Kocka kedd (Mdricz Zsigmond Megyei és Varosi Konyvtar, Nyiregyhaza)

A workshop készit6éi abban latnak potencialt, hogy a kockajatékot olvasasélmény
feldolgozésaval kapcsoljak 6ssze kreativ feladatmegoldasokon keresztil, ezzel megalapozva
az élményalapu fejlesztést és az olvasas népszerlisitését. Magyar népmesék és mondak
feldolgozasan keresztil székincsbdvités és szovegértés fejlesztés kockakkal motivalva.

3D nyomtatas - tervezés és kreativitas a konyvtarban (Somogyi Karoly Varosi és Megyei
Konyvtar, Szeged)

A workshop a modern technoldgia és a kozosségi alkotomihely (makerspace) koncepcidjanak
konyvtari integralasat mutatja be. A résztvevék gyakorlatorientalt foglalkozas keretében, a
Tinkercad szoftver segitségével maguk is megtapasztalhatjak a digitalis tervezés folyamatat,
mik6zben maodszertani otleteket kapnak a 3D nyomtatas gyermek- és ifjisagi programokba
valo beépitéséhez. A program célja annak szemléltetése, hogyan valhat a kdnyvtar olyan
inspirald kdrnyezetté, ahol a korszer(i eszk6zok hatékonyan kiegészitik a tanulast és az
ismeretszerzést.

Célkitlizo Vision Board Workshop (Somogyi Kéaroly Varosi és Megyei Kényvtar, Szeged)

A workshop célja, hogy a résztvevé konyvtarosok szamara bemutassa az Uj konyvtari
szerepekhez kapcsolodd kompetenciakat és mddszereket, elésegitse szakmai fejlédéstiket,
és gyakorlati inspiraciét adjon a kényvtari szolgaltatdsok megujitasahoz. A program coach
szemléletli megkdzelitésre épll, amely tamogatja az dnreflexiot, az eréforrasok felismerését
és a jov6orientalt gondolkodast. A résztvevOk sajat egyéni fejléddési utjukon dolgozhatnak
kreativ formaban, vizualis eszk6zokkel és onreflexiv mddszerekkel, biztonsagos, tAmogatd
szakmai kdzegben.

Versautomata (JOozsef Attila Megyei és Varosi Kényvtar, Tatabanya)

A tatabanyai J6zsef Attila Megyei és Varosi Konyvtar ,Versautomata” elnevezés( projektje egy
sajat tervezési és kivitelezésli innovacio, amely a versek iranti olvaséi érdeklédést hivatott
felkelteni nem hagyomanyos eszkdzokkel. A régi radibdobozbol, 3D nyomtatassal és
mikroszamitogépekkel megalkotott gép az olvasé életkora, hangulata és ideje alapjan valaszt
ki és nyomtat ki egy személyre sz6l6 ,vers-emléket”. A workshop résztvevéi megismerhetik,
hogyan valik ez a kisérleti technolégia az élmeényszerl irodalomkozvetités és a modern
konyvtari szolgaltatdsok hatékony eszkozévé.

Mesterséges irodalom (lllyés Gyula Kényvtar, Szekszard)

A ChatGPT jelen van az életinkben, de wvajon tudjuk-e hasznalni?
Eza foglalkozas arra prébalja felhivni a figyelmet, hogy milyen killénbségek vannak az ember
altal irt és a mesterséges intelligencia altal generalt szévegek kdzott. Van kiulonbség? A f6
kérdés pedig az, hogy meg tudjuk-e kulénboztetni 6ket egymastol?



Ne dobd ki a jovét! - Ertékmentés a konyvtarban (Hamvas Béla Varosi Konyvtar,
Tiszauljvaros)

A projekt a fenntarthatésdgot és a kdrnyezettudatos szemléletformalast helyezi a konyvtari
kozosségépités kdzéppontjdba. A program minden generaciét megszélitva kinal kreativ
megoldasokat a hulladékcsOkkentésre, legyen sz6 interaktiv jatékokrél, mivészeti
alkotomudhelyekrél vagy kodzdsségi akciokrol. A workshop keretében a résztvevok
kiprobéalhatjak a projekt soran fejlesztett, hulladékbdl készilt interaktiv jatékokat, és gyakorlati
modszereket ismerhetnek meg a kdrnyezetvedelmi tudatossag élményszerl kdzvetitéséhez.

Digilabor, a békéscsabai alkototér (Békés Megyei Konyvtar, Békéscsaba)

A Békés Megyei Konyvtar ,Digilabor — a békéscsabai alkototér” projektje a hazai
konyvtari rendszer elsé makerspace tipusu szolgaltatasaként az élményalapu tanulast
és a technoldgiai innovaciét o6tvozi. A workshop résztvevéi olyan sokszind jo
gyakorlatokba nyerhetnek betekintést, mint az e-hulladék Ujrahasznositasa
ekszerekké, a robotprogramozassal egybekotott mivészeti nevelés, vagy a
konyvjavitas, melyek mind a konyvtari szerepkdorbk modernizalasat és a
k6zossegepitést szolgaljak.

Szenior robotika (Katona Jozsef Kényvtar, Kecskemét)

A programon a konyvtaros kollégak inspirdlédhatnak, hogy hogyan lehet a 60 év feletti
korosztaly szamara jatékos bevezetést kinalni a robotika, a mesterséges intelligencia és a VR
vilagdba. A workshop soran a résztvev6k megismerhetik, hogyan csdkkentheté az idések
technoldgiai bizonytalansaga Lego és Sphero Indi robotok programozésa, valamint az Ml-vel
tamogatott tartalomgyartas és a biztonsagos internethasznalat bemutatasa révén.

Hol folt, hol nem folt (Bod Péter Megyei Konyvtar, Sepsiszentgyorgy)

Ez a workshop az olvasasélményt és a kdrnyezettudatossagot 6tvozi kreativ, generacidkat
Osszekotd alkotomunkaval. A workshop bemutatja, hogyan készitheték kdnyvek és mesék
ihlette 6kotargyak Ujrahasznositott anyagokbdl, mikdzben a résztvevék a fenntarthatd életmaéd
és a kézmlives hagyomanyok modern konyvtari alkalmazasat sajatithatjak el.

Osi anyag, modern fény (Varosi Kényvtar, Székelyudvarhely)

A workshop a méhviasz hagyomanyos és modern felhasznalasat mutatja be a
Székelyudvarhelyi Varosi Konyvtar projektjén keresztil. A foglalkozas soran a résztvevék sajat
kezlileg készithetnek méhviasz gyertyat, mikozben interaktiv médon ismerkednek meg a
méhek természetvédelmi szerepével és a témahoz kapcsolédd irodalmi alkotasokkal. A
program a fenntarthatd szemléletformalast és a kézmlves élményt 6tvdzi, maradando tudast
és kézzelfoghat6 emléket nyUjtva a latogatoknak.



