PEGI stosuje jeszcze jedno oznaczenie – „PEGI OK” – dla gier o niewielkich rozmiarach zamiesz-

czanych w portalach i serwisach internetowych. W taką grę mogą grać osoby w każdym wieku, 

ponieważ nie zawiera ona potencjalnie nieodpowiednich treści.

Gry kwalifi kujące się do oznaczenia „PEGI OK” nie mogą zawierać żadnego z następujących 

elementów: przemocy, czynności seksualnych lub aluzji o charakterze seksualnym, nagości, wulgaryzmów, hazardu, 

popularyzacji lub zażywania narkotyków, popularyzacji alkoholu lub tytoniu, przerażających scen.

Warto wiedzieć

Więcej informacji na temat PEGI, w tym wyszukiwarka gier pozwalająca na uzyskanie informacji, 

jak została sklasyfi kowana dana gra, zawiera polska strona internetowa PEGI: 

http://www.pegi.info/pl/index/id/968

Została także opracowana broszura pt. „Co o współczesnych grach wiedzieć powinniśmy. 

Broszura informacyjna dla rodziców, wychowawców, nauczycieli szkolnych oraz sprzedawców opro-

gramowania”, która jest dostępna pod adresem http://www.spidor.pl/media/gry-broszura.pdf. 

W broszurze omówiono klasyfi kację gier oraz podano przykłady gier zaliczonych do określonych 

kategorii wiekowych.

Inne źródła, które mogą być pomocne w wyborze gier odpowiednich dla dzieci i młodzieży, a nawet 

dorosłych, to:

 Serwis „Poradnik dla rodziców o grach komputerowych” prowadzony przez portal Gry Online 

(http://www.gry-online.pl/dla_rodzicow_o_grach.asp). Serwis dokonuje oceny gier pod względem treści 

nieodpowiednich dla dzieci oraz zamieszcza na temat gry opinię psychologa. Obecnie51 zostało skate-

goryzowanych 4967 gier wydanych w Polsce i przygotowanych do nich 4248 opinii psychologicznych;

 Polskie Towarzystwo Badania Gier, które na swojej stronie internetowej prowadzi forum poświęcone 

grom komputerowym (http://ptbg.org.pl/forum/index.php). Tematami są m.in. gry komputerowe 

dla bardzo małych dzieci oraz przykłady dobrych i złych gier;

 Portale społecznościowe, np. Facebook, które oferują wiele różnych gier, najczęściej typu MMOG52. 

Są tu dostępne m.in. gry oparte na idei pojedynku, np. „Mafi a Wars”, gry karciane oraz logiczne, np. 

„Word Challenge”, w której zadaniem gracza jest ułożenie z podanych liter jak największej liczby słów. 

Gry na Facebooku mają swój ranking popularności. W 2009 r. najpopularniejszą grą była „Farmville” 

– symulacja życia na farmie. Biblioteka może promować tego typu gry wśród osób dorosłych, a nawet 

tworzyć koła miłośników gier i urządzać zawody.

Warto wiedzieć

„Second Life” (SL) to portal społecznościowy, który oferuje udział w grze53 polegającej na życiu 

w wirtualnym świecie. W podstawowej wersji założenie konta jest bezpłatne. Z portalu korzystają 

zarówno osoby prywatne, jak i instytucje, które tworzą w „SL” swoje przedstawicielstwa. Gra 

oferuje świat dostępny wyłącznie dla osób dorosłych oraz wersję dla nastolatków od 13. roku 

życia (http://teen.secondlife.com/). „Second Life” daje możliwość wykreowania swojego drugiego 

życia, w którym wygląda się tak, jak się chce, można mieć dom i inne nieruchomości, uprawiać 

wymarzony zawód, zarabiać pieniądze, nawiązywać znajomości, chodzić na koncerty i do kina, 

uczyć się języków obcych, teleportować się po wirtualnym świecie. Gra ma swoją walutę, policję, 

a nawet życie polityczne. Jest prowadzona w języku angielskim.

Adres portalu: http://www.secondlife.com/. Poradniki dla osób początkujących to m.in.: 

http://www.secondlife.pl/viewtopic.php?f=9&t=3348, http://secondlife.pl/viewtopic.php?f=8&t=1524.

51  Styczeń 2010 rok.
52   MMOG (Massively Multiplayer Online Game) – typ gry komputerowej rozgrywanej jednocześnie (online) przez tysiące lub nawet miliony graczy 

w internecie. źródło: http://pl.wikipedia.org/wiki/Massively_multiplayer_online_game
53  Warto wiedzieć, że wielu użytkowników „Second Life” nie zgadza się z opinią, że jest to gra.
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Wybierając programy edukacyjne, warto gromadzić produkty odpowiadające różnym etapom edukacji szkolnej, 

tak by oferta biblioteki w tym zakresie była w miarę kompletna. Programy edukacyjne często mają rekomen-

dację Ministerstwa Edukacji Narodowej, stowarzyszeń działających na rzecz osób z określonymi dysfunkcjami 

(np. Polskiego Towarzystwa Dysleksji) czy Instytutu Matki i Dziecka.

Przykładem programów edukacyjnych adresowanych do najmłodszych są serie „Adibu”, „Mały Adibu”, „Królik 

Bystrzak”.

Warto wiedzieć

Serię „Adibu” poleca Superniania. Programy są oparte na nowatorskiej koncepcji pedagogicznej. 

Dzieci, wykonując poprawnie zadania, rozwijają umiejętności i dbają o swojego przyjaciela – zwie-

rzątko. Gracz staje się za nie odpowiedzialny, uczy je i dba o jego rozwój. Seria składa się z na-

stępujących tytułów: „Czytam i liczę 4-5 lat”, „Czytam i liczę 5-6 lat”, „Czytam i liczę 6-7 lat”, 

„Odkrywam tajemnice przyrody 4-8 lat”, „Poznaję tajemnice ludzkiego ciała 4-8 lat”, „Uczę się 

języka angielskiego”.

Źródło: http://www.minimini.pl/mm_dziecko-i-komputer-ban-adibu.html

Seria „Mały Adibu” jest adresowana do przedszkolaków (2-5 lat). Walory edukacyjne tych programów 

to: ćwiczenie pamięci i koncentracji, nauka rozpoznawania kształtów, kolorów i wzorów, porównywania 

rozmiarów i liczby przedmiotów, rozwój orientacji przestrzennej, kształtowanie takich wartości jak 

przyjaźń, szacunek, pomaganie innym. Tytuły wchodzące w skład serii to: „Mały Adibu w ogrodzie 

niespodzianek”, „Mały Adibu w fabryce cukierków”, „Mały Adibu zaprasza na urodziny”, „Mały Adibu 

w wesołym cyrku”, „Mały Adibu z wizytą w zoo”.

Źródło: http://www.minimini.pl/mm_dziecko-i-komputer-ban-maly-adibu.html

Seria „Królik Bystrzak” jest znana w ponad 40 krajach i często wykorzystywana przez nauczycieli54. 

Zawiera sześć programów edukacyjnych dla dzieci: „Przedszkole”, „Zerówka”, „I klasa”, „II klasa”, 

|„W podróż dookoła świata” i „Język angielski dla najmłodszych”. Cztery programy z serii „Królik 

Bystrzak” („Przedszkole”, „Zerówka”, „I klasa”, „II klasa”) zostały wpisane przez Ministerstwo Edukacji 

Narodowej na listę środków dydaktycznych zalecanych do użytku szkolnego. Seria uzyskała też 

pozytywną opinię Polskiego Towarzystwa Dysleksji.

Na przykład w programie „Zerówka” okręt Królika Bystrzaka i Lwa Leona został schwytany w pułapkę. 

Dzieci mogą pomóc go uwolnić. Wykazując się znajomością fi gur geometrycznych, liter, podstaw 

dodawania i odejmowania, sprawią, że sympatyczni bohaterowie znów będą mogli ruszyć w drogę.

Walory edukacyjne tych programów to: rozwój koncentracji, logicznego myślenia i koordynacji 

wzrokowo-ruchowej, nauka matematyki, czytania i ortografi i, ćwiczenie słuchania ze zrozumie-

niem i wykonywania poleceń, rozwijanie zainteresowań muzycznych i plastycznych, kształtowanie 

pozytywnych wartości, takich jak przyjaźń, empatia i pomaganie innym, różne poziomy trudności 

zadań.

Źródło: http://www.minimini.pl/mm_dziecko-i-komputer-ban-krolik-bystrzak.html

Szukając dobrych programów edukacyjnych, warto podjąć współpracę z nauczycielami lub pedagogami. 

Będą w stanie doradzić wiele wartościowych programów odpowiednich dla osób w różnym wieku.

54   W USA Królik Bystrzak towarzyszy w nauce 40 % dzieci. Źródło: http://www.minimini.pl/mm_dziecko-i-komputer-ban-krolik-bystrzak.html
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Warto wiedzieć

W Serwisie Publikacji Nauczycieli „ODA” (http://www.awans.uniwersytet.pl/) Małgorzata Bodzioch krótko 

opisała 25 różnych programów i gier edukacyjnych adresowanych do dzieci i młodzieży. Informacje 

te mogą być pomoce w wyborze programów edukacyjnych do biblioteki. Przykładowy opis wybranych 

pozycji:

„Multimedialny świat Juliana Tuwima”, wiek: dla najmłodszych, kategoria: interakcyjne wiersze, 

doskonała interpretacja wierszy, oryginalna grafi ka, pełne humoru, urozmaicone gry i zabawy;

 „Bolek i Lolek. Pamiątki z podróży”, wiek: dla najmłodszych, kategoria: program rozwijający zdol-

ności plastyczne, duży wybór kolorowanek, gier i zabaw plastycznych, wspaniała grafi ka, możliwość 

wyboru stopnia trudności i zabaw;

 „Encyklopedia dla dzieci”, wiek: 5-10 lat, kategoria: encyklopedia, ponad 100 gier i zabaw 

edukacyjnych, program słownikowo dopasowany do wieku;

„Encyklopedia dinozaurów”, wiek: dla starszych dzieci, kategoria: encyklopedia, ciekawy sposób 

prezentowania informacji, wybitna interaktywność; 

 „Luwr dla dzieci”, wiek: od 5 lat, kategoria: edukacja, różnorodność możliwości poznawania dzieł 

sztuki, pomysłowa oprawa muzyczna i dźwiękowa;

 „Trójwymiarowe dinozaury”, wiek: od 5 lat, kategoria: encyklopedia, niezwykła atrakcyjność 

wizualna, dołączona encyklopedia powstania wszechświata”.

Źródło: M. Bodzioch, Przykładowe programy edukacyjne do wykorzystania w nauczaniu zintegrowanym, 

http://www.awans.uniwersytet.pl/ofi cyna/060/MB_Przykl_komp_progr_ed_naucz_zintegr.doc

Przechowywanie

Tworząc bibliotekę gier i programów edukacyjnych, trzeba podjąć decyzję, czy zapisywać je na twardych 

dyskach komputerów (lub innych nośnikach), czy też tworzyć kolekcję linków do gier udostępnianych 

w internecie i pobierać je w razie potrzeby. Oba rozwiązania mają wady i zalety. 

Gromadzenie plików o dużej wielkości na twardych dyskach wiąże się z koniecznością posiadania dużej 

przestrzeni (pamięci) dyskowej. Oczywiście, możliwe jest też takie rozwiązanie, że gromadzone pliki 

instalacyjne będą zapisywane (samodzielnie lub przez autorów oprogramowania) na nośnikach CD i DVD, 

dzięki czemu można zyskać pewność posiadania dostępu do gry/oprogramowania. 

W przypadku plików umieszczonych na cudzych serwerach nie ma możliwości wpływania na to, jak długo 

będą tam obecne, i po pewnym czasie może się okazać, że zgromadzone linki prowadzą do plików, które 

zostały usunięte lub przeniesione w inne miejsce. 

Do rozstrzygnięcia pozostaje jeszcze kwestia, jak zorganizować korzystanie ze zgromadzonych zbiorów. Dla 

użytkownika najwygodniejsza jest sytuacja, kiedy program, z którego chce skorzystać, jest już zainstalowany 

i gotowy do użycia. Niestety, takie rozwiązanie przestaje być funkcjonalne, gdy liczba programów wzrasta 

– to, co byłoby sensowne w przypadku kilku aplikacji, jest uciążliwe przy kilkunastu, a niemożliwe przy kilkuset 

pozycjach. Kolejnym ważnym zagadnieniem jest licencja gry. W opisanej sytuacji może się okazać potrzebne 

posiadanie licencji umożliwiających legalne zainstalowanie programów i ich udostępnianie w kilku lub kilkunastu 

komputerach jednocześnie – jeżeli każdy komputer ma dysponować takim samym zbiorem gier i programów.

Warto wiedzieć

Licencje na oprogramowanie zazwyczaj ograniczają liczbę komputerów, w których można zainsta-

lować oprogramowanie, oraz liczbę użytkowników, którzy mogą z niego korzystać. 
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Dobra praktyka

Filia nr 5 Miejskiej Biblioteki Publicznej im. Łukasza Górnickiego w Oświęcimiu w Kąciku Interne-

towym udostępnia dla dzieci i młodzieży gry i programy edukacyjne, których listę można znaleźć 

na stronie internetowej biblioteki: http://www.mbp.oswiecim.pl/

Ilustracja 30. Strona internetowa Miejskiej Biblioteki Publicznej 

im. Łukasza Górnickiego w Oświęcimiu

Źródło: http://www.mbp.oswiecim.pl/

Pytania:

 Czy w twojej bibliotece znajduje się kącik z grami i programami edukacyjnymi? Jeżeli nie, jakie są tego 

przyczyny? Jeżeli nie jest to wynik świadomej decyzji, to co można zrobić, żeby usunąć przeszkody 

uniemożliwiające wprowadzenie takich usług do oferty biblioteki?

Czy uważasz, że twoja biblioteka powinna promować gry i programy edukacyjne? Dlaczego?

 Jakie korzyści i zagrożenia mogą się wiązać z wprowadzeniem do oferty biblioteki usług polegających 

na udostępnianiu gier komputerowych? Jak można przeciwdziałać tym zagrożeniom?

Słownik pojęć:

Zapora sieciowa (ang. fi rewall – ściana ogniowa) – jeden ze sposobów zabezpieczenia komputera, 

sieci i systemów przed atakami z zewnątrz. Termin ten może się odnosić zarówno do sprzętu kompute-

rowego wraz z oprogramowaniem, jak i do samego oprogramowania blokującego niepowołany dostęp do 

komputera, na którego straży stoi.

»

»

»
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Przeglądarka internetowa – program komputerowy służący do pobierania i wyświetlania zawartości 

stron internetowych, czyli dokumentów z serwerów internetowych, a także odtwarzania plików multime-

dialnych (czasem za pomocą różnych wtyczek).

Programy szpiegujące (ang. spyware) – programy komputerowe, których celem jest szpiegowanie 

działań użytkownika. Gromadzą wiedzę o użytkowniku i wysyłają ją, często bez jego wiedzy i zgody, autorowi 

używanego oprogramowania. Do takich informacji mogą należeć: adresy WWW stron internetowych odwie-

dzanych przez użytkownika, dane osobowe, numery kart płatniczych, hasła, zainteresowania użytkownika, 

adresy poczty elektronicznej, archiwum.

Program antywirusowy – program komputerowy, którego celem jest wykrywanie, zwalczanie, usuwanie 

i zabezpieczanie systemu przed wirusami komputerowymi, a często także naprawianie w miarę możliwości 

uszkodzeń wywołanych infekcją wirusową.

Polecane strony internetowe:

http://www.matematykadladzieci.pl/ – na stronie można znaleźć program na licencji typu freeware 

„2+2 matematyka dla dzieci”. Jest to program wspomagający naukę dzieci z zakresu podstawowych 

zagadnień matematycznych takich jak: liczenie, dodawanie, odejmowanie, porównywanie liczb, mnożenie 

oraz dzielenie. „2+2” może być wykorzystywany do zajęć indywidualnych oraz nauki w szkole.

http://www.instalki.pl/programy/download – na stronie można znaleźć gry i programy edukacyjne 

dla dzieci i młodzieży na licencji freeware lub w wersji demo. W katalogu „Nauczanie” – gry pomagające 

w nauce, a w katalogu „Strefa gracza” – gry logiczne, strategiczne itd.

http://www.info.e-dziecko.eu/ (Dzieci – Portal nowoczesnych rodziców) – na stronie można znaleźć 

darmowe gry i zabawy dla dzieci.

http://www.eprogramy.net/eprogramy/programy/nauka-edukacja – strona zawiera listę programów 

i gier edukacyjnych, które można pobrać i wypróbować.

http://www.gry-edukacyjne.net/ – serwis zawiera darmowe gry edukacyjne typu zgadywanki, które są 

dostępne online.

http://www.dyktanda.net/ – serwis zawiera komputerowe darmowe dyktanda dla dzieci, za których 

pomocą można sprawdzić wiedzę dziecka. Na stronie można także znaleźć zasady pisowni oraz rymowanki 

ortografi czne.

http://www.abecadlo.olsztyn.pl/zabawa.php – domowa strona Biblioteki Abecadło w Olsztynie; są 

tam zamieszczone gry edukacyjne, w które można zagrać online.

http://www.mojapolska.az.pl/ – strona edukacyjna dla dzieci i młodzieży. Dostarcza podstawowej 

wiedzy o Polsce i polskiej kulturze.

http://www.jezykangielski.org/gry.html – strona, na której można zagrać w gry rozwijające i sprawdzające 

wiedzę dziecka z języka angielskiego.
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http://www.anglomaniacy.pl/ – strona, na której dziecko poprzez zabawę może rozwijać umiejętności 

z języka angielskiego. Na stronie są dostępne rozmaite gry typu układanki, kwizy, testy itp.

http://www.bajki-animowane.pl/ – strona, na której znajdują się posegregowane bajki i kreskówki, 

które można obejrzeć.

http://www.ciufcia.pl/ – na stronie można znaleźć darmowe gry i zabawy dla dzieci. Strona jest adresowana 

do małych dzieci i ich rodziców.

http://dzieci.mos.gov.pl/ (Serwis „Dzieci”, Ministerstwo Ochrony Środowiska) – serwis jest poświęcony 

nauce ochrony środowiska. Na stronie można znaleźć kwizy, e-kartki, gry, puzzle, tapety, porady, jak chronić 

środowisko, ciekawostki na temat otaczającego świata.

http://www.sieciaki.pl/ – witryna utworzona przez fundację Dzieci Niczyje. Na stronie dzieci mogą 

poznać wirtualne postacie – sieciaki, które poprzez zabawę uczą, jak bezpiecznie korzystać z internetu.

http://www.krasnoludki.pl/ (Krasnoludki są na świecie) – na stronie można znaleźć gry, bajki, malowanki 

i inne zabawy dla dzieci.

http://www.urwisy.pl/ (Halo, Urwisy! – Twoje miejsce w sieci) – katolicki portal dla dzieci. Na stronie 

można znaleźć informacje, katechezy, puzzle i zabawy, galerię rysunków dzieci. Ze strony dziecko może 

również przesłać pytanie do księdza.

http://www.bajki.com/ – strona z bajkami dla dzieci, opowiadaniami, grami i zabawami.

http://www.santaclauslive.com/ – strona o Świętym Mikołaju. Na stronie można na żywo obejrzeć 

siedzibę Świętego Mikołaja, a nawet jego samego (strona w języku angielskim).

http://www.swiatbajek.hagi.pl/ – kolorowanki, dziecięce gry i zabawy dostępne online z postaciami 

z bajek Hagi Film i Video, jak: Miś Benjamin, Słoń Benjamin, Rodzina Pytalskich, Fliper, Weterynarz Fred, 

Tabaluga, Simsala, Eckhart.

Ze strony http://www.e-kolorowanki.pl/ można pobrać proste w obsłudze programy do kolorowania 

obrazków na ekranie lub rysunki do wydrukowania i kolorowania na papierze.

http://www.pasterz.pl/ (Pasterz – chrześcijańskie gry i zabawy) – na stronie znajdują się gry i zabawy 

dla dzieci o tematyce chrześcijańskiej. Biblia multimedialna i inne multimedialne gry mające na celu 

poznanie przez dziecko historii biblijnej.

http://www.zyraffa.pl/ – strona dla dzieci i młodzieży, na której można znaleźć dziecięce gry i zabawy, 

kolorowanki, kartki w programie Flash, krzyżówki, kwizy. Serwis oferuje możliwość rysowania online 

i założenia własnej galerii.

http://dolinka.szkola.net/ – serwis edukacyjno-rozrywkowy dla dzieci w wieku szkolnym. Wirtualne 

zabawy i ciekawe informacje poszerzające wiedzę o świecie.

http://junior.reporter.pl/ – serwis dla dzieci i nastolatków zawierający informacje popularnonaukowe, 

recenzje gier i książek oraz porady na temat korzystania z internetu.
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http://www.origami.art.pl/ – strona o starej japońskiej sztuce składania papieru; galerie fi gurek 

origami, schematy składania papieru, nowoczesne origami.

http://www.nastolatek.pl/ – serwis dla dorastającej młodzieży, porusza takie tematy jak: uzależnienia, 

subkultury, zdrowie, fi lozofi a, miłość, szkoła, seks, wywiady, opowiadania, poezja; nastolatki mogą pody-

skutować na forum internetowym serwisu.

http://www.zycienastolatkow.pl/ – serwis dla nastolatków z wierszami, opowiadaniami, recenzjami 

i innymi ciekawostkami, można publikować własną twórczość literacką, muzyczną oraz dyskutować na forum.

http://eduseek.interklasa.pl/ – portal edukacyjny dla uczniów rodziców i nauczycieli (konkursy, 

pomoce dydaktyczne, porady i wskazówki, ściągi, poczta, forum).

htp://www.kula.gov.pl/ – kultura w sieci dla dzieci; strona dla dzieci przygotowana przez Ministerstwo 

Kultury i Dziedzictwa Narodowego
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Usługi i poradnictwo w zakresie multimediów to oferta od niedawna 

proponowana przez biblioteki publiczne, dlatego znalezienie dobrych 

praktyk w tym zakresie, które byłyby realizowane w wiejskich biblio-

tekach w Polsce, nie jest łatwe. Z tego powodu w rozdziale zostały 

opisane również takie działania i projekty, które nie są realizowane 

w bibliotekach publicznych, ale mogą być w części lub w całości przez 

nie zaadaptowane.

08 Dobre praktyki

Wiejskie Centrum Komunikacji Społecznej55

Centrum powstało we wsi Kluki (gmina Smołdzino, powiat słupski, województwo pomorskie) na bazie 

istniejącej już świetlicy wiejskiej.

Projekt został zrealizowany we współpracy:

Urzędu Gminy Smołdzino,

Gminnego Ośrodka Kultury w Smołdzinie,

 Stowarzyszenia na rzecz Rozwoju Regionu Słowińskiego (Kluki leżą na obszarze Słowińskiego Parku 

Narodowego),

Powiatowego Urzędu Pracy,

Fundacji Wspomagania Wsi,

mieszkańców.

Celem projektu było:

 zwiększenie dostępu mieszkańców, a szczególnie dzieci i młodzieży, do osiągnięć technologii informa-

cyjnych, stworzenie możliwości komunikowania się w standardach społeczeństwa informacyjnego,

 podniesienie jakości życia oraz integracja społeczna w odniesieniu do miejscowej tradycji i tradycji 

osadników (migracje ludności po II wojnie światowej),

 zorganizowanie miejsca, w którym dzieci, młodzież i dorośli mieszkańcy będą mogli zdobywać wie-

dzę, umiejętności i poszerzać horyzonty w ramach zorganizowanych zajęć, warsztatów i kół zainte-

resowań,

 zorganizowanie miejsca, z którego będą mogli korzystać turyści (internet, biblioteka internetowa, in-

formacja).

Wybrane działania Wiejskiego Centrum Komunikacji Społecznej:

 Koło hafciarskie – praca pod kierunkiem instruktora, nauka technik haftu, w tym haftu „szkoły słupskiej”, 

wykłady o tradycji i historii wykonywania haftu, wystawa prac członkiń koła w świetlicy wiejskiej i Muzeum 

Wsi Słowińskiej w Klukach;

 Impreza plenerowa „Na rebe na grebe” – pracownicy Gminnego Ośrodka Kultury wraz z mieszkańcami 

Kluk przygotowywali potrawy z ryb i grzybów, impreza była połączona z degustacją potraw;

 Warsztaty internetowe z zakresu obsługi i dostępu do sieci internetowej prowadzone przez informatyka 

pracującego w urzędzie gminy i pracownika świetlicy;

 Biblioteka internetowa – zamieszczone są w niej wszystkie dostępne publikacje na temat historii, tradycji, 

ciekawych miejsc, wiadomości o regionie;

55  http://www.witrynawiejska.org.pl/
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 Zajęcia z edukacji regionalnej (raz w tygodniu, prowadzone przez pracownika Gminnego Ośrodka Kultury); 

gromadzenie i porządkowanie materiałów o historii, tradycji i legendach regionu;

 Koło „Mieszkam w Klukach, tzn. w Europie” skupia dzieci; zajęcia dotyczą historii Kluk i historii krajów UE;

 Zajęcia wyrównawcze dla dzieci z problemami w nauce prowadzone przez pedagoga;

 Wieczór wigilijny dla mieszkańców zorganizowany przez pracowników Gminnego Ośrodka Kultury.

Realizatorzy projektu deklarują, że zarówno zajęcia edukacyjne, jak i imprezy będą się odbywały syste-

matycznie. Więcej informacji o projekcie można znaleźć na stronie http://www.ww.org.pl/.

Nasz klub w Średniej Wsi nasza wartość56

Projekt polegał na adaptacji pomieszczeń w świetlicy wiejskiej w Średniej Wsi na potrzeby klubu – pracowni 

internetowej. Projekt został sfi nansowany dzięki dotacji Fundacji Wspomagania Wsi oraz funduszom własnym 

Ochotniczej Straży Pożarnej.

Cele projektu to:

 integracja społeczności lokalnej, w tym integracja międzypokoleniowa, wokół wspólnych wartości związa-

nych z tradycjami polskiej wsi,

zwiększenie udziału młodzieży w życiu wsi,

utworzenie Średnieńskiej Izby Regionalnej oraz strony internetowej wsi,

powstanie klubu – pracowni internetowej,

 rozpoczęcie działań, których celem będzie utworzenie Eko-muzeum na szlaku historyczno-kulturowym 

(izba regionalna i wytyczone szlaki spacerowe będą częściami Eko-muzeum),

edukacja dzieci i młodzieży w zakresie wiedzy o regionie.

Wybrane działania:

adaptacja pomieszczeń świetlicy wiejskiej na potrzeby klubu – pracowni internetowej,

uruchomienie pracowni internetowej,

spotkania międzypokoleniowe,

utworzenie izby regionalnej,

uruchomienie czytelni,

opracowanie strony internetowej wsi,

utworzenie Eko-muzeum – szlak historyczno-kulturowy wyznaczony na szlaku spacerowym,

utworzenie zespołu folklorystycznego, przygotowanie imprezy promocyjnej,

zajęcia z obsługi komputera i edytora tekstów.

Więcej informacji można znaleźć na stronie http://www.ww.org.pl/.

Wirtualne doradztwo zawodowe – jak to robią amerykanie57

Porównanie polskich stron przeznaczonych dla ludzi poszukujących pracy typu http://www.pracuj.pl/, czy 

http://www.praca.pl/ ze stronami amerykańskimi pokazuje, że polskie są użyteczne dla osób szukających 

konkretnych ofert, a amerykański portal Career One Stop (http://www.careeronestop.org/) jest platfor-

mą służącą również planowaniu kariery, identyfi kacji profi lu zawodowego. Witryna jest współtworzona 

i fi nansowana przez amerykański Departament Pracy i jest połączona z:

witryną pomagającą w zaplanowaniu ścieżki zawodowej http://www.careerinfonet.org/,

witryną zawierającą oferty pracy i oferty edukacyjne http://www.servicelocator.org/,

 programem Competency Model Clearing-house, który pomaga pracodawcy w zdefi niowaniu profi lu 

kompetencji pracownika.

56  http://www.witrynawiejska.pl/
57   Opracowano na podstawie: J. Koral (red.), Doradztwo zawodowe w internecie. Praktyka polska i amerykańska, FISE, Warszawa 2008, 

http://www.bezrobocie.org.pl/files/1bezrobocie.org.pl/public/casy_it_work_pl/081126_casy_it_wirtualne_doradztwo.pdf

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»



 Dobre praktyki Rozdział 8 

Strona 73 

Portal ma również katalogi:

szkoleń,

możliwych do zdobycia certyfi katów,

szkół i uczelni przygotowujących do poszczególnych zawodów,

pracodawców,

ofert stypendiów i zapomóg fi nansowych.

Katalogi mogą być sortowane według branż, zawodów i regionów.

Ponadto portal oferuje:

 career exploration – narzędzie służące do określenia w pięciu krokach profi lu kariery (1. Informacja, jak 

dokonać samooceny, 2. Jak postawić cele zawodowe, 3. Jak uzyskać potrzebne kompetencje – katalogi 

szkół i szkoleń, 4. Porady, jak szukać pracy, pisać CV, listy motywacyjne, przygotowywać się do rozmów 

kwalifi kacyjnych, 5. Jak rozwijać karierę zawodową);

 porady fi nansowe – na podstawie analizy sytuacji rodzinnej, zawodowej i edukacyjnej użytkownik otrzymuje 

informacje o tym, z jakich grantów, zwolnień podatkowych, pożyczek i zapomóg może skorzystać;

samouczek pisania CV i listu motywacyjnego.

Sama strona ma bardzo przejrzystą strukturę i może być wzorem do tworzenia podobnych portali.

Warto wiedzieć

Inna strona o zasięgu lokalnym - http://www.vaview.vt.edu/ - zawiera:

 ankietę dla dzieci (Kids Search: http://www.vaview.vt.edu/k5/check-it/kids-search), która na 

postawie pytań o zainteresowania i ulubione przedmioty prezentuje listę sugerowanych zawodów. 

Dziecko może się zapoznać z opisem zadań wykonywanych w danym zawodzie lub zawodach 

pokrewnych i zdobyć informację o spodziewanych zarobkach. Takie informacje mogą motywować 

do dalszej pracy i kształcenia się;

gra (Career Town) pokazująca różne czynności związane z określonymi zawodami;

 aplikacja Try a Trade, która pozwala sprawdzić predyspozycje do wykonywania nietypowych 

zawodów. Po udzieleniu odpowiedzi na pytania o zdolności, umiejętności i motywację pojawiają 

się propozycje konkretnych zawodów. Młodzi ludzie mają poza tym do dyspozycji ankiety 

dotyczące różnych branż (fi nanse, medycyna) oraz listę organizacji wolontariackich;

 informacje dla rodziców, jak wspierać dziecko, jak ubiegać się o pomoc fi nansową, jak sobie 

radzić w trudnych sytuacjach;

podstronę dla nauczycieli;

materiały dla osób poszukujących pracy.

Telechaty

Telechata58 to nowoczesny ośrodek informatyczno-telekomunikacyjny dostosowany do potrzeb małej, 

lokalnej społeczności (wsi, sołectwa, osady), wyposażony w:

sieć komputerów,

 dostęp do szerokopasmowego łącza internetowego,zapewniający mieszkańcom szkolenie i pomoc 

w zakresie korzystania z komputerów i internetu.

Telachata daje mieszkańcom wsi możliwość m.in.:

kontrolowania aktualnych cen towarów na rynkach krajowych i zagranicznych,

uzyskania porad prawnych i medycznych,

korzystania ze sklepów i bankowości internetowej,

e-learningu,

korzystania z usług e-urzędu.

58   A. Kaleta, Nowoczesne techniki informatyczne jako instrument rozwoju obszarów wiejskich, 
http://www.transpod.pl/index.php?option=com_docman&task=doc_download&gid=162&Itemid=27
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Idea telechaty to w pewnym sensie połączenie świetlicy wiejskiej oraz wiejskiego centrum kultury i informa-

cji. Pierwsza telechata powstała na północy Szwecji w 1985 r. jako element programu, który miał zapobiegać 

migracji młodzieży z mało zurbanizowanej północy na południe. Z inicjatywy Uniwersytetu w Ostersund i lo-

kalnego samorządu Harjedelens utworzono ogólnodostępną sieć telekomunikacyjną, która miała doprowadzić 

do osiągnięcia następujących celów:

likwidacji izolacji mieszkańców,

uniezależnienia od odległych ośrodków wielkomiejskich,

 społeczno-ekonomicznej i kulturowej emancypacji mieszkańców Harjedelens dzięki zdobyciu umiejętności 

korzystania z narzędzi techniki teleinformatycznej.

Telechaty na terenie Szwecji korzystały z pomocy państwa, samorządu, przemysłu teleinformatycznego 

i prywatnych sponsorów. Po pewnym czasie pomoc fi nansowa nie była już konieczna dzięki rozwinięciu 

przez telechaty działalności usługowej.

Pomysł telechaty został z powodzeniem wdrożony w wielu krajach europejskich. Do końca 1994 r. w 11 krajach 

Europy Zachodniej powstało na terenach wiejskich 237 Lokalnych Centrów Teleinformatycznych; m.in. w Au-

strii i Niemczech.

Na terenie Europy Środkowej i Wschodniej pierwsze telechaty powstały na Węgrzech (pierwsza została 

uruchomiona w 1994 r. w Csakbereny). W połowie roku 2000 na Węgrzech funkcjonowało 150 telechat, 

a dalszych 50 miało zostać uruchomionych.

Doświadczenia pokazują, że telechaty dają możliwość mieszkańcom terenów wiejskich:

wykorzystywania na co dzień techniki teleinformatycznej,

zdobywania informacji i korzystania z usług za pośrednictwem internetu,

podwyższania swojego statusu ekonomicznego i kulturalnego.

20 lat funkcjonowania telechat pokazuje, że dają one możliwość świadczenia wielu usług wcześniej 

niedostępnych. Na przykład usług związanych z agroturystyką:

dla świadczących usługi – np. porady prawne, porady z zakresu organizacji usług;

 dla agroturystów – informacja o ofercie, możliwość korzystania z e-bankowości i usług telekomunikacyjnych.

Dobra praktyka

Internetowy portal Koła Aktywnych Kwaterodawców gminy Cekcyn. Projekt został zrealizowany 

przez członków Towarzystwa Miłośników Ziemi Cekcyńskiej http://www.tmzc.las.pl/.

Celami projektu były:

zbudowanie portalu dla aktywnych kwaterodawców z gminy Cekcyn,

podniesienie jakości usług turystycznych w gminie,

łatwiejsze dotarcie do odbiorców usług – agroturystów.

W ramach projektu zrealizowano następujące zadania:

zdefi niowano standardy dla członków Koła Aktywnych Kwaterodawców,

utworzono bazę danych zwierającą informacje o usługach i usługodawcach,

 zbudowano portal zawierający opisy kwater, zdjęcia, informacje o atrakcjach turystycznych 

i imprezach na terenie gminy,

zorganizowano szkolenie w zakresie sposobu aktualizacji danych w portalu,

reklamowano portal w prasie i internecie,

nawiązano kontakt z podobnymi usługodawcami w innych regionach.

Obecnie portal internetowy E-borytucholskie (http://www.e-borytucholskie.pl) prezentuje ofertę 

14 kwaterodawców i 6 innych usługodawców.

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»



 Dobre praktyki Rozdział 8 

Strona 75 

Wieś aktywna. Budowanie społeczeństwa informacyjnego. Program „e-VITA”59

Doświadczenia programu „Wieś aktywna. Budowanie społeczeństwa informacyjnego e-VITA” są przykładem 

dobrej praktyki w zakresie organizowania edukacji informatycznej dla mieszkańców gmin wiejskich.

Zgodnie z metodą e-VITA przed przystąpieniem do szkoleń konieczne jest zorganizowanie spotkań infor-

macyjno-konsultacyjnych, których celem jest zbadanie potrzeb w zakresie edukacji informatycznej. Wyniki 

badania stanowią podstawę do opracowania programów szkoleniowych adekwatnych do lokalnych potrzeb. 

W ramach szkoleń mieszkańcy wsi uzyskują wiedzę i umiejętności z zakresu korzystania z komputera i inter-

netu. Jest to pierwszy krok do dalszego kształcenia się przez internet. 

Ocena realizacji programu pozwoliła na sformułowanie następujących wniosków dotyczących edukacji 

informatycznej mieszkańców terenów wiejskich:

 Kształcenie przez internet jest korzystnym rozwiązaniem dla mieszkańców wsi, ponieważ obniża koszty 

związane z dojazdem, umożliwia elastyczne dopasowanie czasu nauki do innych aktywności (praca 

zawodowa, obowiązki rodzinne);

 Dla mieszkańców wsi e-learning jest trudniejszy od klasycznych metod nauki, ponieważ wymaga 

samodzielności i samodyscypliny oraz komunikacji za pomocą tekstu pisanego (np.: dyskusja na fo-

rach, formułowanie pytań). Wydaje się, że znacznie łatwiejsza w procesie e-edukacji tej grupy byłaby 

komunikacja za pomocą telefonii internetowej lub telewizji internetowej;

 Do procesu szkoleniowego należy włączyć lokalnych instruktorów, dobrze osadzonych w środowisku 

taką funkcję mogliby pełnić bibliotekarze – dopisek autora];

Istotne są właściwy dobór grup i tworzenie przyjaznej atmosfery;

 Jednym z kluczowych warunków sukcesu jest odpowiednia promocja szkoleń podkreślająca konkretne 

korzyści, jakie może odnieść uczestnik.

Marzena Łotys ze stowarzyszenia Edukacja Inaczej60 na podstawie doświadczeń programu „e-VITA” rekomen-

duje następującą tematykę szkoleń dla mieszkańców wsi, które realizują proces informatyzacji:

 Podstawowa obsługa komputera i internetu (uruchamianie komputera, posługiwanie się myszką, ściągnie 

plików, drukowanie, wyszukiwanie informacji, zakładanie kont);

 Poruszanie się na rynku pracy – poszukiwanie pracy przez internet (sposoby komunikowania się z pra-

codawcami, pisanie CV i listu motywacyjnego, wyszukiwanie ofert pracy w internecie, odpowiadanie 

na aplikacje online);

 Budowa i marketing stron internetowych (zasady i sposoby tworzenia stron internetowych, publikowa-

nie stron w popularnych wyszukiwarkach, szkolenie oparte na programie FrontPage2003);

 Sprzedaż produktów agroturystycznych przez internet (zasady kształtowania produktu turystycznego 

oraz jego prezentacji w sieci, analiza zasobów, opracowanie programu kilkudniowego pobytu agrotu-

rystów, prezentacja serwisów promujących turystykę wiejską);

 Księgowość elektroniczna dla małych przedsiębiorstw i rolników (załatwianie formalności związanych 

z rozpoczęciem działalności gospodarczej – formularze elektroniczne, e-księgowość: obsługa programu 

księgowego, sporządzanie deklaracji podatkowej i deklaracji ZUS);

 Zakładanie i prowadzenie sklepu internetowego (aspekty prawne handlu w internecie, omówienie przy-

kładów funkcjonowania sklepów internetowych, zasady bezpiecznego e-sklepu);

Podstawy obsługi programów z pakietu Offi ce;

 Podstawy systemu Linux (system operacyjny Linux, zarządzanie systemem plików, obsługa drukarek, 

konfi guracja sieci LAN, konfi guracja TCP/IP, instalacja, konfi guracja serwerów WWW, FTP, konfi guracja 

lokalnego serwisu poczty elektronicznej).

59   Źródło: M. Łotys, Edukacja informacyjna na wsi. Uwarunkowania i cele mieszkańców, 
http://www.transpod.pl/index.php?option=com_docman&task=doc_download&gid=72&Itemid=27 

60  M. Łotys, Jak uczyć dorosłych korzystania z internetu, http://www.witrynawiejska.org.pl/strona.php?p=1595

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»



Dobre praktykiRozdział 8

Strona 76 

Program „e-VITA” skoncentrował się na edukacji dorosłych mieszkańców wsi z tego względu, że dzieci 

i młodzież korzystają z zajęć informatycznych w szkołach. W ramach programu wypracowano wysoki standard 

jakości szkoleń dla rolników, przedsiębiorców, pracowników lokalnych instytucji, osób bezrobotnych. Szczególnie 

skupiono się na szkoleniach osób z niskimi kwalifi kacjami. Są to często osoby starsze, długotrwale bezrobotne. 

Brak umiejętności korzystania z nowych technologii dodatkowo przyczynia się do marginalizacji i wykluczenia 

społecznego tej grupy osób. Doświadczenia programu pokazują, że umożliwienie mieszkańcom o niskich 

kwalifi kacjach dostępu do edukacji informatycznej pozytywnie wpływa na integrację lokalnej społeczności. 

Program ujawnił jednak wiele barier w kształceniu takich osób. Są to m.in.:

niska motywacja,

doświadczenie wcześniejszych porażek edukacyjnych,

braki w obszarze kompetencji osobistych,

brak umiejętności płynnego czytania, pisania i liczenia,

trudności w zapamiętywaniu nazw i instrukcji.

Program pokazał także, że grupa ta wymaga specjalnego podejścia – kompleksowych, precyzyjnie zaplanowa-

nych oraz starannie monitorowanych i ewaluowanych działań edukacyjnych. Koszty edukacji tej grupy są większe 

niż w przypadku grup ze średnim i wyższym wykształceniem, a uzyskane rezultaty mniej spektakularne.

Doświadczenia programu „e-VITA” mogą się okazać niezwykle cenne dla bibliotek wiejskich, które na swoim 

terenie będą organizowały szkolenia lub doradztwo w zakresie edukacji informatycznej.

W ramach programu „e-VITA” zostało zrealizowanych kilka innych inicjatyw. Jedną z nich były szkolenia 

e-learningowe dla liderów lokalnych organizacji z następujących tematów:

Planowanie i realizacja projektów dla społeczności lokalnych;

Ewaluacja i rozliczanie projektów.

Technika przeprowadzenia kursu i platforma szkoleniowa zostały opracowane w ramach współpracy z Uniwersyte-

tem Marii Curie-Skłodowskiej w Lublinie i Polskim Uniwersytetem Wirtualnym. Szkolenia trwały dwa tygodnie.

Powstały także dwa podręczniki:

 „Podstawy obsługi komputera i korzystania z Internetu”, wersja do ściągnięcia w formacie PDF 

znajduje się na http://www.witrynawiejska.pl/images/23700_Podrecznik_komp.pdf

 „Bezpieczeństwo w sieci”, wersja do ściągnięcia z formacie PDF znajduje się na 

http://www.witrynawiejska.org.pl/strona.php?p=2195.

e-learning dla mieszkańców wsi

E-learning może być wykorzystywany do kształcenia mieszkańców wsi. Barierą w korzystaniu z tej formy może 

być jednak brak dostępu do komputera i internetu oraz niewystarczający poziom umiejętności komputerowych. 

W likwidacji tych barier może być pomocna biblioteka gminna. Biblioteka może także upowszechniać informacje 

na temat tych kursów. 

Bezpłatne szkolenia e-learningowe dla mieszkańców wsi najczęściej są fi nansowane ze środków pomocowych, 

co oznacza, że oferta uczestnictwa w takich szkoleniach pojawia się wtedy, gdy projekty, w ramach których 

mają być realizowane, otrzymają dofi nansowanie zewnętrzne, najczęściej unijne, w związku z tym informacji 

na ich temat trzeba szukać w internecie na bieżąco. Na przykład w 2009 r. dla osób z miejscowości do 20 

tys. mieszkańców z terenu Wielkopolski adresowany był bezpłatny kurs e-learningowy na temat zakładania 

fi rmy. Różnorodne kursy e-learningowe oferują Centra Kształcenia na Odległość na Wsiach (CKNONW), 

których działa ok. 400 na terenie całego kraju. Ich lista jest dostępna na stronie http://www.edukacjaonline.pl/. 

W celu skorzystania z oferty CKNONW należy się skontaktować z najbliższym centrum i otrzymać dane 

do rejestracji na platformie e-learningowej.
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Warto wiedzieć

Lista tematów szkoleń realizowanych w projekcie w ramach szkoleń e-learningowych przez Centra 

Kształcenia na Odległość na Wsiach:

 język polski, matematyka, historia, chemia, geografi a, biologia, fi zyka (poziom ponadgimnazjalny),

zarządzanie kadrami (cykl szkoleniowy z zakresu ZZL),

ocena pracowników (cykl szkoleniowy z zakresu ZZL),

planowanie potrzeb (cykl szkoleniowy z zakresu ZZL),

system motywacyjny (cykl szkoleniowy z zakresu ZZL),

rekrutacja (cykl szkoleniowy z zakresu ZZL),

ścieżki kariery (cykl szkoleniowy z zakresu ZZL),

język angielski, język niemiecki,

podstawy technik komputerowych,

używanie komputerów,

przetwarzanie tekstów,

arkusze kalkulacyjne,

bazy danych,

administrowanie systemami komputerowymi,

grafi ka menedżerska i prezentacyjna,

usługi w sieciach informatycznych,

bezpieczeństwo w sieciach informatycznych,

ochrona danych osobowych,

opiekunka dziecięca i domowa,

opieka nad ludźmi starszymi,

promocja i wsparcie edukacji osób niepełnosprawnych,

agent ubezpieczeniowy,

broker ubezpieczeniowy,

asystent bankowości,

grafi ka komputerowa,

księgowość,

organizator agrobiznesu,

pracownik administracyjny,

BHP,

prawo zamówień publicznych,

edukacja zdalna – szkolenia tworzone w systemie e-learning, blended learning,

przedstawiciel handlowy,

sprzedawca,

telemarketer,

zarządzanie projektami,

zawody przyszłości – nowe formy zatrudnienia,

„Jak zdobyć i utrzymać pracę?”,

„Kariera – decyduję, planuję, działam”,

„Zostań e-pr@cownikiem”,

„Oczekiwania pracodawców – autoprezentacja”,

„Poradnictwo zawodowe – wsparcie dla Twojego sukcesu”,

„A może samozatrudnienie?”.

Źródło: http://www.edukacjaonline.pl/ 
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W internecie są także dostępne bezpłatne szkolenia e-learningowe, z których może korzystać każdy lub 

tylko osoby spełniające określone kryteria. Na przykład:

 Portal Edukacji Ekonomicznej NBP (http://www.nbportal.pl/pl/np/nauka/kursy) oferuje dla wszystkich 

m.in. takie kursy, jak: „Analiza fi nansowa fi rmy”, „Kredyty i Ty”, „Podstawy przedsiębiorczości”, „Grosz 

do grosza, czyli jak inwestować”;

 Polski Uniwersytet Wirtualny (http://www.puw.pl/) oprócz odpłatnych studiów i kursów e-learningowych 

co jakiś czas oferuje bezpłatne szkolenia, np. na przełomie 2009 i 2010 r. był prowadzony nabór osób 

zainteresowanych udziałem w projekcie pt. „Większe umiejętności – większe możliwości. Szkolenia dla do-

rosłych osób pracujących z województwa lubelskiego”. W ramach projektu oferowano następujące rodzaje 

kursów e-learningowych: 

komunikacja interpersonalna i kierowanie zespołem, 

zachowania w sytuacjach trudnych (konfl ikt, asertywność), 

podstawy zarządzania, 

zarządzanie i komunikowanie społeczne, 

zachowanie organizacyjne,  

etyka w biznesie;

 Akademia PARP (http://www.akademiaparp.gov.pl/szkolenia-internetowe.html) – portal edukacyjny 

adresowany do sektora mikro-, małych i średnich fi rm z systemem bezpłatnych szkoleń internetowych. 

Obecnie na portalu Akademii PARP jest dostępnych 18 szkoleń na bieżąco aktualizowanych i modyfi -

kowanych: 

„Windykacja należności pieniężnych i zarządzanie płynnością MŚP”,

„Jak rozwijać fi rmę – systemy zarządzania dla MŚP”,

„Zarządzanie jakością w MŚP”,

„Zarządzanie sprzedażą i relacjami z klientem”,

„Plan marketingowy w MŚP. Metoda marketing mix”,

„Negocjacje handlowe w MŚP”,

„Praktyczne zarządzanie personelem w MŚP”,

„Praktyczne zagadnienia public relations i marketingu w MŚP”,

„Ochrona własności intelektualnej i przemysłowej”,

„Marketing internetowy i e-commerce w MŚP”,

„Jak założyć własną fi rmę?”,

„BHP w sektorze MŚP”,

„Badanie rynku”,

„Zabezpieczenie transakcji handlowych”,

„Zarządzanie fi rmą w czasie kryzysu”,

„Biznesplan”,

„E-biznes”,

„Zamówienia publiczne”.

W ramach szkoleń uczestnicy mogą korzystać ze wsparcia infolinii z opiekunami kontaktującymi się tele-

fonicznie lub poprzez e-mail przez 12 godzin dziennie sześć dni w tygodniu. Dodatkową możliwością jest 

dostęp do ekspertów merytorycznych – tutorów. Fora i czaty internetowe dają szansę na wymianę wiedzy 

i doświadczeń oraz pracę w grupach61.

 Centrum Edukacji Szczecińskiego Parku Naukowo-Technicznego (http://www.centrumedukacji.eu/) 

oferuje dla wszystkich bezpłatne kursy, m.in:

„ABC programowania komputerów” – podstawy programowania w języku C,

„Komunikacja w społeczeństwie informacyjnym. Podstawy wiedzy o komputerach i Internecie”,

„Linux w biznesie”,

„Marka jako narzędzie budowania przewagi konkurencyjnej”.

61  http://www.akademiaparp.gov.pl/o-akademii-parp.html

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»



 Dobre praktyki Rozdział 8 

Strona 79 

Wiele innych kursów oferowanych przez tę instytucję jest dostępnych za niewielką odpłatnością (75% 

kosztów pokrywa EFS).

Więcej informacji o darmowych kursach e-learningowych można znaleźć na portalu www.kursolandia.pl 

(http://www.kursolandia.pl/darmowe-i-komercyjne-kursy/index.php?option=com_sobi2&catid=17&Itemid=0&

limit=10&limitstart=0)

Wiejska Wytwórnia Filmowa Nielepkino

Projekt zrealizowany przez Stowarzyszenie Przyrodniczo-Kulturalne „Niebórz” http://www.nieborz-com.rakowska.pl/. 

W realizacji projektu brali udział mieszkańcy wsi Nielep w gminie Rąbino. Jego cele to:

 stworzenie możliwości wspólnego spędzania wolnego czasu młodzieży i dorosłych mieszkańców gminy,

 aktywizacja i dowartościowanie lokalnej społeczności poprzez realizację serialu z udziałem mieszkańców.

W ramach projektu zrealizowano następujące działania:

 zorganizowano spotkanie z fi lmowcami, którzy zapoznali uczestników z zasadami realizacji fi lmów, 

pisania scenariuszy, obsługiwania kamery, animacji (w zajęciach wzięło udział 20 osób);

 zorganizowano wycieczkę do studiów telewizyjnych TVP i TVN 24 w celu przyjrzenia się realizacji 

programów;

utworzono Wiejską Wytwórnię Filmową „Nielepkino”;

 napisano scenariusz pięcioodcinkowego fi lmu „Śliskie zbocze” – wątek nielegalnej działalności chlewni 

przemysłowej (każdy z pięciu odcinków miał 15 minut);

zrealizowano fi lm, w którym wystąpiło 49 mieszkańców wsi Nielep;

zorganizowano kilka pokazów fi lmu, czego efektem były artykuły w lokalnej prasie;

powstała strona WWW, na której zamieszczono opis realizacji fi lmu oraz zrealizowane odcinki.

Wytwórnia ma zamiar zrealizować jeszcze kilka fi lmów dokumentalnych i fi lm wojenny.

„Z Danii do Polski. Transfer wiedzy i doświadczeń zawodowych”

Od 1 kwietnia 2009 r. Wojewódzka Biblioteka Publiczna w Olsztynie we współpracy z Centralną Biblioteką 

Bornholmu realizuje projekt „Z Danii do Polski. Transfer wiedzy i doświadczeń zawodowych” w ramach 

Funduszu Małych Grantów Transgranicznych i Międzyregionalnych ze środków Mechanizmu Finansowego 

EOG i Norweskiego Mechanizmu Finansowego 2004-2009. 

Jednym z działań realizowanych w ramach tego projektu był transfer wiedzy z Bornholmu do bibliotek 

publicznych województwa warmińsko-mazurskiego w celu rozwinięcia w nich nowych usług związanych 

m.in. z nową rolą bibliotek w społeczeństwie informacyjnym. Na podstawie zdobytych w Danii doświadczeń 

bibliotekarze przygotowali własne projekty, które mają zostać wdrożone w ich bibliotekach. Opisy tych 

projektów są dostępne w „Katalogu nowych usług do wdrażania w publicznych bibliotekach gminnych: 

http://www.wbp.olsztyn.pl/programy/zdaniidopolski/index.php?mnu=katalog.

Z punktu wiedzenia tematu podręcznika warto zwrócić uwagę na następujące projekty:

 „Kurs podstawowej obsługi komputera i internetu 60+” realizowany przez Miejską Bibliotekę Publiczną 

w Lidzbarku Warmińskim. Więcej informacji: http://www.wbp.olsztyn.pl/programy/zdaniidopolski/

index.php?mnu=katalog&cnt=lidzbark). Podobne projekty realizują także: Miejsko-Gminna Biblioteka 

Publiczna w Węgorzewie – „Internet dla senior@” (http://www.wbp.olsztyn.pl/programy/zdaniidopolski/

index.php?mnu=katalog&cnt=wegorzewo) oraz Miejsko-Powiatowa Biblioteka Publiczna w Olecku 

– „Seniorzy w sieci” (http://www.wbp.olsztyn.pl/programy/zdaniidopolski/index.php?mnu=katalog&cnt=olecko);

 E-biblioteka – przedsięwzięcie, którego celem jest ułatwienie użytkownikom kontaktu z biblioteką 

przez internet. Korzystając z poczty elektronicznej, czytelnicy będą mogli wysłać list do bibliotekarza 

dotyczący np. zasobów biblioteki, poszukiwanej pozycji, propozycji zakupu określonego wydawnictwa, 

udzielania porady bibliografi cznej, katalogowej lub rzeczowej. Kontakt z bibliotekarzem oraz przedłużenie 
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terminu wypożyczenia książki będzie także możliwe poprzez komunikator internetowy Gadu-Gadu. Projekt 

realizuje Biblioteka Publiczna w Komorowie Żuławskim. Więcej informacji: http://www.wbp.olsztyn.pl/

programy/zdaniidopolski/index.php?mnu=katalog&cnt=elblaggm;

 Multimedialna prezentacja wirtualnych i realnych usług Biblioteki Wojewódzkiej w Olsztynie. Projekt ten 

wykorzystuje możliwości, jakie dają multimedia, do promocji usług biblioteki wśród osób młodych. Więcej 

informacji: http://www.wbp.olsztyn.pl/programy/zdaniidopolski/index.php?mnu=katalog&cnt=olsztyn;

 „Pokoik internetowy” – miejsce do samodzielnej pracy z komputerem i internetem dla dzieci i młodzieży. 

Projekt realizowany przez Miejską Bibliotekę Publiczną w Biskupcu. Więcej informacji: http://www.wbp.

olsztyn.pl/programy/zdaniidopolski/index.php?mnu=katalog&cnt=biskupiec.
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