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UCZESTNICY:

Pracownicy biblioteki reprezentujacy rézne jej dziaty i funkcje oraz osoby regularnie
Bibliotekarki i bibliotekarze pracujacy w tej samej bibliotece lub —w przypadku mniej-
szych bibliotek — pracownicy kilku bibliotek, ktére ze soba wspotpracuja (np. w jednej
miejscowosci, dzielnicy czy powiecie). 20 oséb lub mniej — zaleznie od przestrzeni,
ktora dysponuje biblioteka.

OPIS WARSZTATU

Podczas warsztatu uczestnicy projektuja i budujg maszyny Rube'a Goldberga -
przesadnie skomplikowane konstrukcje wykorzystujace efekt domina. Pracuja w jednym
lub kilku zespotach. Jesli zespotéw jest kilka, mozna zorganizowac konkurs, w ktorym
zadaniem jest np. jak najszybsze zbudowanie dziatajgcej maszyny Rube’a Goldberga.

Budowanie maszyny Rube’a Goldberga jest ¢wiczeniem, ktére moze poméc rozwijaé
kreatywno$¢ zespotu i umiejetnosé rozwigzywania praktycznych probleméw. W tym
¢wiczeniu chodzi o to, by nauczy¢ sie pracowac zespotowo w taki sposéb, by wspoinym
wysitkiem osiggnac cel. W przypadku maszyny Rube’a Goldberga celem jest zbudowanie
skomplikowanego urzadzenia z prostych elementéw (np. przedmiotéw codziennego
uzytku) oraz zaprojektowanie w nim efektu domina, tak aby uruchomienie wybranego
elementu spowodowato (po kolei) zadziatanie pozostatych.

W ¢wiczeniu z maszyng Rube'a Goldberga nie rozdziela sie zadan i odpowiedzialnosci
pomiedzy poszczegdlnych cztonkdw zespotu. Uczestnicy warsztatu powinni zrobi¢ to
sami i zadziata¢ (intuicyjnie) jako zespét. Chodzi tez o to, by sprawdzi¢, jak zachowaja
sie cztonkowie zespotu realizujgc wspodlnie zadanie. Czy wszyscy wezma odpowiedzial-
no$¢ za jego wykonanie? Kto bedzie aktywny, a kto bierny? Jakich zasobéw zespotowi
brakuje? By¢ moze osoby, po ktérych sie tego nie spodziewalismy, odgrywaja w zespole
wazna role?

WPROWADZENIE:

Pracujac w bibliotece coraz czesciej mamy do czynienia z przygotowywaniem i realizacja
réznych projektéw. Stosujemy nowatorskie metody pracy i szukamy nowych pomystow
na dziatania. Nie mozemy juz by¢ pewni tego, ze nastepnego dnia bedziemy wykonywac
te same, doskonale nam znane zadowowe czynnosci. We wdrazaniu nowych dziatan
bardzo przydaje sie kreatywnos¢ — cecha i umiejetnos¢, ktdra warto rozwijaé nie tylko
indywidualnie, ale tez w zespole biblioteki.

Oferta bibliotek nieustannie sie zmienia w odpowiedzi na zmiany w otoczeniu oraz
nowe spoteczne potrzeby. Bibliotekarze powinni umie¢ efektywnie ze soba wspot-
pracowac, a takze wspétdziatac ze spotecznoscig, dla ktorej dziataja. Warto, by zesp6t
biblioteczny potrafit skutecznie rozwigzywac praktyczne problemy, a takze by pomagat
uzytkownikom w zdobywaniu tej umiejetnosci.
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zrédto: https://
hbr.org/2015/12/
what-the-research-
-tells-us-about-te-
am-creativity-and-in-
novation

.Kreatywnosé” — jako cecha i umiejetnos¢ — jest czesto taczona z pojeciem ,innowacja”,
a wiec z wdrazaniem nowatorskich rozwiazan (i efektem tego wdrazania). Warto
pamieta¢, ze innowacje to procesy sktadajace sie z dwoch etapdw. W pierwszym
powstaja nowe pomysty, a w drugim trzeba te pomysty zrealizowad.

W opracowanym w ramach projektu ,Daily innovators and daily educators in the libra-
ries” modelu WIK (wielokulturowej, kreatywnej biblioteki, wdrazajgcej spoteczne inno-
wacje) proces twoérczy rozumiany jest przede wszystkim jako poszukiwanie rozwigzan
réznych probleméw. W efekcie tego procesu powstaje cos nowego, wczesniegj nieistnie-
jacego. Moze to by¢ co$ konkretnego (np. przedmiot, obiekt) lub abstrakcyjnego (idea,
ustuga, sposéb postepowania). Petnego znaczenia oraz konsekwencji tego czego$

W przysztosci nie jesteSmy w stanie — na tym etapie — zrozumiec ani przewidzie¢. Kluczo-
wy jest sam proces kreatywny, w ktérym wykorzystujemy nasza wyobrazZnie i ekspresje,
i wykraczamy poza utarte schematy, ktdére nas ograniczaja. Waznym czynnikiem w tym
procesie jest prawo do popetniania btedéw, mozliwos¢ testowania réznych rozwigzan,
a takze wymiana mysli w gronie osob, dzieki ktérym mozna spojrzeé na problem

z roznych punktéw widzenia.

Kiedy zespét jest kreatywny?

Zanim zaczniecie — jako zesp6t — pracowad kreatywnie, zastanowcie sie wspdlnie,

czym wiasciwie jest zespét. Na przyktad, stownik Cambridge Dictionary angielskie
stowo ,team” (zespét) definiuje jako ,grupe oséb lub stado zwierzat, robigcych cos ra-
zem” lub ,pojecie odnoszace sie do 0s6b dziatajacych wspdlnie po to, by cos osiagnaé”
lub .grupe ludzi wspierajaca jakas osobe lub punkt widzenia". Gdy potaczymy stowni-
kowe wyjasnienie tego, czym jest ,zespot”, z omdwionag wyzej istotg procesu twdrczego,
bedziemy mogli sformutowac prosta definicje ,kreatywnego zespotu” — jest to grupa
ludzi, ktéra pracuje wspdlnie po to, by stworzyé cos nowego, wczesniej nieistniejgcego
(przedmiot, obiekt, idee, sposdb postepowania itp.).

Roger Schwartz — psycholog, konsultant, autor ksigzek na temat przywo6dztwa, innowa-
¢ji i budowania efektywnych zespotéw — wymienia szereg czynnikdw, ktére wspieraja
kreatywnos¢ i innowacyjnosc¢ zespotdw — s3 to:

x Przekonujaca wizja. Zespoty sg bardziej innowacyjne, jesli ich cztonkowie maja
wspolny cel, rozumiejg go oraz sa do niego przekonani. Cele, ktére sg jasno okre-
$lone, wazne i odnoszg sie do wyznawanych przez cztonkéw zespotu wartosci, beda
dziataty motywujaco dla wszystkich oséb w zespole.

x Wspotzaleznos¢ celow. Ten czynnik okresla zalezno$¢ od siebie celdw, jakie maja
do osiagniecia poszczegdlni cztonkowie zespotu. Np. wspotzaleznosé celdw druzyny
gimnastycznej jest na niskim poziomie — sportowcy na zawodach walczg o medale
przede wszystkim w konkurencjach indywidualnych, a nie druzynowych. Druzyna
hokejowa, z kolei, ma wysoka wspotzalezno$¢ celéw — cel osigga caty zespot,

a nie jego poszczegolni cztonkowie. Wzajemna zaleznos¢ wymusza na kazdej osobie
dziatanie w taki sposob, by korzysci osiggat caty zespdt. Wysoka wspotzaleznosé
celow osiggniesz wtedy, gdy wyznaczysz cele do zrealizowania przez caty zespot,
gdy wszyscy cztonkowie zespotu beda swiadomi zadan do wykonania i gotowi

do tego, by razem rozwigzywac napotkane problemy.

x Wsparcie dla innowacji. Zespoty sag bardziej innowacyjne, gdy osoby nimi zarzadza-
jace oczekuja nowatorskich dziatan i ich efektéw, wspieraja cztonkéw zespotu,
gdy zdarza im sie niepowodzenia, nagradzajg nowe pomysty oraz ich realizacje.
Wymaga to otwartosci, akceptacji ryzyka i godzenia sie z porazkami.

x Zorientowanie na zadania. W innowacyjnym zespole panuje przekonanie, ze nalezy
pracowac jakosciowo — wynika to z wizji, z ktdrg identyfikujg sie wszyscy cztonkowie
zespotu. Zespoty zorientowane na zadania wyznaczajg sobie wysokie standardy dzia-
tania, dbajg o jako$¢ pracy i jej efektow, a takze wzajemnie sie w tym wspieraja.

x Spéjnos¢ w zespole. Spdjnosé oznacza, ze kazda osoba w zespole jest zaangazowa-
na w jego dziatania, chce by¢ jego czescia i czuje sie w nim bezpiecznie - na tyle,
by by¢ w stanie kwestionowa¢ stanowisko innych cztonkdw zespotu oraz zastane
status quo.

x Dobra komunikacja wewnetrzna i zewnetrzna. Dobrze funkcjonujgca komunikacja
w zespole pomaga dzieli¢ sie wiedza i pomystami oraz sprawnie przekazywaé sobie
informacje zwrotne. Komunikacja zewnetrzna (z osobami spoza zespotu) sprzyja
innowacyjnosci poprzez uczenie sie od innych i wprowadzanie do zespotu nowych
informacji.
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Jak mozecie sie przekona¢, czynniki te zalezag w znacznej mierze od lideréw zespotéw
—w naszym przypadku od oséb zarzadzajacych bibliotekami. Wazne jest, aby wszyscy
cztonkowie zespotu wspdlnie dazyli do tego, by osiagnac cel i ten cel dobrze rozumieli.
To, ze jestes kreatywny/kreatywna i pracujesz innowacyjnie, oznacza tez, ze czasem
ponosisz porazki. Dla lidera kreatywnego zespotu kluczowe jest, by zacheca¢ jego czton-
kéw do podejmowania ryzyka i akceptowac ewentualne niepowodzenia. Z kolei czton-
kowie zespotu powinni czué sie bezpiecznie i ufa¢ liderowi oraz pozostatym osobom

w zespole. Zaufanie ma dla kazdego z nas ogromne znaczenie — nie tylko w sytuacjach
zawodowych, ale w kazdej sferze zycia.

W bibliotece czesto nie masz wyboru, w jakim zespole sie znajdziesz i z kim bedziesz
pracowac. Zdarza sie, ze caty personel kilkuosobowej biblioteki pracuje nad jakims za-
daniem i tym samym zespdt tworza wszyscy pracownicy. Warto jednak zadac sobie kilka
pytan o to, jakie cechy, umiejetnosci i zdolnosci posiadaja cztonkowie Twojego zespotu,
oraz czego zespotowi brakuje:

x Czy Twoj zespdt jest zrdznicowany, biorac pod uwage wiek poszczegdlnych
0s0b, ich wyksztatcenie, osobowos$¢, doswiadczenia?

x W jaki sposob réznice pomiedzy cztonkami zespotu moga wptywac
na realizacje zadania?

x Ktdre osoby w zespole sg bardziej kreatywne, a ktére sa ,wykonawcami”,
tzn. kto lepiej sprawdza sie w generowaniu pomystow, a kto we wcielaniu ich w zycie?

Jesli nie masz zbyt wielkiego wyboru tworzac w bibliotece zespét, pomocna moze okazaé
sie wieksza wiedza na temat tego, co moze stac sie zrédtem konfliktu, w jaki sposéb moz-
na zwiekszy¢ spdjnosc zespotu i jak usprawnic¢ wspdtprace oraz komunikacje w zespole.
CELE WARSZTATU:

Podczas warsztatu uczestnicy:

x ucza sie wymyslac i projektowac rézne urzadzenia,
x rozwijaja umiejetnosé rozwigzywania problemow,
X uczg sie pracy zespotowej i efektywnego wspotdziatania w grupie.

METODY | FORMY PRACY:

x prezentacja,

X

dyskusja,
X praca zespotowa,

X

¢wiczenie praktyczne: projektowanie i budowanie urzadzenia.

DODATKOWE ZASOBY: SLOWNIKI POJEC, LINKI, MATERIALY EDUKACYJNE
DLA BIBLIOTEKARZY ITP

x Schwartz R. (2015) What the Research Tells Us About Team Creativity and Innovation, Harvard Business Review:
https://hbr.org/2015/12/what-the-research-tells-us-about-team-creativity-and-innovation

x Bonnie E. Ultimate Guide to Team Building Activities That Don't Suck:
https://www.wrike.com/blog/ultimate-guide-team-building-activities/

x Maszyna Rube'a Goldberga (Wikipedia):
https://pl.wikipedia.org/wiki/Maszyna_Rube_Goldberga

Filmy pokazujace r6zne maszyny Rube'a Goldberga:

x Six Rube Goldberg Machines:
https://www.youtube.com/watch?v=dFWHbRApS3c

x Simple Rube Goldberg Machine (With Walkthrough):
https://www.youtube.com/watch?v=kkJzwMhXZF4

x Rube Goldberg Ideas:
https://www.youtube.com/watch?v=MgDF1tyoOvU

x The blue marble:
https://www.youtube.com/watch?time_continue=36&v=Hmb0Q0Q_7jo




CZYNNIKI RYZYKA | WSKAZOWKI,
JAK UNIKNAC PRZESZKOD:

Ludzie chetniej angazuja sie w dziatania, podczas ktérych czuja sie bezpiecznie.

Dla wielu oséb brak jasnych wskazdwek i konkretnych polecen moze stanowi¢ pewne
wyzwanie. Bibliotekarze to zazwyczaj osoby bardzo sumienne, takie, ktérym zalezy

na bezbtednym wykonaniu zadania. Czesto wystepujace w tym ¢wiczeniu niepowodze-
nia moga ludzi deprymowad, drazni¢ lub oniesmielac. W czasie warsztatu warto
doktadnie wyjasnic¢ cel ¢wiczenia oraz podkredli¢, ze porazki sa jego istotnym elemen-
tem, dzieki ktéremu nabywamy — jako zesp6t — cenng wiedze i umiejetnosci.

Niektére osoby nie dostrzegaja wiekszego sensu w budowaniu maszyny Rube’a
Goldberga i uwazaja to ¢wiczenie za niepotrzebna, pochfaniajaca czas zabawe. Tacy
uczestnicy moga by¢ niechetni i unika¢ angazowania sie. Jesli istnieje takie zagrozenie,
mozna nieco bardziej rozwingé czes¢ teoretyczng, uwzglednic¢ w niej informacje o roz-
nych metodach uczenia sie (m.in. przez zabawe, eksperymentowanie, wspolne tworze-
nie) oraz ich skutecznosci.

PRZYKEADOWY PLAN WARSZTATU
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é CZAS
TRWANIA

5 MINUT

15 MINUT

45 MINUT

- AKTYWNOSCI

Przywitanie i wprowadzenie

Przedstawienie sie osoby prowadzacej, przekazanie informagji
o tematyce warsztatu.

Prezentacja i wprowadzenie do zadania

Osoba prowadzaca krotko omawia temat warsztatu i jego cele.
Opisuje czynniki, ktére przyczyniaja sie do rozwoju innowacyjnosci
i sprawiaja, ze zespoty pracuja kreatywnie i efektywnie.

Nastepnie osoba prowadzaca opowiada o maszynach Rube'a
Goldberga, uwzgledniajac w prezentacji nastepujace zagadnienia:

x Czym jest maszyna Rube'a Goldberga?
x W jaki spos6b moze by¢ uzywana?
x Dlaczego jg wykorzystujemy podczas tego warsztatu?

Przyktady i opisy maszyn Rube’a Goldberga mozna znalez¢

w internecie, np. w filmach na YouTube. Przed ¢wiczeniem

(lub — jesli to bardziej zasadne — po ¢wiczeniu) osoba prowadzaca
moze pokazac¢ uczestnikom kilka przyktaddw takich maszyn.
Odnosniki do stron i filmow znajduja sie w czesci

,Dodatkowe zasoby".

Budowanie maszyny Rube'a Goldberga

Cwiczenie polega na zespotowym zaprojektowaniu i zbudowaniu
ztozonego urzadzenia, ktore sktada sie z wielu prostych, pota-
czonych ze soba elementéw, sposrdd ktérych jeden wywotuje
efekt domina. Efekt domina (lub reakcja tancuchowa) to sekwen-
cja zdarzen: kazde kolejne zdarzenie jest efektem poprzedniego.
Budujac maszyne Goldberga cztonkowie zespotu wykorzystuja
rézne dostepne przedmioty i eksperymentuja z wieloma mozliwy-
mi rozwigzaniami. Nie nalezy planowa¢ pracy przed rozpoczeciem
¢wiczenia ani rozdziela¢ zadan cztonkom zespotu. Celem ¢wiczenia
jest sprawdzenie, jak zespét sobie poradzi, oraz w jaki sposéb jego
cztonkowie podzielg sie zadaniami.

e MATERIALY
| POMOCE

prezentacja

prezentacja

Czego potrzebujesz:

Ponizsza lista to propo-
zycja przedmiotow, ktére
mozna wykorzystac

do zbudowania urzadze-
nia. Mozesz uzy¢ innych
przedmiotow, warto
jednak zawsze mieé

do dyspozycji tasme
klejaca, sznurek lub linke
oraz nozyczki albo néz.



Nalezy rozpoczg¢ od zebrania przedmiotdw, ktére zostang uzyte
do zbudowania maszyny. By¢ moze czegos bedzie brakowad,

a zespoty beda musiaty ze soba negocjowac i wymieniac sie
przedmiotami. Warto uzywac przedmiotéw o réznych ksztattach,
wielkosci, grubosci czy ciezarze, ktére beda potrzebne

do wprawienia w ruch poszczegdlnych elementéw maszyny.

Krzesta, stoty, schody, drabine czy inne meble mozna wykorzystac¢
do zbudowania pochylni albo podniesienia czesci urzadzenia na
jakas wysokos¢, co pozwoli np. zwiekszy¢ predkos¢ poruszajacych
sie elementow.

To ¢wiczenie uczy pracy zespotowej. Z catg pewnoscia zdarza sie
Wam niepowodzenia. Starajcie sie naprawi¢ to, co nie zadziatato,
i podejmuijcie kolejne proby.

BUDUJCIE, TESTUJCIE, NAPRAWCIE BLEDY,
BUDUJCIE, TESTUJCIE... ITD.

Jesli zespotdw jest wiecej niz jeden, mozna zorganizowa¢ konkurs
i zrobi¢ pokazy dziatajgcych maszyn. Przyktadowe zadania:

x zbudowanie ztozonej, dziatajgcej maszyny Rube'a Goldberga -
zwyciezca jest zespot, ktéry zbudowat maszyne dziatajaca —
od poczatku do konca — poprawnie i osiagnat zamierzony
efekt (np. wprawiona w ruch kulka dociera z punktu A
do okreslonego punktu B),

x zbudowanie dziatajgcej maszyny tak szybko, jak to mozliwe
(w takim przypadku wszystkie zespoty powinny mieé rowne
szanse, tj. uzywac tej samej liczby tych samych elementéw).

W przypadku wiekszej liczby uczestnikdw sugerujemy podziat
na mniejsze zespoty (zespdt powinny tworzyé co najmniej
trzy osoby).

Proponowane
przedmioty:

x tasma klejaca,

x sznurek, lina,

x nozyczki, néz,

x zapatki,

x kawatki drewna,

x stare ksigzki,

x zuzyte opakowa-
nia (kartony, pudta,
plastikowe pojemniki,
butelki itp.),

x kulki lub inne nie-
wielkie przedmioty
(metalowe, drewniane
lub z gumy),

x materialy biurowe
i inne, ktérych mozna
uzy¢ do zbudowania
czegos lub pofacze-
nia ze sobg réznych
elementoéw,

x krzesta, stoty lub inne
meble, ktére mozna
wykorzystac jako
element konstrukgji,

x cokolwiek innego,
co znajdziesz
w bibliotece lub miej-
scu, w ktérym prowa-
dzisz warsztat.

Ponizsza lista to propo-
zycja przedmiotoéw, ktére
mozna wykorzystac

do zbudowania urzadze-
nia. Mozesz uzy¢ innych
przedmiotéw, warto
jednak zawsze miec

do dyspozycji tasme
klejaca, sznurek lub linke
oraz nozyczki albo néz.

Wszystkie materiaty
nalezy zgromadzi¢ w pu-
detku lub na stole przed
rozpoczeciem warsztatu.
Jesli zespotdw jest wiecej
niz jeden, upewnij sie,

ze dla wszystkich wystar-
czy tasmy i sznurka.

Zespdt buduje

maszyne Rube’a Goldberga
w bibliotece publicznej

w Oslo w Norwegii.

Fot. Silje Grgtan Torp




15 MINUT Zakonczenie (refleksje uczestnikéw po warsztacie
i podsumowanie)

Po zakonczeniu ¢wiczenia osoba prowadzaca zbiera refleksje
uczestnikdw oraz zacheca do zastanowienia sig, jakie czynniki
wptynety na sukcesy lub porazki w realizacji zadania. W dyskusji
moga pomac takie pytania jak:

x Czy wszyscy cztonkowie zespotu zrozumieli cel ¢wiczenia?

x Czy wszyscy rozumieli cel w taki sam sposéb?

x Czy wszystkie osoby byly zaangazowane w realizacje celu?

x Czy wszyscy zrozumieli, jakie dziatania nalezato przeprowadzi¢,
by osiagniecie celu byto mozliwe?

x Co by byto, gdybys musiat/musiata wykona¢ to ¢wiczenie
samodzielnie?

x Czy komunikacja w zespole przebiegata sprawnie?

x Czy wszystkie osoby aktywnie uczestniczyty w ¢wiczeniu?
Jedli nie, co mogto by¢ przyczyna biernosci niektorych
cztonkdéw zespotu?

x Czy sktad zespotu wptynat na jakos¢ jego pracy
i osiggniecie celu?

x Czy podczas budowania maszyny byto przyzwolenie
na podejmowanie ryzyka i zgoda na ewentualne niepowodzenia?

x Czy mozliwos¢ eksperymentowania (lub jej brak) miata wptyw
na koncowy rezultat?

Na zakonczenie uczestnicy dzielg sie refleksjami po warsztacie.
Przyktadowe pytania:

x Czego dzisiaj sie nauczytem/nauczytam? Jaka wiedza (umiejet-
nos¢, odkrycie) jest warto$ciowa dla mnie jako osoby, a jaka
dla zespotu biblioteki?

x Co powinno sie zmieni¢ w pracy zespotu? Jak zespdt mogtby
pracowac lepiej?

x Co moge zrobi¢ jako cztonek zespotu, by zesp6t dziatat
sprawniej, efektywniej, bardziej kreatywnie?
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