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CO TO ZNACZY
BYC KREATYWNYM [JAK
ROZWIHAC TE UMIEJETNOSC?

autorka scenariusza: Baiba Holma
opiekunka obszaru ,Kreatywnos¢”: Agnieszka Koszowska

O CZYM JEST TEN MATERIAE? DO KOGO JEST SKIEROWANY?

Ten materiat poswiecilismy takim zagadnieniom, jak: czym jest kreatywnosc¢,
co to znaczy by¢ osoba kreatywna, co to jest kreatywne myslenie i jak je rozwijac.

PrzygotowaliSmy to opracowanie z mysla o osobach zarzadzajgcych bibliotekami

lub pracujacych w bibliotekach, zainteresowanych tematem kreatywnosci w ogdle

i rozwijaniem dziatalnosci edukacyjnej bibliotek w szczegdlnosci. Zachecamy do lektury
bibliotekarki i bibliotekarzy oraz wszystkie osoby, ktére chca poszerzaé wiedze, rozwija¢
umiejetnosci, rozbudzac swoj tworczy potencjat, a takze zachecac do tego uzytkowni-
kéw bibliotek i uczestnikow zajeé edukacyjnych organizowanych w bibliotekach.

CELE:

Dzieki temu materiatowi dowiesz sie:

x czym jest kreatywnos¢ i dlaczego jest nam dzi$ potrzebna,
kim jest osoba kreatywna,

X

X

co to jest kreatywne myslenie i jak je rozwijac,
x jakie czynniki maja wptyw na kreatywnos¢,
x jakie zasoby w otoczeniu pomagajg rozwija¢ te umiejetnosc.

WPROWADZENIE, POJECIA:

Co to jest kreatywnos¢?

Istnieje wiele definicji terminu "kreatywnos$¢”. Np. Encyklopedia Britannica definiuje
to pojecie jako zdolnos$¢ do tworzenia czego$ nowego. Tym czyms$ moze by¢:

x rozwigzanie jakiegos problemu;
x metoda, sposdb postepowania albo urzadzenie;
x wytwor artystyczny (obiekt lub forma).

Dlaczego kreatywnos¢ jest nam potrzebna?

Nowe pomysty i rozwigzania sa nam potrzebne w réznych sytuacjach zycia zawodowego
i prywatnego. W zyciu codziennym chcieliby$my, na przyktad, znalez¢ inny sposéb

na zorganizowanie przyjecia urodzinowego niz w poprzednich latach albo po prostu
naprawic¢ zepsute krzesto. W sferze zawodowej, z kolei, zalezy nam na pozyskaniu
nowych pomystéw na to, jak np. przyciagnaé do biblioteki nowych uzytkownikéw

albo w jaki sposob utozy¢ na podtkach ksigzki, by utatwic czytelnikom ich odnajdywanie.

Badacze wymieniajg kreatywnos¢ jako jedna z kluczowych kompetencji XXI wieku,
a wrecz jako umiejetnoéé zapewniajgcg przetrwanie. Zyjemy w czasach, w ktorych
technologie informacyjne i komunikacyjne stopniowo zastepuja prace powtarzalne,
wazne jest wiec poszukiwanie nowych pomystdéw, rozwigzan problemow

i sposobow pracy.

o
OV
V)
o
Z
'_
L
m
=
D
L
'_
V)
<
=
N
O
[a's
h4
<
=
>
Z
=
-
<C
LLl
[a'e
h4
)
>~
o
>
N
)
<C
Z
N
O
'_
O
D)
<
hZ
Ll
'_
©
_
==
o
<
Z
=
-
<C
Ll
o
h4




Kreatywnos$¢ to cecha istotna takze dla bibliotek i bibliotekarzy. Biblioteki stale dostoso-
wuja swoje dziatania do nowych warunkéw, okolicznosci i potrzeb uzytkownikéw, dys-
ponujac przy tym ograniczonymi zasobami. Bardziej kreatywne zespoty bibliotek maja
wiecej pomystéw na to, jak skutecznie dotrze¢ do nowych osdb, znalez¢é nowatorskie
sposoby zaspokajania potrzeb lokalnych spotecznosci czy promowania ustug bibliotek.

Kreatywna biblioteka to miejsce otwarte na pomysty zaréwno bibliotekarzy,
jak i uzytkownikow, instytucja dziatajaca partycypacyjnie, aktywna, zywa, gotowa
na eksperymentowanie.

Kreatywno$¢ przydaje sie i matym, i duzym bibliotekom, nie jest wiec uzalezniona

od posiadanych zasobéw. Warto jednak pamieta¢, ze w kazdej bibliotece moga wystapic
przeszkody i problemy, ktére utrudnia generowanie czy wdrazanie nowych pomystéw.
W wiekszych bibliotekach, posiadajacych ztozona strukture organizacyjna, proces pozy-
skiwania, a nastepnie wdrazania nowych pomystéw czy rozwigzan moze by¢ trudniejszy.
Z drugiej strony, wieksza liczba zatrudnionych os6b oraz bogatsze zasoby instytucji
stwarzaja wiecej mozliwosci generowania i wdrazania nowych rozwiagzan. Z kolei,

dla matych bibliotek, niewielka liczba pracownikéw i ograniczone zasoby moga by¢ atu-
tem, gdyz wymuszaja poszukiwanie nowych pomystéw na dziatania. Plusem jest takze
to, Ze mniejsze organizacje sa w stanie szybciej i efektywniej wdrazaé nowe rozwiazania.

Kim jest osoba kreatywna?

Osoba kreatywna mysli i dziata, starajac sie wychodzi¢ “poza schematy”, czyli poza
wyuczone sposoby myslenia i dziatania.

Przez lata uwazano, ze kreatywnosc to szczegdlna cecha wtasciwa tylko wybranym
osobom lub profesjom, takim jak pisarze, artysci, architekci, projektanci, naukowcy
czy przedsiebiorcy. Obecnie dominuje poglad, ze kreatywnym moze by¢ kazdy —

ze jest to umiejetnosé, ktdrej mozna sie nauczyé, ktdra mozna ¢wiczyc i rozwijaé.

A warto to robi¢, poniewaz kreatywnos¢ przydaje sie w wielu zawodach i dziedzinach.

ISTOTA PROBLEMU:
Co sprawia, ze jesteSmy kreatywni?

Zdaniem psychologoéw, wiekszg zdolnosé do dziatania i myslenia kreatywnie wykazuja
osoby, ktére dobrze odnajduja sie w nie do konca jasnych sytuacjach, z niedoborem
informacji, niz takie, ktore preferuja rownowage i Zle znosza niepokdj czy dyskomfort.

Charakterystyczne dla oséb kreatywnych cechy to miedzy innymi: ciekawos¢; réznorod-
nos¢ zainteresowar, otwartos¢ na nowg wiedze i doswiadczenia, gotowosc do poszukiwa-
nia rozwigzan napotkanego problemu, dystans wobec trudnosci, umiejetnos¢ wychodze-
nia poza wyuczone schematy, bogata wyobraznia, niezaleznosc i oryginalnos¢ myslenia,
pragnienie tworzenia nowych rzeczy.

Wedtug badaczy, kreatywnosci sprzyjaja takze takie czynniki, jak:

1. wiedza i doswiadczenie w takich dziedzinach, jak sztuka, kulinaria czy twérczos¢
literacka — pomagaja dostrzegaé nowe rozwiazania,

2. umiejetnos¢ kreatywnego myslenia — pomaga przyjmowacd inne, mniej oczywiste
podejscie do problemu,

3. gotowo$¢ do podejmowania wysitku — poszukiwanie nowych rozwiagzan i zmiana
nawykdw czesto wymaga czasu i wzmozonej pracy,

4. specyficzny stan psychiczny — np. wewnetrzna motywacja, poczucie przyjemnosci
i satysfakcji z procesu tworzenia lub dziatania w obliczu jakiego$ wyzwania.

Kreatywne myslenie i dziatanie oznacza rowniez umiejetno$¢ inspirowania sie tym, co juz
jest i wykorzystywania istniejacych pomystéw czy rozwigzah w nowy sposob.

Obeznanie w danej dziedzinie oraz znajomos¢ szerszego kontekstu pozwalaja twdrczym
osobom patrze¢ na problem z réznych perspektyw i odnajdywaé rozwigzania, ktore byty
juz stosowane gdzie indziej, ale wymagajg dostosowania do nowych okolicznosci.

Czasami proste rozwigzania sa najwtasciwsze i najbardziej efektywne. Nie ma potrzeby
odkrywania Ameryki na nowo. Warto stucha¢ innych oséb, zwtaszcza wywodzacych sie
z odmiennych $rodowisk i majacych inne doswiadczenia, by¢ otwartym na nowe
pomysty i przyjmowac je bez uprzedzen. Na przyktad, jakas ustuga lub rozwigzanie
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organizacyjne stosowane w biznesie moze sie sprawdzi¢ — po przystosowaniu do specy-
ficznych potrzeb srodowiska — réwniez w bibliotece.

Warto tez pamietac o korzysciach, jakie kreatywno$¢ przynosi ludziom w ich codzien-
nym zyciu. Proces tworczy moze mie¢ moc uzdrawiajaca. Wyzwala gtebokie pokfady
ludzkiej nieSwiadomosci, umozliwia zmiane perspektywy i sposobu postrzegania co-
dziennych trudnosci, dzieki czemu pomaga ztagodzi¢ emocjonalny dyskomfort, a takze
lepiej poznac i zrozumie¢ samego siebie.

Czym jest kreatywne myslenie?

Pojecie “kreatywne myslenie” najczesciej okresla sie jako myslenie o danej sytuacji
lub problemie w nowy sposdb, przyjmujac swieza perspektywe, ktéra pomaga znalez¢é
nowe, niekonwencjonalne rozwigzania.

Kreatywne myslenie to proces, dzieki ktéremu powstajg nowe pomysty. Podobnie jak
inne procesy myslowe, myslenie kreatywne zaczyna sie od zadawania pytan. Podstawo-
wa réznica jest taka, ze kolejnym etapem jest tu wykorzystanie wyobraZni — to ona jest
drogowskazem prowadzacym do znajdowania odpowiedzi. Istotg kreatywnego myslenia
jest szukanie nowych i przystosowywanie istniejacych rozwigzan. W tym procesie wyko-
rzystujemy inspiracje, improwizacje, intuicje, a takze staramy sie unikaé oceniania.

Kreatywne myslenie jest najbardziej aktywne wtedy, gdy jesteSmy zaangazowani w takie
procesy poznawcze, jak wyobrazenia, kontemplowanie, marzenia na jawie, a takze gdy
pozwalamy myslom na swobodny bieg.

Jak pobudzi¢ kreatywne myslenie?

Istnieje wiele metod i technik, ktére wspieraja i pomagaja rozwijaé kreatywne myslenie.
S3 to na przykfad: burza mézgdw, tworzenie map mysli, “przeramowanie” (ang. refra-
ming), prognozowanie przysztosci czy odgrywanie rél. Te narzedzia stymuluja kreatyw-
nos¢ poprzez wykorzystanie réznych podejsé i proceséw, takich jak ¢wiczenie ptynnosci,
elastycznosci i oryginalnosci myslenia, stosowanie skojarzen, rozpoznawanie wzorca,
analizowanie sytuacji czy problemu z r6znych punktéw widzenia (np. podziat na role,
technika szesciu kapeluszy de Bono) lub wyobrazanie sobie réznych wariantéw przy-
sztych zdarzenh.

Niektore z tych technik, takie jak burza mé6zgdéw, mozna wykorzysta¢ do pracy grupowej
(np. podczas warsztatu lub spotkania zespotu biblioteki). Inne, np. zabawa w skojarzenia,
moga by¢ z powodzeniem stosowane w czasie samodzielnych éwiczen (w indywidual-
nym treningu kreatywnosci).

Istotna role podczas tworzenia srodowiska kreatywnego oraz gromadzenia zasobdw po-
mocnych w rozwoju kreatywnosci moga petni¢ réznorodne inspirujgce Zrddta: naturalne
obiekty, czasopisma, dzieta sztuki, filmy, ksiazki, gry itp.).

Wedtug badaczy, w ¢wiczeniu i rozwijaniu naszej kreatywnosci moga nam pomoc pewne
nawyki i dziatania. Sa to np. dtugi spacer bez telefonu jako staty element codziennosci,
medytacja, wychodzenie poza strefe komfortu — uczenie sie nowych rzeczy, podejmowa-
nie wyzwan, odwiedzanie nieznanych miejsc, rozmowa z obcymi ludzmi, gry i zabawy

(z psem, dzie¢mi etc.), czy angazowanie sie w takie aktywnosci, ktére na co dzien
wymagaja od nas mniej skupienia i uwagi.

Korzysci, jakie przynosi rozwijanie kreatywnego myslenia, to:

x wieksza pewnosc siebie,

X sprawne rozwigzywanie problemow,

x szacunek ze strony innych innych oséb w naszym otoczeniu,
x mozliwos¢ zostania innowatorami,

x inicjowanie i wprowadzanie zmian w otoczeniu.

Warto jednak pamietaé, ze w pojeciu “kreatywnos$¢” zawiera sie zaréwno kreatywne my-
Slenie, jak i dziatanie. To, ze potrafisz wymyslac rozne pomysty, moze oznaczaé, ze jestes
po prostu pomystowy, a pomysty nalezy potem jeszcze zrealizowac.



DODATKOWE MATERIALY: ZRODEA ONLINE, POLECANA LITERATURA

Inspirujace wyktady TED na temat kreatywnosci

X

Adam Gran. Zaskakujace nawyki myslacych niesztampowo:
https://www.ted.com/talks/adam_grant_the_surprising_habits_of_original_thinkers

Podczas wyktadu psycholog Adam Grant méwi: ,Musisz wpas¢ na wiele ztych pomystéw, zeby potem znalez¢ kilka
dobrych”. Podkresla, ze warto by¢ cierpliwym i wktadaé w proces tworzenia duzo wysitku.

Elizabeth Gilbert. Twoj nieuchwytny geniusz tworczy:
https://www.ted.com/talks/elizabeth_gilbert_on_genius

Elizabeth Gilbert twierdzi, ze kreatywnos¢ to co$, do czego zdolna jest kazda osoba.

Manoush Zomorodi. Jak z nudy rodza sie najlepsze pomysty
https://www.ted.com/talks/manoush_zomorodi_how_boredom_can_lead_to_your_most_brilliant_ideas?utm_campa-
ign=social&utm_medium=referral&utm_source=facebook.com&utm_content=talk&utm_term=social-science

Wykfad na temat stanéw emocjonalnych (takich jak nuda), ktére moga by¢ zaczatkiem kreatywnych pomystéw.

Ken Robinson twierdzi, ze szkoty zabijaja kreatywnos$¢:
https://www.ted.com/talks/ken_robinson_says_schools_kill_creativity?language=pl#t-672330

Wyktad sir Kena Robinsona o tym, jak system edukacyjny wptywa na kreatywnos¢ dzieci.

Polecana literatura:

X

X

X

X

Szmidt K. J. Trening kreatywnosci. Podrecznik dla pedagogdw, psychologéw i treneréw grupowych. Gliwice 2013
Gmitrzak D. Obudz swoja kreatywno$¢. Jak aktywowac tworczy potencjat umystu. Gliwice 2013

Mechto P, Grzelka J. Trening intelektu. Wyéwicz pamie¢, koncentracje i kreatywno$¢ w 31 dni. Gliwice 2014
Adair J. Sztuka twoérczego myslenia. Krakéw 2008

CZYNNIKI RYZYKA:

Kreatywnos$¢ daje wiele korzysci zarébwno bibliotece, jak i jej pracownikom i uzytkowni-
kom. Nalezy jednak miec¢ $wiadomos¢ czynnikdw ryzyka, jakie niesie ze soba rozwijanie
tej umiejetnosci w bibliotece oraz korzystanie z jej dobrodziejstw — sa to:

X

szanse na realizacje pomystu, ktéry zostat wymyslony i uznany za najlepszy, moga
okazac sie niewielkie,

moze nie by¢ mozliwe ani przetestowanie rozwigzania, ktére wygenerowalismy,

ani jego wdrozenie,

obecnos$¢ réznych ,oponentdw” w naszym otoczeniu — 0séb sceptycznie nastawio-
nych, nieprzychylnych nowym pomystom albo takich, ktére obawiaja sie zmian,
wprowadzanie na site nowych rozwigzan, podczas gdy te stare dobrze sie sprawdzaja
(ignorowanie potrzeb ludzi),

brak zasobdw, aby podja¢ proby uczenia sie kreatywnosci i wprowadzania jej w zycie
(np. brak czasu na szkolenie, brak mozliwosci ich wdrozenia).

Mozliwe bariery:

X

niska motywacja wsrdéd pracownikéw biblioteki do tego, by rozwija¢ swoja kreatyw-
nos¢ i wprowadzaé kreatywne dziatania w bibliotece,

niesprzyjajaca struktura organizacyjna w bibliotece lub inne przeszkody formalne,
ktoérych zmiana nie jest mozliwa (dotyczy to zwtaszcza duzych bibliotek o ztozonej
strukturze),

zbyt mato czasu i okazji do rozwijania kreatywnosci w bibliotece i stosowania technik
kreatywnego myslenia.




JAK POBUD’ZAC, \/\/YZ\NALAIC/,
| ROZWIJAC KREATYWNOSC
W BIBLIOTECE?

autorka: Baiba Holma
opiekunka obszaru ,Kreatywnos¢”: Agnieszka Koszowska

O CZYM JEST TEN MATERIAE? DO KOGO JEST SKIEROWANY?

W tym opracowaniu podpowiadamy, w jaki sposéb biblioteki moga dziata¢ bardziej
kreatywnie, a takze wyjasniamy, dlaczego jest to wazne wtasnie teraz. Przygladamy sie
czynnikom wptywajacym na to, ze biblioteka staje sie miejscem, ktére pomaga pobu-
dza¢, wyzwalac i rozwija¢ tworczy potencjat bibliotekarzy oraz uzytkownikéw biblioteki.
Zachecamy do lektury osoby zarzadzajace bibliotekami, a takze bibliotekarki, biblioteka-
rzy oraz wszystkie osoby, ktorym zalezy na tym, by:

x nauczyc sie myslec i dziata¢ bardziej kreatywnie,

x pomagac innym rozwija¢ ich zdolnosci tworcze oraz umiejetnosci kreatywnego
myslenia i dziatania,

x ich biblioteka stata sie miejscem, ktére pomaga ludziom pobudza¢, wyzwalac
i rozwijac ich twérczy potencjat.

CELE:
Dzieki temu materiatowi dowiesz sie:

x dlaczego warto zacheca¢ do rozwijania kreatywnosci w bibliotece oraz jakie korzysci
moga dzieki temu odnies¢ bibliotekarze i uzytkownicy biblioteki,

x o mozna zmieni¢ w zarzadzaniu i kulturze organizacyjnej biblioteki, tak aby w jak
najwiekszym stopniu wykorzystac tworczy potencjat zespotu bibliotekarzy,

WPROWADZENIE, POJECIA:

Biblioteka miejscem kreatywnym - dlaczego warto?

Termin ,kreatywnos$¢” jest najczesciej definiowany jako cecha, umiejetnosé lub kompe-
tencja wiasciwa jakiej$ osobie — dlatego zazwyczaj uzywa sie go w odniesieniu do ludzi,
a nie do instytucji. Przyjmuje sie jednak, ze instytucje takie jak biblioteki, szkoty czy firmy
moga by¢ tak zorganizowane i prowadzone, by dziataty skuteczniej i lepiej odpowiadaty
na wyzwania, przed ktérymi staja. W tym kontekscie proponujemy uzywac terminu
.kreatywnosc¢” takze w odniesieniu do bibliotek, jako waznej cechy, ktérg mozna przy-
pisa¢ nie tylko osobie, lecz takze instytucji (podobnie jak np. ,organizacja samouczaca
sie”). Dlatego w naszych materiatach uzywamy sformutowan: ,kreatywna instytucja”,
.kreatywna biblioteka” czy "kreatywna ustuga”.

Jest kilka powodow, dla ktorych — naszym zdaniem — biblioteki powinny by¢ bardziej
kreatywnymi instytucjami, ktore staraja sie wdraza¢ nowatorskie dziatania, ustugi i spo-
soby funkcjonowania. Otoczenie bibliotek i Srodowisko, ktérego jednym z elementéw
s biblioteki, ulega nieustannym przemianom. Zmieniaja sie cate spoteczenstwa,
ewoluuja technologie informacyjne i komunikacyjne, pojawiaja sie nowe narzedzia,
zjawiska spoteczne, potrzeby i zachowania. Ludzie oczekuja teraz czegos$ innego

niz to, co w przesztosci oferowaty im biblioteki. Dlatego coraz wiecej bibliotek odswieza,
przeksztatca i unowoczesnia swojg oferte, wypracowujac na nowo to, co zawiera sie

w ich misji i zadaniach.

Konkurencja ze strony innych instytucji, organizacji czy firm dziatajacych w obsza-
rach kultury i edukacji takze stwarza dla bibliotek zagrozenia skutkujace cieciami
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budzetowymi, a nawet likwidacja placéwek. Mniej oséb jest dzi$ zainteresowanych
tradycyjnymi ustugami bibliotek, takimi jak wypozyczanie ksiazek, rosnie za to zapotrze-
bowanie na inne ustugi, a w srodowisku pojawiajg sie nowe problemy i wyzwania.

Kreatywno$¢ uwazana jest za jedna z kluczowych kompetencji XXI wieku. Jest to umie-
jetnos¢ potrzebna w niemal kazdym zawodzie i na kazdym stanowisku. Mimo to niezbyt
czesto uczy sie jej w szkotach czy na uczelniach. Dla wielu os6b edukacja pozaformalna
jest zatem jedyna okazja do tego, by méc zdobywac i rozwijaé te umiejetnos¢. Trening
kreatywnosci w bibliotece — jako jedna z propozycji w ramach dziatalnosci edukacyjnej
bibliotek skierowanej do oséb dorostych — moze byé wiec dobrym przyktadem nowator-
skiej oferty biblioteki. Wprowadzajac tego typu dziatanie biblioteka reaguje na biezace
(cho¢ nie zawsze Swiadome) potrzeby mieszkancéw, a jednoczesnie udowadnia swoim
organizatorom — samorzadom lokalnym, ze jest instytucja wspierajaca rézne aspekty
rozwoju swojej spotecznosci.

OMOWIENIE:

Biblioteki nieustannie dostosowuja sie do nowych okolicznosci, starajac sie jak najlepiej
stuzy¢ swoim spotecznosciom. Jesli chca przetrwac i odnosié¢ sukcesy, kreatywnosé

w ich dziataniu wydaje sie by¢ koniecznoscig. Co zatem moga robi¢ biblioteki, by dziataé
bardziej kreatywnie? Oto nasze propozycje:

1. Wprowadzanie nowatorskich, innowacyjnych ustug i dziatan w wiekszym stopniu
odpowiadajacych potrzebom mieszkancow.

2. Poszukiwanie i testowanie nowych sposobéw docierania do ludzi i rozwigzywania
ich probleméw.

3. Oferowanie specjalnie zaprojektowanych miejsc — ,bibliotecznych twérczych
przestrzeni”, w ktérych ludzie moga sie spotykac — po to, by razem co$ tworzy¢,
uczy¢ sie od siebie nawzajem, dzieli¢ sie wiedzg i umiejetnosciami.

4. Pomaganie uzytkownikom biblioteki w odkrywaniu ich uzdolnien i rozwijaniu
tworczego potencjatu.

Wprowadzanie nowatorskich, innowacyjnych ustug i dziatan w wiekszym stopniu
odpowiadajacych potrzebom mieszkancow

Kreatywno$¢ bywa postrzegana jako cecha niezbedna w projektowaniu nowego warto-
Sciowego produktu czy ustugi, a takze w poszukiwaniu rozwiagzania jakiegos problemu,
nowego sposobu dziatania czy procesu bedacego elementem funkcjonowania danej
organizacji.

Jednakze wprowadzanie od podstaw zupetnie nowej ustugi nie zawsze jest konieczne.
Kreatywno$¢é moze nam poméc w udoskonaleniu ustug tradycyjnych, ktére przeksztat-
camy lub usprawniamy za pomoca nowych narzedzi. Dobrym przyktadem ze swiata
bibliotek moze by¢ tu zastapienie starych katalogéw ,kartkowych” katalogami elektro-
nicznymi, stworzonymi z wykorzystaniem zintegrowanych systeméw bibliotecznych

i zaawansowanych funkgji wyszukiwawczych.

Oto przyktadowe projekty i dziatania bibliotek, w ktérych przeksztatcono i udoskonalo-
no funkcjonujace dawniej tradycyjne ustugi:

x gra ,Znajdz sie w Europie”, w ktorej dziatania z zakresu edukacji informacyjnej
oraz edukacji regionalnej zostaty potaczone z angazujaca ludzi aktywnoscia
wykorzystujaca grywalizacje (gra zostata zrealizowana przez totewska biblioteke
w Valmierze — Valmieras integréta bibliotéka, miejska biblioteke publiczng potaczona
z biblioteka uczelniang),

x akcje glosnego czytania z udziatem zwierzat (np. dzieci uczestniczg w zajeciach
w bibliotece, podczas ktérych gtosno czytaja ksigzki psu),

%, Sciana opowieéci”: wirtualna wystawa prezentujaca historie pochodzace ze zdigita-
lizowanych zbioréw bibliotecznych, wyswietlana na Scianie budynku biblioteki State
Library of South Australia,

x dowozenie ksiazek do domu osobom starszym lub chorym, ktére samodzielnie
nie moga przyj$¢ do biblioteki, za pomoca bibliotek mobilnych (bibliobuséw, biblio-
roweréw) lub przez wolontariuszy,

x rozszerzenie tradycyjnego szkolenia bibliotecznego z zakresu wyszukiwania

informacji o nowe technologie i nowe media (np. szkolenie dla senioréw z obstugi
tabletow i aplikacji mobilnych),



http://www.biblioteka.valmiera.lv/lv/speles-atrodi-sevi-eiropa-elektroniska-versija
https://www.youtube.com/watch?time_continue=7&v=WWJ9Dam9Y9E
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x udostepnianie zbioréw bibliotek odbiorcom z catlego Swiata poprzez digitalizacje
zbioréw i tworzenie bibliotek cyfrowych, w ktorych cyfrowe wersje ksigzek, czasopism
czy zbioréw specjalnych mozna bez ograniczen czytac i ogladaé przez internet
na komputerze lub tablecie.

Z kolei, przyktadami nowych, wprowadzonych od podstaw, innowacyjnych ustug
bibliotek moga by¢:

x w odpowiedzi na potrzebe bardziej skutecznej komunikacji z mieszkancami i zwiek-
szenia dostepu do lokalnych informacji: Oswiecimska Informacja Lokalna i Radio
Oswiecim — biblioteczne radio internetowe w Migjskiej Bibliotece Publicznej
w Oswiecimiu ,Galerii Ksigzki”, przygotowane i uruchomione wspdlnie z mieszkanca-
mi, emitujace audycje na temat lokalnych spraw biezgcych oraz odbywajacych sie
w miescie wydarzen,

x w odpowiedzi na nowe potrzeby, ktére stosunkowo niedawno pojawity sie w otocze-
niu bibliotek na catym $wiecie: nauka podstaw programowania na zajeciach
w bibliotece, z wykorzystaniem robotéw edukacyjnych oraz innych narzedzi
czy pomocy edukacyjnych (takich jak maty, gry planszowe, kubki lub inne
przedmioty codziennego uzytku),

x w odpowiedzi na pilne potrzeby dotyczace konkretnej grupy spotecznej: oferta
dla osob bezdomnych (wsparcie ze strony pracownika socjalnego, doradztwo,
mozliwosc¢ skorzystania z bibliotecznej przestrzeni itp.), dostepna w bibliotece
publicznej w San Francisco.

Poszukiwanie i testowanie nowych sposobéw docierania do ludzi i rozwiazywania
ich probleméw

Biblioteki poszukujg nowych grup uzytkownikéw, starajac sie przygotowywac rézne
dziatania skierowane do konkretnych, waskich grup spotecznych. Przyktady takich dzia-
tan to miedzy innymi:

x specjalna oferta edukacyjna w postaci szkolen lub ,klubéw” dla mtodych matek,
ktdre np. uczestniczg w szkoleniu lub spotkaniu z ekspertem, podczas gdy
ich dzieci w tym samym czasie biorg udziat w przygotowanych dla nich bibliotecz-
nych zajeciach,

x oferta dla przedsiebiorcow, np. udostepnianie bibliotecznego sprzetu (kompu-
teréw, specjalistycznego oprogramowania, drukarek 3D) w celu przygotowywania
materiatdéw promocyjnych lub gadzetéw (np. Biblioteka Publiczna w Cleveland),

x spotkania dla mlodych ludzi — uczniow szkét srednich poszukujacych wskazéwek
i inspiracji na temat swojej przysztej kariery zawodowej, rozmowy z mtodymi pro-
fesjonalistami pracujacymi w zawodach przysztosci, doradztwo, wsparcie, zajecia
programistyczne (projekt ,Link do przysztosci”).

Oferowanie specjalnie zaprojektowanych miejsc — , bibliotecznych twérczych prze-
strzeni”, w ktorych ludzie moga sie spotykac — po to, by razem cos$ tworzy¢, uczy¢
sie od siebie nawzajem, dzieli¢ sie wiedza i umiejetnosciami

Tworcze przestrzenie sa coraz bardziej popularne w bibliotekach na catym swiecie.
Biblioteki publiczne, szkolne, uczelniane i inne udostepniajg swoim uzytkownikom taka
przestrzen w postaci pracowni wyposazonej w sprzet, nowe media, oprogramowanie
czy inne narzedzia technologiczne, a takze oferuja warsztaty i spotkania, zachecajac
uzytkownikéw do realizacji twérczych projektow. Przyktady tego typu przestrzeni mozna
znalez¢ na stronie: http://www.letsmakeguide.com, a takze na stronie Public Libraries
Connect.

Bibliotecznym tworczym przestrzeniom poswiecilismy wiecej miejsca w innych materia-
tach edukacyjnych i scenariuszach przygotowanych w ramach projektu ,Daily Innovators
and Daily Educators in the Libraries”, w obszarze ,Kreatywnos¢”.

Pomaganie uzytkownikom biblioteki w odkrywaniu ich uzdolnien i rozwijaniu
tworczego potencjatu

Tworcze przestrzenie, kursy czy warsztaty sg dostepne w bibliotekach zaréwno dla dzieci
i mtodziezy, jak i dla oséb dorostych. Bywajg zorganizowane w formie klubéw zainte-
resowan dla konkretnych grup uzytkownikéw, np. dla bezrobotnych kobiet, mtodych
matek czy oséb starszych. Uczestnicy takich zaje¢ spotykaja sie w bibliotece regularnie,
biorg udziat w réznych dziataniach, wspdlnie co$ tworza, rozwijaja umiejetnosci i uzdol-
nienia. Rozne warsztaty, zajecia czy zadania maja na celu takze pobudzenie i rozwijanie


http://mbp-oswiecim.pl/oswiecimska-informacja-lokalna/
http://mbp-oswiecim.pl/oswiecimska-informacja-lokalna/
http://www.businessinsider.com/san-francisco-put-a-social-worker-for-homeless-people-in-the-public-library-2016-4?IR=T
http://www.businessinsider.com/san-francisco-put-a-social-worker-for-homeless-people-in-the-public-library-2016-4?IR=T
http://www.letsmakeguide.com
http://www.plconnect.slq.qld.gov.au/manage/research/libraries-as-creative-spaces
http://www.plconnect.slq.qld.gov.au/manage/research/libraries-as-creative-spaces

kreatywnosci w rozumieniu tworczego myslenia czy rozwigzywania probleméw. W tego
typu dziataniach moga by¢ wykorzystywane takie narzedzia, jak gry i zabawy logiczne,
.escape room” (pokdj zagadek), ¢wiczenia grupowe czy opracowane specjalnie w tym
celu metody i techniki, takie jak SCAMPER czy Design Thinking.

Oryginalny pomyst na biblioteke — projekt wnetrza, umeblowanie, dobér sprzetu

czy materiatu, atmosfera itp. — rowniez moze by¢ czynnikiem, ktéry pobudzi wyobraznie
i wyzwoli potencjat twérczy uzytkownikdw. Intrygujaca, oryginalnie i ze smakiem zapro-
jektowana przestrzen zacheca ludzi do relaksu, poszukiwania inspiracji i otwierania sie
na nowe doswiadczenia.

Co sprawia, ze zespo6t biblioteki jest bardziej kreatywny?

Istnieja pewne czynniki, ktére sprawiaja, ze zespoty ludzkie sg bardziej kreatywne
i w wiekszym stopniu wykorzystuja potencjat swoich cztonkéw. Na przyktad, zespo6t
moze dziataé bardziej kreatywnie, gdy:

x tworza go osoby wywodzace sie z odmiennych Srodowisk, majace rézne
umiejetnosci i doswiadczenia,

x wszyscy cztonkowie zespotu znaja i rozumieja cele, do ktérych daza, sa tych
celéw Swiadomi i zgadzaja sie, ze warto je realizowac,

x wszyscy cztonkowie zespotu znaja i rozumieja swoje zadania,

x wszyscy cztonkowie zespotu sg gotowi na to, by aktywnie uczestniczy¢
W rozwigzywaniu problemow,

x w zespole panuje atmosfera sprzyjajaca tworczej postawie,

x zespot jest otwarty na informacje pochodzace z zewnatrz (spoza biblioteki
i spoza zespotu).

Czlonkowie kreatywnego zespotu tacza ze soba pomysty pochodzace z wielu zrédet
i badaja nieznane sobie obszary, wypracowujac w ten sposéb nowe pomysty i nowe
sposoby dziatania. Pozadane jest zréznicowane styléw, metod pracy i osobowosci czton-
kéw zespotu. Zespdt powinien pracowaé w warunkach, ktére daja mu swobode oraz
poczucie kontroli nad zadaniami, jakie wykonuje.

Jedno z pomieszczen biblio-
tecznej filii dla oséb dorostych
biblioteki publicznej w Oslo

w Norwegii (dzielnica Tayen) —
niekonwencjonalny design
zacheca do kreatywnosci

(fot. Agnieszka Koszowska)

zrédto cytatu: Ario, B.D.
(2006), ,Creating creativity”,

SuperVision, Vol. 67 No. 11,
pp. 11-13.
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Inne czynniki, ktére moga poméc zespotowi bibliotek w inicjowaniu i realizowaniu
kreatywnych pomystéw, to:

x otwieranie sie na uzytkownikdéw i nie-uzytkownikéw biblioteki, zasieganie ich opinii
i zapraszanie do wspottworzenia oferty biblioteki (tak dziataja np. ,rady spoteczne”
przy bibliotekach czy rézne ,grupy doradcze”, np. sktadajace sie z czytelnikbw wspie-
rajacych biblioteke w wyborze nowosci do ksiegozbioru),

x udziat w réznych przedsiewzieciach spotecznosci lokalnej — cztonkowie zespotu anga-
Zujacy sie w dziatania organizacji pozarzadowych, lokalnych két, stowarzyszen itp.,

x inicjowanie partnerstw, udziat w réznych projektach czy konkursach jako reprezetacja
biblioteki (np. konkurs grantowy ,Seniorzy a akgji" skierowany jest do zespotéw skia-
dajacych sie z osoby starszej 60+, osoby z mtodszego pokolenia oraz osoby repre-
zentujacej lokalna instytucje lub organizacje, a jego celem jest realizacja innowacyj-
nych projektéow angazujacych osoby starsze w zycie lokalnej spotecznosci).

Co sprawia, ze osoby zarzadzajace biblioteka sa bardziej kreatywne?

Zespoty bibliotek, w ktérych stawia sie na kreatywnos$¢, wymagaja wiasciwego
sposobu zarzadzania, ktore sprzyja rozwojowi tworczego potencjatu tych zespotow.
Oto cechy i umiejetnosci, ktére powinna posiadaé osoba zarzadzajaca biblioteka

i jej kreatywnym zespotem:

x jest osobg tolerancyjna, ktora akceptuje to, ze jej zespdt eksperymentuje, a wiec
moze popenié btedy skutkujace niepowodzeniem jakiego$ przedsiewziecia,

x posiada wysoko rozwiniete umiejetnosci komunikowania sie w zespole, jest szczera,
otwarta, umozliwia cztonkom zespotu udziat w podejmowaniu decyzji,

x potrafi pracowaé w zespole i jest gotowa do wspotpracy na rownych prawach wraz
z pozostatymi cztonkami zespotu,

x ma charyzme, potrafi by¢ liderem i przejawia¢ inicjatywe,
x jest gotowa przyjmowac pomysty niezaleznie od tego, z jakich zrodet one pochodza,

X

potrafi stworzy¢ w zespole petna pozytywnej energii atmosfere.

Warto pamieta¢, ze osoby zarzadzajace powinny zarzadzaé procesem twoérczym, a nie
sama twdrczoscia, bo kreatywnosé zwykle nie pojawia sie sama z siebie w czyjej$ gtowie,
lecz jest efektem interakcji z otoczeniem. To z otoczenia pochodzi inspiracja, ktéra jest
przez kogo$ wychwytywana, interpretowana i przekuwana w co$ nowego.

Jak biblioteka moze pobudza¢, wyzwala¢ i rozwija¢ kreatywnos¢ uzytkownikow —
kilka wskazéwek

x Zapro$ do biblioteki miejscowych twércow, zorganizuj wystawe ich prac i spotkania
z uzytkownikami.

x Zapoznaj sie z zasadami dziatania programéw rezydencyjnych (typu ,Artist in Resi-
dence”), w ramach ktoérych twércy angazuja sie w dziatania jakiejs instytucji (np. jako
wolontariusze lub osoby odptatnie prowadzace warsztaty), uczac innych konkretnych
umiejetnosci, a jednoczesnie inspirujac i pomagajac rozwijac ich uzdolnienia.

x Zapros do biblioteki osoby z pasja — hobbystow, majsterkowiczéw, rzemiesinikow,
.makeréw". Daj im przestrzen, by regularnie sie spotykali, dzielili swoja pasja, umiejet-
nosciami i doswiadczeniem z innymi.

x Zorganizuj trening kreatywnosci, np. cykl warsztatéw z przydatnymi ¢wiczeniami
pomagajacymi rozwija¢ tworcze myslenie i umiejetnosci rozwigzywania problemow.

x Zorganizuj warsztaty dla uzytkownikow, bibliotekarzy i przedstawicieli instytucji part-
nerskich na temat tego, jak rozwigzywac biezace lokalne problemy, np. za pomoca
stuzacych do tego metod i technik (takich jak SCAMPER) lub Design Thinking.

x Sprawdz, czy w otoczeniu biblioteki s osoby zainteresowane utworzeniem kreatyw-
nej przestrzeni (np. typu ,makerspace”) i zapros je do biblioteki, by wspdlnie z nimi
zaplanowac i uruchomic taka przestrzen.

x Stworz w bibliotece klub zainteresowan dla oséb pasjonujacych sie np. fotografia,
teatrem, malarstwem, animacja, zapros ich do biblioteki i pokaz dostepne bezptatne
narzedzia, ktére moga w bibliotece poznac i sie ich nauczy¢ (albo - jesli masz taka
mozliwos¢ — profesjonalne, zaawansowane programy).



CWICZENIE é

Zastanow sie, czy i w jakim stopniu Twoja biblioteka jest instytucja dziatajaca

kreatywnie. Odpowiedz sobie na nastepujace pytania:

x Ile nowych, innowacyjnych dziatahh Twoja biblioteka zrealizowata w ciggu ostatnich

trzech lat?

x Jakie problemy udato sie jej rozwigzac w ciggu ostatnich trzech lat?

x Jak poprawi¢, usprawnic¢ lub unowoczesni¢ biblioteczna oferte dla konkretnej grupy

uzytkownikow (np. oséb starszych)?

zrédto: http://bracketcreati-
ve.co.uk/2013/06/a-checkli-

A nastepnie ocen swoja biblioteke, biorac pod uwage zagadnienia zawarte st-for-creative-managemen-

w ponizszym wykazie:

%

Motywacja i wyzwania
Kreatywne zespoty maja wewnetrzng motywacje
do dziatania.

x W realizowanych projektach dobrze wykorzystuje
sie wiedze i umiejetnosci wszystkich oséb
tworzacych zespot.

x Wiedza o tym, jakie cechy i zasoby posiadaja
poszczegdlni cztonkowie zespotu, pozwala
umiejetnie przydzielaé im zadania.

x Proces gromadzenia / pozyskiwania nowych
pomystéw oraz ich ewaluacji realizowany
jest efektywnie.

x Cztonkowie zespotu wzajemnie doceniaja
SWoja prace.

x Cele sg jasno okreslone, a kazda osoba
w zespole zna w nim swoja role.

%

Samoorganizacja i autonomia zespotu

Dla jednostek tworzacych kreatywny zespot wazna
jest elastycznosé w sposobie organizacji pracy,

tak aby mogty one samodzielnie zarzadza¢ swoim
zaangazowaniem.

x Cel konhcowy jest jasno okreslony, ale cztonkowie
zespotu majg dowolno$¢ w dziataniu i decydowa-
niu, w jaki sposob osiggna ten cel.

x Srodowisko pracy stwarza cztonkom zespotu
warunki do zarzadzania czasem realizacji
poszczegdlnych zadan w ramach
okreslonego harmonogramu.

t-from-theory-to-practice/

%

Zasoby i wsparcie

Zespoty potrzebujg odpowiednich zasobow,
dajacych im mozliwosc¢ efektywnego dziatania
bez niepotrzebnego rozpraszania uwagi

x Termin realizacji zadania jest realistyczny, prze-
widziano w nim czas na przygotowania, badania
i eksperymenty.

x Twdrcza praca zespotu cieszy sie uznaniem, a jej
efekty sa regularnie doceniane i nagradzane.

x Jest zapewnione miegjsce i czas, w ktérym czton-
kowie zespotu moga pracowac indywidualnie.

x Stosowane sg rézne metody sieciowania,
ktére daja mozliwosé nawigzywania
i podtrzymywania kontaktéw w zespole
oraz dzielenia sie informacjami.

%

Praca zespotowa i relacje
Zespoty kreatywne dziataja najlepiej, gdy charakte-
ryzuje je silna etyka wspoétpracy.

x Cztonkowie zespotu posiadajg réznorodne
umiejetnosci, potrafig przyjmowac
rézne punkty widzenia i wywodza sie
z odmiennych srodowisk.
x Cztonkowie zespotu sg $wiadomi tego,
co wiedzg i potrafig inne osoby w zespole,
a takze wspieraja prace tych osob.
x Przeptyw informacji pomiedzy poszczegdlnymi
osobami w zespole przebiega szybko i sprawnie.
x Osoba zarzadzajaca pracuje i wspotpracuje
tak samo jak inni, dajac dobry przyktad pozosta-
tym cztonkom zespotu.

x Jesli pojawia sie konflikt, dotyczy on realizacji
zadania (konflikt produktywny), a nie relagji
w zespole (konflikt rozpraszajacy).




DODATKOWE MATERIALY: ZRODEA ONLINE, POLECANA LITERATURA

Zrédia:

x Walton G. (2008) ,Theory, research, and practice in library management 4: creativity”,
Library Management, Vol. 29 Issue: 1/2, s. 125-131,
https://doi.org/10.1108/01435120810844702

x Castiglione J. (2008) ,Facilitating employee creativity in the library environment: An important
managerial concern for library administrators”, Library Management, Vol. 29 Issue: 3, s. 159-172,
https:// doi.org/10.1108/01435120810855296

x The impact of libraries as creative spaces: User guide
http://www.plconnect.slq.gld.gov.au/manage/research/libraries-as-creative-spaces

Wybrana literatura w jezyku polskim:

x Henry T. Kreatywnosc¢ na zawotanie. Jak odkry¢ i rozwingé wewnetrzng moc twoércza. Warszawa 2017

x Pietraszek M. (2013) Jak wyzwoli¢ kreatywno$¢ w zespole?
http://www.networkmagazyn.pl/jak_wyzwolic_kreatywnosc_w_zespole

x Stachura M. Jak zachowanie menadzera wptywa na kreatywnos$¢ zespotu?
http://productivemag.pl/13/jak-zachowanie-menadzera-wplywa-na-kreatywnosc-zespolu

x Staczek M. Kreatywnos¢. Jak ja rozwija¢ w sobie i w organizacji? Warszawa 2012 (oraz towarzyszacy ksiazce
blog e-Kreatywnosc.pl, dostepny pod adresem http://www.e-kreatywnosc.pl)

x Vopel K.V. Jak pobudzi¢ kreatywnos¢ grupy? Propozycje ¢wiczen i zabaw. Kielce 2003

CZYNNIKI RYZYKA, POTENCJALNE BARIERY:

Oto, co moze sie sta¢, jesli biblioteka nie bedzie dziatac kreatywnie:

x moze straci¢ uzytkownikdw, poniewaz nie bedzie takich ustug lub dziatan, ktérymi
sg zainteresowani odbiorcy,

x moga odejs¢ z zespotu osoby tworcze, z duzym potencjatem, ktdre nie czerpia
z pracy satysfakgji lub nie wykorzystuja w petni swoich zdolnosci,

x moze utrwali¢ sie w srodowisku wizerunek biblioteki jako instytucji przestarzatej,
a przez to niepotrzebne;j.

Moga tez wystapic bariery utrudniajace bibliotece pozyskiwanie i wdrazanie kreatyw-
nych pomystéw, na przyktad:

x bibliotekarze nie znajdujg motywacji do rozwijania swoich tworczych zdolnosci
i generowania pomystéw (na przyktad dlatego, ze sg zle optacani albo zbyt ciezko
pracuja przy niewdziecznych zadaniach),

x bibliotekarze nie majg wystarczajgco duzo czasu, zasobdéw lub mozliwosci, aby ¢wi-
czy¢ kreatywnosc i uczyc sie technik kreatywnego myslenia,

x ze wzgledu na ograniczenia wynikajace z organizacji i funkcjonowania biblioteki

(np. zte warunki lokalowe, niewystarczajaca przestrzen, ciecia budzetowe, nieefektyw-
ne zarzadzanie itp.) nie jest mozliwe wprowadzanie nowych ustug.
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MYSLENIE PROJEKTOWE
(DESIGN THINKING)
W PIGUtCE DLA BIBLIOTEK

autorka: Baiba Holma
opiekunka obszaru ,Kreatywnos¢": Agnieszka Koszowska

O CZYM JEST TEN MATERIAE? DO KOGO JEST SKIEROWANY?

W tym opracowaniu przedstawiamy koncepcje myslenia projektowego (ang. design
thinking), rozumiana jako specyficzna metoda projektowania produktéw lub ustug
oraz sposob rozwigzywania probleméw. Opisujemy modele, fazy i etapy pracy metoda
design thinking i podpowiadamy, jak mozna jg wykorzysta¢ w bibliotece do przygoto-
wywania i wdrazania nowych ustug.

Zachecamy do lektury osoby zarzadzajace bibliotekami oraz pracujgce w bibliotekach
(i nie tylko), zainteresowane nowatorskimi metodami projektowania oraz twérczym
podejsciem do rozwigzywania problemow.

CELE:
Dzieki temu materiatowi dowiesz sie:

x czym jest myslenie projektowe i jaka jest jego rola w procesie przygotowywania
i wdrazania nowych ustug oraz rozwigzywania problemow,

x co to jest myslenie dywergencyjne (rozbiezne) i konwergencyjne (zbiezne),

x jakie sa modele, fazy i etapy pracy metoda design thinking,

x jak mozna zastosowaé myslenie projektowe w bibliotece.

WPROWADZENIE, POJECIA:
Czym jest myslenie projektowe

Myslenie projektowe to proces projektowania produktéw i ustug oraz sposob rozwiazy-
wania problemow. Zaktada specyficzne podejscie do problemu, ktére pomaga przygo-
towywac i wprowadza¢ konstruktywne, nowatorskie rozwigzania. Gtéwnym zatozeniem
design thinking jest umiejetnos¢ patrzenia na problem z punktu widzenia oséb, ktérych
ten problem dotyczy. Wazna kompetencja jest tu empatia — zdolno$¢ do wspétodczu-
wania oraz umiejetnos$¢ rozpoznawania uczuc i potrzeb innych oséb. Wedtug Davida
Kelleya (zatozyciela i prezesa firmy konsultingowej IDEQO, pracujacej metoda design
thinking i upowszechniajacej te metode) istota myslenia projektowego jest usta-

lanie, jakiego rodzaju problemy wystepuja w danym $rodowisku, analizowanie

tych problemow, wybér takich, nad ktérymi warto popracowaé, a nastepnie poszuki-
wanie rozwigzan.

Metoda design thinking wykorzystuje:

x myslenie dywergencyjne (rozbiezne), polegajace na poszukiwaniu
wielu rozwiagzan (mniej lub bardziej realistycznych) tego samego problemu,
generowaniu oryginalnych pomystéw i ich réznych wariantéw,

x myslenie konwergencyjne (zbiezne), ktérego rola jest wybér
i dostosowanie najlepszego rozwigzania.
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W pracy metoda design thinking przydaja sie takie cechy i umiejetnosci, jak: kreatyw-
nosé, myslenie analityczne, myslenie krytyczne, myslenie kreatywne, empatia, przyjmo-
wanie punktu widzenia odbiorcéw, praca zespotowa, ciekawos¢ i optymizm.

Czesciej niz w przypadku bardziej konwencjonalnych metod pracy stosuje sie tu rézne
pomoce wizualne, narzedzia do rysowania, notowania oraz do tworzenia prototypéw
rozwigzan. Wazna jest obserwacja, otwarty umyst, wspdtpraca i wspoétdziatanie, zdolnosé
do akceptowania porazek, przeszkdd oraz pracy z niejednoznacznymi, trudnymi

do zdefiniowania problemami. Przydaje sie umiejetnosé rozpoznawania emocji,

ale takze trzezwy osad i postugiwanie sie racjonalnymi argumentami.

Metody i procesy w design thinking

Metody w design thinking to techniki, zasady i narzedzia wykorzystywane w pracy
projektowej lub w procesie rozwigzywania probleméw. Naleza do nich: wywiady

z uzytkownikami, tworzenie profili, analizowanie istniejacych rozwigzan, tworzenie
prototypdéw, mapy mysli, analiza problemu, zadawanie pytan (np. metoda ,5 Why”,
czyli 5 x dlaczego”, pozwalajaca wykry¢ przyczyne problemu).

Procesy w design thinking

W pracy metoda design thinking wykonuje sie rézne, czesto powtarzalne czynnosci,
sktadajace sie na procesy, ktore z kolei dzielg sie na mniejsze fazy i etapy. Istnieja rézne
podejscia do projektowania tych proceséw i tym samym r6zne modele design thinking,
np. model opracowany przez d.school (Instytut Designu na Uniwersytecie Stanforda),
model Nielsen Norman Group czy model zaproponowany przez autoréw ksigzki
.Projektowanie dla rozwoju”. Warto zapoznac sie z r6znymi modelami, poniewaz
moga one pomadc w zaplanowaniu pracy w konkretnym projekcie, w podziale zadanh
czy ustalaniu harmonogramu.

Model 31, opracowany przez Tima Browna i Jocelyn Wyatt z firmy IDEQO, zostat dostoso-
wany do potrzeb bibliotek.

3.1" (lub trzy fazy) to: inspiracja (ang. inspiration), twércze generowanie pomystéw
(ang. ideation) i budowanie prototypu (ang. implementation). Model wypracowata
w 2001 roku globalna firma konsultingowa IDEO, ktéra — pracujac jako agencja
projektowa — wykorzystata w nim swoje doswiadczenia z prac nad problemami
wykraczajacymi poza sfere tradycyjnego designu.

x Faza inspiracia obejmuje takie dziatania jak: definiowanie problemu lub potrzeby,
opracowanie wstepnej koncepcji i planu dziatania, obserwacja grupy docelowej
w jej codziennym srodowisku.

% TwORCzZE GENEROWANIE POMYSLOW to faza, w ktorej zespdt projektowy zbiera dane i wnio-
ski z fazy inspiracja, na podstawie ktérych wypracowuje pierwsze pomysty i rozwigza-
nia. Wykorzystywana jest burza mézgow, przydatne sa tez rézne narzedzia wizualne,
ktére pomagaja zobrazowaé problem, potrzebe i posiadane dane.

x W fazie Bubowanie proTOTYPU planuje sie wdrozenie najlepszych pomystéw i rozwigzan.
Prototypy tworzone sa po to, by je wielokrotnie przetestowac i stopniowo ulepszac
badz usprawniaé. W efekcie otrzymujemy takie produkty, ustugi lub rozwigzania, kto-
re w mozliwie najwiekszym stopniu odpowiadaja potrzebom odbiorcow. Gdy finalna
wersja jest juz gotowa, przygotowuje sie strategie komunikacji, tak aby zaprezento-
wac produkt, ustuge lub rozwigzanie zarbwno wewnatrz organizacji, jak i odbiorcom
oraz catemu $wiatu.

Design thinking to metoda, ktéra juz od wielu lat jest wykorzystywana z powodzeniem
nie tylko w branzach zajmujacych sie projektowaniem, ale tez w instytucjach i organi-
zacjach usprawniajacych swoje ustugi lub poszukujacych rozwigzan problemow. Taki
sposéb pracy sprawdza sie tez w bibliotekach.

OMOWIENIE:

Myslenie projektowe w bibliotekach

Biblioteki, podobnie jak inne instytucje i organizacje dziatajgce w XXI wieku, poszukuja
rozwigzan probleméw wystepujacych w ich otoczeniu oraz nowych pomystéw na ustugi
dla mieszkancéw. Charakterystyczne dla design thinking podejscie skoncentrowane

na odbiorcach jest jednym ze sposobdw radzenia sobie z takimi wyzwaniami.


https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/36873/attachments/74b3d/ModeGuideBOOTCAMP2010L.pdf
https://www.nngroup.com/articles/design-thinking/
http://www.designingforgrowthbook.com/

W projektowaniu metoda design thinking najwazniejszy jest cztowiek i jego potrzeby.
Tak wiec zastosowanie tego podejscia w bibliotece daje pracownikom bibliotek moz-
liwos¢ blizszego poznania ludzi, dla ktérych pracuja, np. poprzez postawienie sobie
nastepujacych pytan:

x Kim sa uzytkownicy biblioteki?
x Jak sie czuja w bibliotece?

x Co ich motywuje?

x Czego potrzebuja?

x Jakie majg problemy?

x Czego im brakuje?

Przygotowujac taka analize mozna wykorzysta¢ metode tworzenia ,person” — fikcyjnych
postaci reprezentujacych rézne grupy uzytkownikéw (lub nie-uzytkownikéw) biblioteki.
Kazdej postaci nadajemy imie i nazwisko, a nastepnie doktadnie ja opisujemy, biorac
pod uwage takie cechy jak: wiek, zawdd, wysztatcenie, sytuacja materialna, stan cywilny,
rodzina, potrzeby, zwyczaje czy zainteresowania.

Firma konsultingowa IDEO, wspierana przez Fundacje Billa i Melindy Gatesow, we wspot-
pracy z kilkoma bibliotekami, m.in. z Chicago (Stany Zjednoczone) i Aarhus (Dania),
opracowata podrecznik design thinking do wykorzystania przez biblioteki. Publikacja

pt. Myslenie projektowe w bibliotekach. Podrecznik projektowania ustug skupionych

na uzytkowniku zostata przettumaczona m.in. na jezyk polski i jest dostepna do pobra-

nia m.in. na stronie www.biblioteki.org. \l/ jobabc_z
pobierz

Myslenie projektowe — jako kreatywne podejscie do rozwigzywania problemow

lub projektowania nowych ustug — moze sie przydac bibliotekom, ktére planuja opraco-
wac i wdrozy¢ nowe ustugi odpowiadajgce potrzebom mieszkancéw. Wedtug autoréw
podrecznika jest to tez sposdb myslenia, dajacy kazdemu mozliwos¢ postawienia sie

w roli projektanta, zmierzenia sie z jakims$ konkretnym problemem i potraktowania go
jako szanse na stworzenie wartosciowego rozwigzania.

Tego typu podejscie moze pomoc bibliotekom na przyktad w takich dziataniach jak:

x tworzenie nowych przestrzeni dla dzieci przeznaczonych do nauki poprzez zabawe,

x angazowanie miodziezy w tworcze projekty, zachecajace do korzystania z zasobdéw
biblioteki,

x wdrazanie nowej oferty edukacyjnej dla mieszkancéw, dotyczacej na przyktad
korzystania z multimedialnych zasobdéw cyfrowych.

Myslenie projektowe wykorzystuje pytania typu: jak moglibysmy...? Moga one pomaoc

W wypracowaniu rozwigzan réznych problemow i wyzwan w bibliotece — na przyktad
w czterech kategoriach tematycznych: programy, przestrzen, ustugi i systemy.

PROGRAMY PRZESTRZEN
x Jak moglibysmy zacheci¢ dzieci i mtodziez x Jak moglibysmy lepiej zaprojektowad wejscie do biblioteki,
do czytania ksiazek w $wiecie cyfrowym? tak aby byto ono bardziej przyjazne, zachecajace i przyciagajace
x Jak moglibysmy zaangazowac w dziatania uwage mieszkancow?
biblioteki cate rodziny? x Jak moglibysmy zaprojektowac nasza czytelnie, by uzytkownicy czuli

sie w niej bardziej komfortowo i chcieli przebywac w niej diuzej?

usual PARTNERSTWA

x Jak moglibysmy zaprojektowac strone x Jak moglibysmy nawigzac partnerstwa z lokalnymi
internetowg biblioteki, tak aby byta ona instytucjami i organizacjami, tak aby przynosity korzysci
bardziej przyjazna, atrakcyjna i uzyteczna kazdej ze stron?
dla uzytkownikow? x Jak moglibysmy nawigza¢ wspotprace z lokalng kawiarnia,

x Jak moglibysmy usprawni¢ proces zwraca- by ludzie mogli sie¢ w napi¢ w bibliotece dobrej kawy?

nia do biblioteki wypozyczonych ksigzek?



http://www.biblioteki.org/poradniki/design_thinking_czyli_myslenie_projektowe_w_bibliotekach.html
http://www.biblioteki.org/poradniki/design_thinking_czyli_myslenie_projektowe_w_bibliotekach.html
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Publikacja Myslenie projektowe w bibliotekach. Podrecznik projektowania ustug skupio-
nych na uzytkowniku wykorzystuje model myslenia projektowego obejmujacy trzy fazy:
inspiracji, tworczego generowania pomystéw i budowania prototypu.

Projektowanie rozpoczyna sie od inspiracji — wyzwania (lub problemu). Oznacza to,

ze dostrzegamy w bibliotece lub jej otoczeniu cos, co warto ulepszy¢ badz zmienic.
Nastepnie przechodzimy do fazy twérczego generowania pomystéw: zespét biblioteki
przeanalizowat problem oraz potrzeby ludzi, ktérych ten problem dotyczy, zebrat
wnioski i ma pewne wstepne pomysty na rozwigzanie. Ostatnia faza to budowanie
prototypu: wdrazanie rozwigzan pilotazowych, testowanie ich tyle razy ile to jest

potrzebne oraz ich ulepszanie.

KROTKI OPIS MODELU
é ETAPY
| FAZY

PRZYGOTOWANIA

INSPIRACJA -

badanie, zbieranie danych

Stuchanie, obserwowanie,
analiza problemu i grupy
docelowej z r6znych
punktéw widzenia.

- ZADANIA

x Tworzenie zespotu
x Okreslenie procedur i zasad

Okreslenie wyzwania projektowego
i grupy docelowej

Zapoznanie sie z réznymi metodami
badawczymi — korzystajac z nich
lepiej poznasz uzytkownikéw oraz
ich problemy, zdobedziesz wiecej
danych i wygenerujesz wiecej
pomystow.

Podstawowe metody:
x wywiady z uzytkownikami,

x wywiady z ekspertami,

X

doswiadczenia poznawcze,

X

analogiczne otoczenie.

Dodatkowe metody:

x pamietniki,

x eseje fotograficzne,

x mapy podrozy,

x rodzaje kart,

x obrazki prowokacyjne.

NACO
ZWROCIC UWAGE?

Dobry zespdt powinien by¢ zréznico-
wany: warto by bibliotekarzy wspierali
przedstawiciele lokalnych instytucji

i uzytkownikéw biblioteki. Powinien
miec lidera, ustalony harmonogram
prac i zaplanowane, przydzielone
poszczegdlnym osobom zadania.
Warto, by cztonkowie zespotu
regularnie sie spotykali.

Warto zapewnic¢ przestrzen (np. $cia-
ne, tablice, flipchart itp.) do zapisywa-
nia pomystow, danych i przemyslen
cztonkdw zespotu. Nalezy ustali¢,
kiedy i jak czesto zespdt sie spotyka,
w jaki sposéb sie komunikuje,
gromadzi pomysty i dokumentuje
swoje dziatania.

Warto koncentrowac sie sie na po-
trzebach uzytkownikéw — obserwowaé
ich zachowania, a nie opiera¢ sie
wytacznie na posiadanych danych.

Wybierz i opisz problem wymagajacy
rozwigzania. Problem powinien by¢
niezbyt ztozony, ale tez niezbyt waski
— taki, ktérym warto sie zaja¢, ale tez
mozliwy do rozwigzania w danych wa-
runkach i przy posiadanych zasobach.

Istotne jest zgromadzenie niezbednej
wiedzy i umiejetnosci do pracy

nad problemem. Dobrze zaplanuj
prace badawcze, przygotuj dokumen-
tacje do badan.



TWORCZE
GENEROWANIE
POMYStOW

W tej fazie formutujemy wnioski
na podstawie danych z badan
i gromadzimy wstepne pomysty.

BUDOWANIE PROTOTYPU

Na tym etapie pomysty (prototypy)
ewoluuja przybierajac nowe, coraz
bardziej doskonate postacie.

W trakcie ich testowania zbierane sa
informacje zwrotne i opinie uzytkow-
nikdw, a nastepnie dodawane

sg kolejne ulepszenia.

ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

Na tym etapie planowane jest
wdrozenie wypracowanego
rozwigzania w realnym otoczeniu
w bardziej trwaty sposob.

Opowiadanie historii — dzielenie
sie danymi uzyskanymi z badan
oraz wnioskami i spostrzezeniami
cztonkdéw zespotu.

Odnajdywanie wzorcéw

i zaleznosci — zamiana dostrzezo-
nych motywéw we wnioski

i spostrzezenia.

Przygotowywanie podpowiedzi

do burzy mézgdw (uktadanie

pytan typu: Jak moglibysmy...?).
Generowanie pomystéw za pomoca
réznych technik burzy mézgow.
Tworzenie pierwszych prototypow
(propozycji konkretnych odpowie-
dzi na pytania).

Gromadzenie danych i wnioskéw
z kolejnych etapéw budowania
prototypu (prototypowania,
minipilotazy, testowych wdrozen).

Zbieranie opinii i wskazéwek
na temat tego, jak mozna
usprawni¢ lub ulepszy¢ zapro-
ponowane rozwigzanie.
Ocena postepdw.

Tworzenie prezentacji (opowie-
dzenie historii o wypracowanym
projekcie, ustudze, produkcie
Czy rozwiazaniu).

Budowanie ,mapy drogowej”
(planowanie kolejnych etapow
wdrozenia i zapisywanie ich

na osi czasu).

Zarzadzanie i monitorowanie
procesu wdrazania.

Myslenie projektowe (design thinking) jako metoda pracy moze sie sprawdzi¢
w przypadku bardziej ztozonego procesu rozwigzywania kompleksowych probleméw
(jak np. funkcjonowanie catej biblioteki jako instytucji). Stosuje sie te metode

do usprawniania i upraszczania réznych proceséw (produktéw, ustug, procedur,

rozwigzan), by uczynié je bardziej intuicyjnymi i przyjaznymi dla uzytkownikéw.

Kilka wskazéwek dotyczacych opo-
wiadania historii: wykorzystuj barwne
opisy, unikaj uogdlnien, osadzania lub
oceniania, réb notatki, gdy stuchasz
opowiesci innych oséb z zespotu.

Uporzadkuj dane, przeanalizuj to,

co ustyszysz, znajdz zwiazki i zalezno-
$ci, stworz wrasna strukture opowie-
$ci, sformutuj wnioski.

Zapoznaj sie z zasadami burzy
mébzgow i stosuj je.

Prototypy (propozycje rozwiazan,
produktow lub ustug) mozna przed-
stawia¢ w réznych formach: moze
to by¢ mapa koncepcyjna, rysunek,
fizyczny obiekt albo gra polegajaca
na odgrywaniu rol.

Prototypowanie, minipilotaze i testo-
we wdrozenia maja na celu uzyskanie
i uwzglednienie w kolejnych etapach
projektowania petniejszych doswiad-
czen uzytkownikow.

Wywiady prowadzimy po to,

by otrzymac informacje zwrotna

i dokonac jej syntezy (do uwzgled-
nienia w trakcie dalszych prac
projektowych).

Ocena postepow umozliwia
oszacowanie, jakie ulepszenia
sg niezbedne oraz jakie nalezy
podjac kolejne dziatania.

Pomysl, kto jest odbiorca Twojej
prezentacji — dla kogo przygotowujesz
rozwiazanie, a kto moze Ci poméc
wecieli¢ je w zycie. Dostosuj format
prezentacji do mozliwosci i preferenc;ji
réznych grup odbiorcédw. Skup sie na
celu, jaki chcesz osiagnaé¢, przygotu;j
narracje.

Przygotuj krétko- i dtugoterminowy
harmonogram dziatan, aby zrealizo-
wac cele (wraz z zadaniami przypisa-
nymi poszczego6lnym cztonkom ze-
spotu). Okresl, jakie wskazniki utatwia
ocene realizacji celow.

Zaplanuj opieke nad projektem, za-
dbaj o ciagtos¢, sprawdzaj postepy.




Wiecej informacji na temat wykorzystania tej metody pracy w bibliotece znajdziesz
w ponizszych publikacjach:

% Design thinking for libraries. A toolkit for patron-centered design:
http://www.designthinkingforlibraries.com/

x Design thinking for libraries. Activities workbook. A toolkit for patron-centered design:
http://www.designthinkingforlibraries.com/

x Design thinking in a day. An at-a-glance guide for advancing your library:
http://www.designthinkingforlibraries.com/

x Myslenie projektowe w bibliotekach. Podrecznik projektowania ustug
skupionych na uzytkowniku. Ttumaczenie na jezyk polski: Fundacja Rozwoju
Spoteczenstwa Informacyjnego, 2015):
http://www.biblioteki.org/poradniki/design_thinking_czyli_myslenie_projektowe_w_bi-
bliotekach.html

DODATKOWE MATERIALY: ZRODEA ONLINE, POLECANA LITERATURA

x Chao G. (2015) Behind the sticky notes: design thinking:
https://www.stanforddaily.com/what-is-design-thinking/

x Chase S. (2017) Design Thinking in Action: Changing the Public Service Model. OLA Quarterly, 22(3), 15-19:
http://dx.doi.org/10.7710/1093-7374.1865

x Dam R, Siang T. 5 Stages in the Design Thinking Process:
https://www.interaction-design.org/literature/article/5-stages-in-the-design-thinking-process

x Design Thinking:
https://sites.google.com/site/design39campus/guiding-principles/design-thinking

x Elmansy R. Design Thinking Guide: What, Why and How:
http://www.designorate.com/design-thinking-guide-what-why-how/

x Hoffman E. 10 Models for Design Thinking:
https://medium.com/@elizabeth7hoffman/10-models-for-design-thinking-f6943e4ee068

x Howard Z. Design thinking resources:
https://zaanahoward.com/design-thinking-resources/

x Luca E. Signage by Design. A Design-Thinking Approach to Library User Experience:
https://www.slideshare.net/EdwardLuca/elliberactsignagebydesign

x Silvers D., M., Wilson M., Rogers M. Design Thinking for Visitor Engagement.
Tackling One Museum'’s Big Challenge through Human-centered Design:
http://mw2013.museumsandtheweb.com/paper/design-thinking/

x Simon H. (1996) Sciences of the Artificial:
https://monoskop.org/images/9/9¢/Simon_Herbert_A_The_Sciences_of_the_Artificial_3rd_ed.pdf

x The Principles of Service Design Thinking - Building Better Services:
https://www.interaction-design.org/literature/article/
the-principles-of-service-design-thinking-building-better-services

x This is Service Design Thinking - Book Trailer:
https://vimeo.com/20527888

x Tschimmel K. (2012) Design Thinking as an effective Toolkit for Innovation.
Proceedings of the XXIII ISPIM Conference:
http://www.idmais.org/pubs/KatjaTschimmel/2012/actas_internacionais%20c%F3pia/2012.4.ISPIM.KatjaT-
schimmell.pdf

x Waloszek G. (2012) Introduction to Design Thinking:
https://experience.sap.com/skillup/introduction-to-design-thinking/

Wybrana literatura w jezyku polskim:

x Malgorzata Kisielewska: Mys| rozwigzaniami, czyli jak ugryz¢ Design Thinking:
https://www.merixstudio.pl/blog/mysl|-rozwiazaniami-czyli-jak-ugryzc-design-thinking/

x designthinking.pl — portal wiedzy o design thinking w Polsce:
http://designthinking.pl/

x Joanna Jesman: W czym pomaga design thinking?
https://www.swps.pl/nauka-i-badania/blog-naukowy/14305-w-czym-pomaga-design-thinking
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http://www.biblioteki.org/poradniki/design_thinking_czyli_myslenie_projektowe_w_bibliotekach.html
http://www.biblioteki.org/poradniki/design_thinking_czyli_myslenie_projektowe_w_bibliotekach.html
http://www.idmais.org/pubs/KatjaTschimmel/2012/actas_internacionais%20c%F3pia/2012.4.ISPIM.KatjaTschimmel1.pdf
http://www.idmais.org/pubs/KatjaTschimmel/2012/actas_internacionais%20c%F3pia/2012.4.ISPIM.KatjaTschimmel1.pdf

CZYNNIKI RYZYKA, POTENCJALNE BARIERY:

Oto, co moze sie sta¢, jesli biblioteka nie bedzie zainteresowana stosowaniem myslenia
projektowego jako metody wdrazania nowych rozwiagzan:

x moze sie zmniejszy¢ liczba uzytkownikéw, poniewaz trudniej bedzie wprowa-
dzaé nowe ustugi i rozwigzania przyjazne dla uzytkownikéw i odpowiadajace ich
potrzebom,

x moga odejs$¢ z zespotu osoby tworcze, z duzym potencjatem, ktdre nie czerpia z
pracy satysfakgji lub nie wykorzystuja w petni swoich zdolnosci,

x moze utrwali¢ sie w srodowisku wizerunek biblioteki jako instytucji przestarzatej, a
przez to niepotrzebne;.

Moga tez wystapi¢ bariery utrudniajace bibliotece pozyskiwanie i wdrazanie kreatyw-
nych pomystow, na przyktad:

x bibliotekarze nie znajdujg motywacji do rozwijania swoich twérczych zdolnosci i
generowania pomystdw (na przyktad dlatego, ze sa Zle optacani albo zbyt ciezko
pracuja przy niewdziecznych zadaniach),

x bibliotekarze nie maja wystarczajgco duzo czasu, zasobow lub mozliwosci, aby samo-
dzielnie rozwija¢ umiejetnosci myslenia projektowego,

x brakuje w bibliotece zasobéw niezbednych do zbudowania zespotu zdolnego do sku-
tecznej realizacji projektow,

x ze wzgledu na ograniczenia wynikajagce z organizacji i funkcjonowania biblioteki (np.
zte warunki lokalowe, niewystarczajaca przestrzen, ciecia budzetowe, nieefektywne
zarzadzanie itp.) nie jest mozliwe wprowadzanie nowych ustug.




WARSZTAT EMPATII -
JAK LEPIEJ ZROZUMIEC SYTUACIJE
| POTRZEBY LUDZI

Autorka scenariusza: Noemi Gryczko
Opiekunka obszaru ,Kreatywno$¢”: Agnieszka Koszowska

UCZESTNICY:

Pracownicy biblioteki reprezentujacy rézne jej dziaty i funkcje oraz osoby regularnie
wspotpracujace z biblioteka, np. wolontariusze, przedstawiciele stowarzyszenia. Sugeru-
jemy, by w grupie znalazly sie w miare mozliwosci osoby w réznym wieku.

OPIS WARSZTATU

Warsztat jest okazjg do wspolnej analizy doswiadczen ludzi, ktérzy juz korzystaja z ustug
biblioteki oraz do zastanowienia sie nad potrzebami oséb, ktére jeszcze nie miaty z nig
kontaktu. Wczuwajac sie w role uzytkownikéw i ,nie-uzytkownikéw" biblioteki, jej pra-
cownicy i wspdtpracownicy lepiej poznaja potrzeby i bolaczki mieszkancdw. Dzieki temu
moga oni odkry¢ nowe rozwiazania, ktére dla ludzi majg duze znaczenie, a dla instytugji
sg stosunkowo proste do wprowadzenia.

Podstawowa zasada w mysleniu projektowym (design thinking) i projektowaniu sku-
pionym na uzytkowniku jest empatia. Dzieki temu, ze potrafimy wczué sie w sytuacje
innych oséb, ich perspektywa jest brana pod uwage w kazdym aspekcie funkcjonowania
instytucji i wszystkich elementach jej oferty. Aby w jak najwiekszym stopniu rozpoznaé
potrzeby uzytkownikéw, projektanci ustug, produktéw, programéw komputerowych czy
publicznych przestrzeni korzystaja z takich narzedzi, jak tworzenie person oraz propo-
zycja wartosci.

Metoda ,tworzenie person” pozwala opracowaé portret osoby reprezentujacej okreslo-
na grupe docelowa (np. uzytkownikdéw badz ,nie-uzytkownikéw" biblioteki), w ktérym
przedstawione sa jej charakterystyczne cechy oraz krétkie opisy: sytuacji zyciowej, celow,
oczekiwan, bolaczek, zwyczajow i stylu zycia. Schemat persony moze mieé postac
wydrukowanego lub narysowanego plakatu zawierajacego zestaw pytan pomocniczych
i puste miejsca na odpowiedzi. Dzieki opracowaniu kilku person mozna tatwiej wyobra-
zi¢ sobie osoby ,z krwi i kosci” — takie, ktére korzystaja z biblioteki i takie, ktére jej

nie odwiedzaja. W schemacie persony mozna wykorzysta¢ rézne elementy. Zwykle
zawiera on przyktadowe (fikcyjne) dane:

x imie (lub imie i nazwisko),
x wiek,

x wyksztatcenie,

x miejsce zamieszkania,

x zawdd, zajecie.

Mozna tez wykonac rysunek, ktory przedstawi cechy charakterystyczne badz styl zycia
persony, albo postuzy¢ sie technika kolazu — dopasowa¢ zdjecia wyszukane w kolorowej
prasie i gazetach, tak aby jak najlepiej sportretowac osobe reprezentujgca dana grupe.
Po przygotowaniu kilku person tatwiej bedzie nam wyobrazi¢ sobie konkretne osoby
korzystajace (lub mogace korzystac) z oferty biblioteki, a nastepnie podja¢ wazne
decyzje dotyczace tej oferty.




Imie i nazwisko Wyksztatcenie, Wiek, ptec

zawod
Portret, zdjecie lub rysunek
Stan cywilny, rodzina
Zdanie lub cytat, ktdre
opisuje to, co jest
najwazniejsze dla tej
osoby
Sytuacja materialna
(iflub Zyciowa)
Styl zycia, hobby,
aspiracje
Przyzwyczajenia, Co te osobe motywuje do Co te osobe zniecheca do
charakterystyczne zachowania korzystania z biblioteki? korzystania z biblioteki?

7

Kto projektowat te persone?

przyktadowy
schemat persony

.Propozycja wartosci” ma postaé mapy sktadajacej sie z dwdch czesci:

x profilu osoby reprezentujacej wybrana grupe docelowsa,
x mapy wartosci istotnych dla tej osoby.

To narzedzie moze poméc w przygotowywaniu ustug badz produktow, ktére najlepiej
odpowiadaja na bolaczki, marzenia i potrzeby wybranej grupy docelowej. Propozycja
wartosci jest elementem Kanwy Modelu Biznesowego, opracowanego przez

Alexa Osterwaldera.

Profil osoby zawarty w schemacie propozycji wartosci pomaga dogtebnie zrozumie¢
dang grupe docelowa. Sktada sie z trzech elementéw:

x zadania — to, czym dana osoba sie zajmuje.
x frustracje — niepozadane czynniki i przeszkody zwigzane z realizacjg zadan.
x korzysci — wszystko to, co dana osoba chciataby osiaggnaé i czego poszukuje.
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przyktadowy schemat rysunkowy propozycji wartosci

Schematy opisu person i propozycji wartoSci mozna dostosowac do potrzeb danej
instytugji, np. doda¢ badz usunac jakis element albo zobrazowac go w inny sposéb.
Sugerujemy, by przygotowujac sie do warsztatu osoby prowadzace zapoznaty sie blizej
z koncepcja propozycji wartosci, korzystajac z linkéw znajdujacych sie nizej w ,Dodatko-
wych zasobach”.

Podczas warsztatu uczestnicy tworza portrety osob reprezentujacych wybrane grupy

za pomoca narzedzia ,tworzenie person”, a nastepnie opracowuja przyktadowy profil uzyt-
kownika biblioteki. Najpierw dyskutuja o tym, jakie typy osob najczesciej (badz najbardziej
regularnie) korzystaja z réznych ustug oferowanych przez biblioteke. Nastepnie — w zalez-

nosci od liczby uczestnikow — dziela sie na mnigjsze, trzy- lub czteroosobowe grupy.

W tej czesci warsztatu osoba prowadzaca omawia narzedzie ,tworzenie person”, zache-
cajac uczestnikéw do uruchomienia empatii i ,wejscia w buty” oséb reprezentujacych
wybrane grupy ludzi. Nastepnie uczestnicy (pracujac w grupach) staraja sie sportretowac
przyktadowa osobe, korzystajac z pytan pomocniczych, ewentualnie materiatow dodat-
kowych, takich jak kolorowe czasopisma, gazety, zdjecia itp.

Nastepny etap to przedstawienie przez kazdg z grup opracowanej persony. Pozostali
uczestnicy sa proszeni o komentarze i ewentualnie dodawanie elementéw, ktére uznaja
za przydatne do stworzenia petniejszego portretu danej osoby. Waznym zadaniem oso-
by prowadzacej jest zachecanie uczestnikdéw do dyskusji, wymiany mysli i do uzupetnia-
nia person.

Kolejnym krokiem jest wybor 1-2 person do dalszych analiz (np. mozna zaproponowac
gtosowanie). Wazne jest, aby przedstawiajac profil uzytkownika biblioteki postugiwac sie
przyktadami, ktore pozwolg lepiej zrozumiec réznice miedzy trzema elementami profilu,
czyli: zadaniami, frustracjami i korzysciami. Zadaniem osoby prowadzacej jest réw-
niez motywowanie uczestnikow do korzystania z efektéw pracy z tej czesci warsztatu,

w ktorej grupy tworzyty persony.

Kolejnym elementem warsztatu jest przeprowadzenie burzy
mozgow, czyli wymyslanie roznych pomystéw na to, w jaki
sposob oferta biblioteki moze pomdc rozwigzaé problem
(zmniejszy¢ frustracje) lub przynies¢ korzysci przyktadowym
osobom, ktérych opisy zawierajg profile.

Ostatnia cze$¢ warsztatu to selekcja pomystéw, biorac
pod uwage zasoby biblioteki i naktady pracy niezbedne
do ich realizacji. Tu przyda sie narzedzie ,dwa na dwa”,
ktére stuzy do zaznaczania przyktadowej wartosci (ilosci,
wielkosci, natezenia itp.) jakiego$ zagadnienia na wykresie
sktadajacym sie z czterech ptaszczyzn (¢wiartek) i dwoch
osi (XiY).

przyktadowy schemat wykresu ,dwa na dwa”
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CELE

Ten warsztat stuzy temu, by:

X

zgromadzi¢ wiedze na temat potrzeb, sytuacji zyciowej, problemoéw i aspiracji
wybranych grup uzytkownikéw i/lub ,nie-uzytkownikéw” biblioteki,
rozpoznaé potrzeby mieszkancéw i ich oczekiwania,

zapoznac zespdt i wspotpracownikéw biblioteki z metodami stosowanymi
przez innowatordéw zajmujacych sie service design i design thinking
(projektowaniem ustug i mysleniem projektowym skupionym na uzytkowniku),
pozyskac swiezg perspektywe i nowe, realistyczne pomysty na takie dziatania
biblioteki, ktére moga pomdc rozwigzac problemy lub zmniejszy¢ frustracje
wybranych grup uzytkownikéw i/lub ,nie-uzytkownikéw” biblioteki.

UMIEJETNOSCI, KOMPETENCJE, POSTAWY

Uczestnicy warsztatu:

X

X

X

poznaja metode ,tworzenie person” i uczg sie z niej korzystac,
dowiaduja sie, jak korzystac¢ z metody ,propozycja wartosci”,

ucza sie generowac pomysty w odpowiedzi na rozpoznane potrzeby uzytkownikow
i/lub ,nie-uzytkownikéw"” biblioteki,

ucza sie syntetyzowad swoje obserwacje i przedstawiaé je w formie graficznej
(mapy, wykresu itp.),

zdobywaja umiejetnosci prezentowania swoich pomystéw na forum grupy,

ucza sie otwartosci na poglady i opinie innych osoéb,

ucza sie dzieli¢ proces kreatywnego myslenia na poszczegdlne fazy: gromadzenia
danych, generowania pomystéw, ich selekcji oraz oceny wedtug ustalonych kryteriow.

METODY | FORMY PRACY

X

X

X

X

X

prezentacja multimedialna,
dyskusja,

praca w grupach,

mapowanie wiedzy,

prezentacja efektow pracy w grupie.

POMOCE EDUKACYJNE
| NIEZBEDNE MATERIALY

Prezentacja ppt lub pdf (pomocna podczas omawiania gtéwnego tematu), instrukcje,
wskazéwki i rady dotyczace pracy w grupie, flipchart, papier, kolorowe czasopisma

i gazety, nozyczki, klej, markery, otéwki, karteczki samoprzylepne, tasma malarska
lub guma trenerska. Warto przygotowac przestrzen do pracy w grupie, np. zapewnic
mozliwo$¢ zmiany ustawienia stotdw i krzeset.

MATERIALY DO WYDRUKOWANIA
| ROZDANIA UCZESTNIKOM

Instrukcja tworzenia persony, instrukcja wypetniania profilu uzytkownika



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

x Przyktadowe plansze person (po polsku):
http://uxbite.com/2010/08/tworzenie-person/

x Przyktadowy schemat persony (po angielsku):
https://creativecompanion.files.wordpress.com/2011/05/persona-core-poster_creative-companionl.pdf

x Artykut Sylwii Stepniewicz pt. Business Model Canvas - myslenie modelem biznesowym (po polsku):
http://www.pi.gov.pl/PARP/chapter_86196.asp?soid=0E6E586112814614843715A84D46939C

x Artykut Tomasza Tomaszewskiego pt. Value Proposition Canvas — unikalna propozycja
wartosci modelu biznesowego (po polsku):
https://productvision.pl/2014/value-proposition-canvas-unikalna-propozycja-wartosci-modelu-biznesowego/

x Value Proposition Canvas Explained by Alex Osterwalder (po angielsku):
https://www.youtube.com/watch?v=D254suPMpwY

x Opis narzedzia "dwa na dwa" w publikacji Myslenie projektowe w bibliotekach.
Podrecznik projektowania ustug skupionych na uzytkowniku, s. 58:
http://www.biblioteki.org/poradniki/design_thinking_czyli_myslenie_projektowe_w_bibliotekach.html

CZYNNIKI RYZYKA | WSKAZOWKI JAK UNIKNAC PRZESZKOD

Pomysty wygenerowane podczas warsztatbw moga okazac sie nierealistyczne lub trudne
do zrealizowania. Warto jednak wszystkie zanotowac i przeanalizowa¢ za pomoca
narzedzia ,dwa na dwa", zamieszczajac je na wykresie w przyktadowych kategoriach

(np. wysitek/pieniadze).

PRZYKEADOWY PLAN WARSZTATU

é CZAS N AKTYWNOSCI MATERIALY
TRWANIA | POMOCE

5 MINUT Przywitanie i wprowadzenie prezentacja

Przedstawienie osoby prowadzacej, najwazniejsze informacje
o tematyce warsztatu

10 MINUT Cwiczenie integrujace, przedstawienie sie uczestnikow Krzesta ustawione
w krag
Popros, aby uczestnicy podali swoje imie i powiedzieli,
co ich ostatnio mito zaskoczyto?

10 MINUT Prezentacja metody ,tworzenie person prezentacja

Osoba prowadzaca omawia metode tworzenia person: cel,
elementy sktadowe, mozliwo$¢ modyfikacji pytan pomocniczych
i roznorodne techniki.
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25 MINUT

15 MINUT

10 MINUT

15 MINUT

10 MINUT

10 MINUT

Praca w grupach roboczych

Osoba prowadzaca dzieli uczestnikdw na grupy (3-4 osobowe).
Zadaniem kazdej z grup jest przygotowanie portretu osoby repre-
zentujacej wybrang grupe uzytkownikéw lub ,nie-uzytkownikéw”
biblioteki. Uczestnicy moga dziata¢ zgodnie z instrukcjami:

x Portret — naszkicuj posta¢. Postaraj sie uchwyci¢ cechy charak-
terystyczne danej osoby, ktére pomoga opisac jej potrzeby,
aspiracje, styl zycia, zachowania itp.

x Dane personalne — nadaj tej osobie imie, okresl, w jakim jest
wieku i czym sie zajmuje.

x Sytuacja zyciowa — wskaz, gdzie i jak mieszka (np. duze/$rednie/
mate miasto czy wies), czy ma rodzine — jesli tak, na jakim etapie
Zycia sg jej cztonkowie.

x Styl zycia i aspiracje — zastanow sie, jaki ma styl zycia?

Co dla niej/dla niego jest wazne? Na co wydaje pienigdze?
Gdzie spedza wakacje? Co robi w czasie wolnym?

x Kontekst — okresl w jakich okolicznosciach korzysta

z ustug biblioteki?

x Motywacje — napisz, co sprawia, ze ta osoba jest zadowolona
z oferty biblioteki?

x Demotywatory — napisz, co moze odstraszy¢, zniecheci¢ ja
do biblioteki i jej oferty?

x Jak sadzisz, jaki cytat (tekst) bytby charakterystyczny dla tej
osoby? Przyktady: ,Oczywiscie, ze da sie”, ,Pomalutku, wszystko
w swoim czasie”, ,Zaraz to ogarne. Gdzie moja ekipa?”

Prezentacja efektow prac grup roboczych

Osoba prowadzaca prosi, aby kazda grupa zaprezentowata swoja
persone. Moze sie tak zdarzy¢, ze dwie grupy sportretuja podobna
osobe, np. Roberta, ucznia gimnazjum i Basie, uczennice gimna-
zjum. W takiej sytuacji osoba prowadzaca powinna zacheci¢ te
grupy, aby poréwnaty swoje persony, sprawdzity, co jest podobne,
co jest inng, na jakie elementy uczestnicy warsztatu zwrécili uwage.

Dyskusja

Osoba prowadzgca moze podsumowac prace grup, zapytac, czy
zdaniem uczestnikow nie brakuje jakiej$ istotnej persony, czy kto$
chciatby co$ doda¢, czy co$ kogos zaskoczyto, dato do myslenia itp.

przerwa

Cwiczenie integrujace i twércza rozgrzewka

Kazda z oséb podaje swoje imie i trzy przymiotniki zaczynajace sie
od tej samej litery, co imie. Przymiotnikéw nie mozna powtarzac.
Przyktad: Basia — bojowa, bogobojna, buhczuczna, Beata — bagien-
na, balowa, bogata. Gdy w grupie kazda osoba ma imie zaczynajace
sie od innej litery, mozna zwiekszy¢ liczbe przymiotnikéw.

Prezentacja metody ,, propozycja wartosci”

Skad sie wzieta ta metoda? Do czego stuzy? W jakiej kolejnosci
opracowuje sie poszczegdlne czesci mapy? Czym sie réznia
zadania od korzysci i frustracji w profilu osoby? Warto daé
konkretny przyktad.

Instrukcja tworzenia
persony

Duze kartki flipchartowe —
jedna kartka na grupe

prezentacja

preentacja



15 MINUT

15 MINUT

15 MINUT

10 MINUT

Tworzenie profilu uzytkownika biblioteki

Osoba prowadzaca prosi uczestnikdw o wybor jednej opracowa-
nej wczesniej persony — takiej, ktéra wydaje sie z jakiego$ powodu
najciekawsza, oraz o okreslenie, jakie ta osoba ma:

x zadania (zwigzane z jej celami zyciowymi),

x frustracje (zwigzane z realizacjg zadan oraz z korzystaniem
z ustug biblioteki, jesli to jej dotyczy),

x korzysci (z czego sig ucieszy w kontekscie swoich zadan
i napotykanych trudnosci).

Uczestnicy wypisuja swoje propozycje na karteczkach
samoprzylepnych.

(Opcjonalnie): warto, aby jeden kolor karteczek odpowiadat jednej
kategorii, np. wszystkie korzysci byty opisane na karteczkach zielo-
nych, a zadania na karteczkach zéttych itp.

Burza mézgow

Osoba prowadzaca prosi uczestnikow o zastanowienie sie,
w jaki sposéb biblioteka (poprzez swoje produkty, ustugi,
przestrzen itp.) moze rozwigzac problemy lub zmniejszyé
frustracje osoby opisanej w profilu uzytkownika.

Osoba prowadzaca podkresla, ze ta czes¢ warsztatu ma stuzyé kre-
atywnosci i zacheca do nieograniczania sie w pomystach. Selekcja
i krytyczna analiza pomystéw bedzie miata miejsce w nastepnej
czesci warsztatu.

Uczestnicy samodzielnie wypisuja pomysty na karteczkach
samoprzylepnych. Po 10 minutach osoba prowadzaca prosi
o przeczytanie gtosno wypisanych pomystow i przylepienie
karteczek na flipcharcie.

Selekcja pomystow

Uczestnicy maja za zadanie uporzadkowaé pomysty, biorac
pod uwage ich realnos¢ w kontekscie zasobow i mozliwosci
instytucji (feasibility).

Uczestnicy przeklejaja karteczki na inny flipchart, na ktérym nary-
sowany jest wykres z narzedzia ,dwa na dwa”. O$ X reprezentuje
wysitek, a 0§ Y — pienigdze. Uczestnicy powinni tu zadac¢ sobie
pytanie, ile wysitku bedzie wymagaé wdrozenie danego pomystu

i jakie beda tego koszty. Uczestnicy pracuja wspdlnie stojac przed
tablica i przeklejajac karteczki dotad, az wszystkie znajda sie w kto-
rejs z czterech czesci wykresu. Na koncu osoba prowadzaca omawia
kazda ,C¢wiartke” wykresu i upewnia sig, dlaczego dany pomyst
wymaga — zdaniem uczestnikdéw — mato/duzo wysitku badz mato/
duzo pieniedzy.

Zakonczenie (refleksje uczestnikow po warsztacie i podsumowanie)

Osoba prowadzaca moze przekazaé uczestnikom informacje
o kolejnych warsztatach kreatywnych w bibliotece i zachecic¢
do udziatu w takich warsztatach, w ktérych beda tez
uczestniczyé mieszkancy.

Instrukcja tworzenia
profilu uzytkownika

Plakat z narysowanym
kotem podzielonym

na 3 czesci wedtug
schematu rysunkowego
profilu uzytkownika

Pytanie zapisane
na flipcharcie

Otéwki, karteczki
samoprzylepne

Uwaga: na flipcharcie
staramy sie pisac
drukowanymi literami

Wykres ,dwa na dwa”
narysowany na flipcharcie
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O CZYM JEST TEN MATERIAE? DO KOGO JEST SKIEROWANY?

W tym opracowaniu przedstawiamy koncepcje ,makerspace” i omawiamy, do czego
oraz w jaki sposdb moga ja wykorzystac biblioteki. Opisujemy kilka modeli organizacyj-
nych ,makerspace”, stosowanych przez biblioteki na catym $wiecie. Podpowiadamy,

jak przygotowac sie do uruchomienia w bibliotece tego typu przestrzeni i jaki model
warto rozwazy¢, uwzgledniajac mozliwosci biblioteki i potrzeby mieszkancow.

Zachecamy do lektury osoby zarzadzajace bibliotekami oraz wszystkie osoby zaintere-
sowane organizowaniem w bibliotekach réznego typu kreatywnych przestrzeni i wpro-
wadzaniem ,mejkerskich” lub innych tworczych dziatan w bibliotekach.

WPROWADZENIE, POJECIA:

Pochodzace z jezyka angielskiego stowo ,,makerspace” najczesciej oznacza publicznie
dostepne miejsce, w ktorym ludzie spotykaja sie i korzystajg z dostepnych tam

narzedzi - po to, by uczy¢ sie przez zabawe i eksperymentowanie, wspolnie co$ tworzy¢,
wymyslac i realizowaé rézne projekty, a takze dzieli¢ sie wiedzg i rozwiazywaé problemy.
To, co tam powstaje, moze miec réznorodne formy czy postacie. Moga to by¢ fizyczne
przedmioty (jak np. wydruki 3D, laserowe wycinanki, bizuteria czy uszyte wedtug wia-
snego pomystu ubrania), obiekty cyfrowe (fotografie, filmy, strony WWW, inne narzedzia
online), ale tez nowe idee, innowacyjne ustugi czy rozwigzania lokalnych problemoéw.

Ruch mejkerski (ang. maker movement) to zjawisko kulturowe stanowigce rozszerzenie
ruchu DIY (ang. Do-It-Yourself, czyli Zréb to sam) o elementy wykorzystujace
nowe technologie.

Angielskie stowo ,,maker”, podobnie jak stowo ,makerspace”, nie ma powszechnie
przyjetego polskiego odpowiednika. W jezyku polskim uzywane sa stowa ,wytwdrca”,
Jtworzyciel”, ,majsterkowicz” lub po prostu ,maker” albo ,mejker”. Istnieja rézne
pomysty na polskie odpowiedniki stowa ,makerspace”, na przyktad ,mejkerstrefa”,
Jwarsztat”, ,pracownia”, ,wytwornia” czy ,majsternia”. W naszych materiatach postuguje-
my sie oryginalnym angielskim stowem ,makerspace”, poniewaz jest ono uzywane

na catym Swiecie i wystepuje w wielu publikacjach, zaréwno papierowych, jak i elektro-
nicznych, w tym réwniez branzowych opracowaniach dla bibliotekarzy. Uzywamy tez
spolszczonej wersji stowa ,maker”, czyli ,mejker”, gdyz w przeciwiefnstwie do innych
terminéw nie zaweza ono (ani nie rozszerza) zakresu tego pojecia, a ponadto zyskuje

w naszym jezyku coraz wiekszg popularnosé. Jednakze goraco zachecamy do twérczych
adaptadji i przeksztatcania funkcjonujacych poje¢ oraz nadawania bibliotecznym
przestrzeniom witasnych, oryginalnych nazw!

Mejkerzy realizujg witasne, czesto innowacyjne pomysty, tworzac co$ nowego lub twor-
czo modyfikujac istniejace rozwigzania. Interesuja ich takie dziedziny, jak elektronika,
robotyka, projektowanie, ale tez metaloplastyka, obrébka drewna, szeroko pojeta
sztuka, wzornictwo i rzemiosto. Uzywaja réznych narzedzi cyfrowych, a takze

takich urzadzen, jak drukarki 3D, plotery, wycinarki laserowe czy rézne rodzaje

maszyn CNC (ang. Computer Numeric Control, czyli komputerowe sterowanie
urzadzen numerycznych).

CELE

Dzieki temu materiatowi
dowiesz sie:

X

czym jest tworcza
przestrzen typu
~makerspace” i jak
mozna ja zorganizo-
wacé w bibliotece,

co oznaczajg takie
pojecia jak ,mejker”,
Jruch mejkerski”,
,fablab” czy ,kultura
DIY",

dlaczego warto
angazowac ludzi

w twércze dziatania

w bibliotece,

w jaki sposéb twércze
przestrzenie sg pro-
wadzone w bibliote-
kach, jakie formuty
organizacyjne stosuja
rézne biblioteki,

jakie ustugi i dziatania
moga wprowadzac
biblioteki, by wspierac
lokalnych twércéw

i wykorzystywac ich
potencjat dla dobra
spotecznosci,

jak zaplanowac
uruchomienie

w bibliotece
przestrzeni typu
makerspace,

gdzie szukaé inspira-
¢ji, wskazoéwek oraz
gotowych pomystow
na realizacje twor-
czych dziatan

w bibliotece.




Ruch DIY (jak rowniez kultura DIY czy etyka DIY) opiera sie na przekonaniu, ze wszy-
scy jestesmy kreatywni i — jesli chcemy — mozemy by¢ samowystarczalni. Kazde z nas
moze nauczyc sie tworzy¢ lub samodzielnie wykonywadé rézne prace wedtug wiasnych,
oryginalnych pomystéw. Nie musimy — jesli nie jest to konieczne — korzystaé z gotowych,
ptatnych produktéw czy rozwigzan. Np. jesli zepsuje sie nam jakis sprzet lub przedmiot,
mozemy prébowaé samodzielnie go naprawi¢, a nie np. wyrzucac stara rzecz i kupowaé
nowa. Ruch DIY ma zwolennikdéw na catym Swiecie — sami projektuja odziez, bizuterie,
ozdoby czy wystréj mieszkania. Szyja ubrania i dodatki wedtug wtasnych pomystéw,
czesto korzystajac z przyjaznych dla srodowiska materiatéw. Ekologia, recykling

czy upcykling to takze wazne pojecia dla entuzjastéw kultury DIY.

Fablab lub fab lab (ang. fabrication laboratory) jest pracownia lub warsztatem, gdzie
mozna wytwarzaé rézne przedmioty wedtug wiasnych projektéw. Jest to wiec tworcza
przestrzen typu makerspace, przeznaczona do ,fabrykacji” — wytwarzania, produkgji,
wykonywania fizycznych obiektow. W fablabach mozemy skorzystac z drukarek 3D,
sprzetu CNC, laseréw do wycinania czy grawerowania, ale tez maszyn do szycia lub
haftowania. Ideg fablabdw jest gromadzenie ludzi zainteresowanych nauka obstugi
réznych urzadzen i wykorzystywaniem ich do wytwarzania projektowanych przez siebie
rzeczy. Powstaja tam tez prototypy réznych urzadzen i rozwigzan, ktére wynalazcy chca
wyprdébowadé, zanim dopracuja i zaoferujg odbiorcom finalny produkt.

Przestrzenie typu makerspace s czesto tworzone i prowadzone przez spotecznosé
mejkerdw, ktdérzy regularnie sie tam spotykaja i wprowadzaja w zycie swoje pomysty.
Wyzwaniem jest znalezienie miejsca, w ktéorym mozna dziatac i przechowywad sprzet.
By utrzymac takie miejsce, mejkerzy stosuja rézne rozwiazania, np. wprowadzaja oferte
odptatnych zaje¢ lub abonament na korzystanie z dostepnych narzedzi. Czesto prze-
strzenie tego typu powstaja przy réznych organizacjach i instytucjach publicznych:
szkotach, uniwersytetach, instytucjach popularyzujacych nauke i bibliotekach.

W ostatnich latach biblioteki publiczne znacznie rozszerzyty swoja dziatalno$¢, wprowa-
dzajac szerokie spektrum zajeé edukacyjnych wykorzystujacych réznorodne technologie:
tablety, aplikacje mobilne, roboty edukacyjne do nauki programowania czy drukarki 3D.
Nadal szukajg pomystéw na ustugi i dziatania, ktore zaoferuja co$ nowego obecnym
uzytkownikom i przyciagna do biblioteki nowe osoby. Czerpanie z wartosci i dorobku
ruchéw mejkeréw i DIY moze by¢ ciekawag odpowiedzig na wspdtczesne wyzwania.

OMOWIENIE:
Jaka formute makerspace wybrac dla naszej biblioteki?

Przestrzenie typu makerspace prowadzi wiele bibliotek na catym swiecie. W zaleznosci
od potrzeb mieszkancow, a takze od tego, jakimi zasobami dysponuje biblioteka,
stosuje sie r6zne modele organizacyjne, na przyktad:

x makerspace jako dziatajaca stale, wydzielona przestrzen (np. dziat) w bibliotece,
z ofertg kreatywnych zaje¢, w mniejszym lub wiekszym stopniu wykorzystujgcych
nowe technologie,

x fablab w bibliotece, czyli wydzielona i wyposazona w odpowiedni sprzet przestrzen,
w ktdrej prowadzone sa gtdwnie zajecia technologiczne, a uzytkowcy wytwarzaja
przede wszystkim fizyczne przedmioty (drukuja w 3D, wycinaja laserem itp.),

x mobilny makerspace — w tym modelu dziatania ,mejkerskie” prowadzone sa
okresowo lub okazjonalnie w réznych lokalizacjach, a sprzet udostepniany jest
w réznych placdwkach lub miejscach, w ktérych dziata biblioteka,

x pracownia typu ,media lab”, wyposazona w komputery, skanery, tablety, specjali-
styczne oprogramowanie czy inne urzadzenia (np. studio nagran), w ktérej mozna
tworzy¢ i edytowac obiekty cyfrowe: fotografie, filmy, muzyke, gry 3D itp.

x okazjonalne ,,mejkerskie” zajecia, organizowane przez biblioteke w dostepnym

w danym czasie miejscu (np. w dziale dla dzieci i mtodziezy), na przyktad w ramach
realizowanego przez biblioteke projektu,

x cafa biblioteka jako makerspace, czyli biblioteka wspdtprowadzona przez
spotecznos¢ lub taka, w ktérej mieszkafncy maja znaczny wptyw na oferte biblioteki,
np. proponuja czy sami realizujg imprezy, warsztaty czy zajecia.



Makerspace pod nazwa
Innovation Lab w Bibliotece
Publicznej w Chicago (USA)
jako wydzielona przestrzen
(pokdj) w budynku
biblioteki gtéwne;j.

Fot. Agnieszka Koszowska

Mejkerski ,kacik” wydzielona
niewielka przestrzen

na potpietrze Biblioteki
Publicznej w Oslo (Norwegia),
potgczona z czytelnia,
wyposazona w komputer,
kilka maszyn (drukarke 3D,
ploter) i oprogramowanie.
Fot. Agnieszka Koszowska




FryskLab — mobilny
makerspace w autobusie
holenderskiej biblioteki

Bibliotheekservice Fryslan.

Fot. FryskLab on Flickr,
Public Domain

Zazwyczaj stosowane (cho¢ czesto ze soba faczone) formy organizacyjne dla mejker-
skich dziatan w bibliotekach to:

x makerspace (w wezszym znaczeniu tego stowa), a wiec przypominajaca warsztat
przestrzeh do wytwarzania (produkowania) fizycznych przedmiotéw,

x media lab (w znaczeniu pracowni mediéw cyfrowych), pracownia wyposazona

w sprzet i oprogramowanie, w ktdérej mozna tworzy¢ i edytowac projekty cyfrowe.
Biblioteczne przestrzenie typu makerspace moga by¢ organizowane z mysla o konkret-
nej grupie uzytkownikéw lub we wspédtpracy z ta grupa, biorac pod uwage potrzeby
czy zainteresowania jej cztonkow. Przyktady to:

x makerspace dla dzieci (czesto pod nazwa ,,mini makerspace”, ,dzieciecy
mejkerski kacik” itp.),
x makerspace dla mtodziezy (np. wydzielona przestrzen w dziale dla mtodziezy,
oferta tworczych dziatan dla mtodziezy, przygotowywana wspdlnie z mtodzieza itp.),
x makerspace dla konkretnej grupy oséb dorostych (np. cykl twérczych zajec
dla kobiet poszukujacych pracy, senioréw, oséb z niepetnosprawnosciami itp.).




Makerspace w bibliotece moze by¢ tez ustuga lub oferta dziatah poswieconych jakiej$
dziedzinie czy zagadnieniu. Przyktad to specjalnie zaprojektowane i wyposazone miejsce
w bibliotece, w ktébrym mozna naprawic zepsuty rower.

Najczesciej jednak biblioteki tacza ze soba rdézne formy organizacyjne i dziatania
prowadzone w miare posiadanych zasobéw, w odpowiedzi na zgtoszong propozycje

czy potrzebe albo w ramach realizowanych projektéw. Np. w jednej placéwce bibliotecz-
nej znajduje sie wydzielona i wyposazona w rézne technologie przestrzen dla miodziezy,
a w innych regularnie odbywaja sie tworcze warsztaty dla réznych grup wiekowych.

DIAGNOZA: BADANIE POTRZEB,
ZAINTERESOWAN | ZASOBOW

Wybierajgc model organizacyjny naszej przestrzeni i rozwazajac oferte mejkerskich zaje¢
do wprowadzenia w bibliotece, warto wzig¢ pod uwage kilka czynnikdéw. Najwazniejsza
rzecza jest rozeznanie potrzeb, zainteresowan i zasobow, jakie mamy do dyspozycji.

Dla kogo chcemy uruchomi¢ te oferte? Kto bedzie nig zainteresowany? Co przydatoby
sie ludziom najbardziej? W jakiej formie to podac? Jak udzwigna¢ to organizacyjnie?

Kto moze nam poméc? Kto robi co$ podobnego w okolicy i chciatby potaczyc sity?
Biblioteki, ktére z sukcesem prowadza swoje makerspace, na ogo6t przygotowywaty je
we wspotpracy ze swoim otoczeniem: uzytkownikami, lokalnymi tworcami, liderami
spotecznosci i partnerami.

Na poczatek warto tez dokonac wstepnego wyboru pomiedzy dwoma podstawowymi
typami mejkerskiej przestrzeni do zaproponowania uzytkownikom. Czy ma to by¢ miej-
sce bardziej ,warsztatowe” — ze sprzetem typu: drukarki 3D, wycinarki laserowe, maszyny
CNC? Czy raczej zaczniemy od pracowni z narzedziami do obrébki cyfrowej i zapropo-
nujemy mieszkancom tworzenie filmoéw, fotografii czy muzyki?

Warto tez przemysle¢, co konkretnie chcielibysmy i moglibysmy zaoferowa¢ mieszkan-
com, gdyz zakres dziatah w makerspace moze by¢ bardzo szeroki, a zasoby (i potencjal-
ne wyposazenie) niezwykle zréznicowane. Czy chcemy skoncentrowac sie na technologii,
pokazywac ludziom nowinki technologiczne i udostepnia¢ urzadzenia, z ktérych miesz-
kancy gdzie indziej nie maja okazji skorzystac (np. drukarki lub skanery 3D, roboty

do nauki programowania, drony itp.)? Czy lepiej sprawdzityby sie u nas mniej technolo-
giczne, a bardziej tradycyjne twoércze aktywnosci, jak np. szycie, haftowanie, szydetkowa-
nie, czy moze garncarstwo, stolarka lub inne rzemiosto artystyczne?

Jesli w naszym otoczeniu sa juz jacy$ mejkerzy lub entuzjasci DIY, prawdopodobnie
chetnie odpowiedza na nasza oferte. Inni moga by¢ potencjalnie zainteresowani, lecz
nie wiedzie¢, o co wtasciwie chodzi. Tych mniej zorientowanych warto zaprosic¢

do biblioteki i zaoferowac im konkretne dziatania, ktére pomoga rozwinac ich tworczy
potencjat i — niejako przy okazji — zaszczepi¢ w nich mejkerskiego ducha. Przyktady
takich dziatan to:

x twdrcze zajecia grupowe na konkretny temat (np. prezentujemy posiadany sprzet,
oprogramowanie oraz idee naszej przestrzeni, a nastepnie przeprowadzamy warsztat,
podczas ktérego mieszkancy projektuja i drukujg w 3D proste przydatne przedmioty,
np. podstawki pod kubek),

x instruktaz 1 na 1 (np. biblioteczny wolontariusz na dyzurach w konkretnych
godzinach wprowadza w temat zainteresowane osoby),

x spotkania i pokazy dla mieszkahcéw (np. prowadzone przez zaproszonych
gosci — miejscowych artystéw, rzemiesinikdw, mejkerdw itp.),

x materiaty online dostepne na stronie internetowej biblioteki, np. wirtualna
wycieczka po naszej przestrzeni, nagranie webinarium,

x zestawy poradnikéw online lub ,kart projektow”, opisujacych w zwiezty sposéb,
co mozna stworzy¢, w jaki sposob i za pomoca jakich narzedzi,

x pokaz technologii (szczegdlnie gdy mamy do dyspozycji nowe, nieznane jeszcze
szerszej publicznosci urzgdzenia albo takie, ktérych nie ma nikt inny w okolicy),

x klub zainteresowan (np. dla oso6b, ktére chca nauczyc sie szy¢, haftowac itp.).




Mejkerski” projekt

dla mtodziezy Biblioteki
Publicznej w Kownie (Litwa),
w ramach ktérego uczestnicy
zajec projektowali makiete
swojego miasta sktadajaca sie
z wydrukowanych w 3D
miniaturek budynkow
wyposazonych w elementy
elektroniczne.

Fot. Agnieszka Koszowska

Cykliczne zajecia z podstaw
programowania z wykorzysta-
niem robotéw edukacyjnych
Finch w bibliotece w Moragu.
Fot. Paulina Kalinowska,
Miejska Biblioteka Publiczna
im. K. I. Gatczynskiego

w Moragu

Planujac biblioteczng tworczg przestrzen, pamietajmy o tym, by jej integralna czesciag
byta spotecznosé. W mejkerskiej kulturze, a takze w kulturze DIY, niezwykle wazny

jest ,duch” spotecznosci — silne przekonanie o tym, ze warto razem tworzy¢, dzieli¢ sie,
wzajemnie sobie pomagac i wspdlnie robic cos ciekawego i warto$ciowego. Zbudowa-
nie wokot biblioteki mejkerskiej spotecznosci optaci sie wszystkim w Twoim otoczeniu.
Dobrze przemysl, od czego zacza¢, jak wykorzystaé dostepne zasoby oraz co i w jakiegj
formie zaproponowac mieszkancom, by w jak najwiekszym stopniu ich zaangazowac

i wykorzysta¢ drzemigcy w nich potencjat.

Rekomendujemy przeprowadzenie badania (np. w postaci ankiety online lub papiero-
wej), ktére pozwoli Ci uzyskaé pewien zasoéb wiedzy na temat potencjalnych potrzeb

i oczekiwan dotyczacych makerspace w bibliotece. W badaniu warto uwzglednic

na przyktad takie kwestie jak:

x czy ludzie sg w ogodle zainteresowani tego typu miejscem w bibliotece?
x kto konkretnie (np. jakie grupy wiekowe) bytby tym zainteresowany?

x w jakiej formie mogtyby byé prowadzone twércze dziatania?

x z jakiego sprzetu i oprogramowania ludzie chcieliby skorzystaé?

x jakie aktywnosci (szkolenia, regularne spotkania, prezentacja swoich prac itp.)
bytyby dla ludzi interesujace?

x czego ludzie chcieliby sie nauczy¢, jakie umiejetnosci rozwingc?



x co ludzie juz potrafig, czym chcieliby sie podzieli¢ z innymi?

x w jakie dziatania biblioteki mogliby sie zaangazowac¢ mieszkancy (np. jako wolonta-
riusze, osoby prowadzace warsztaty, klub zainteresowan, artysci wystawiajacy
w bibliotece swoje dzieta itp.)

Mozna tez zaprosi¢ do biblioteki potencjalnie zainteresowanych mieszkancéw i wspélnie
z nimi wypracowac formute bibliotecznej tworczej przestrzeni. W scenariuszach stano-
wigcych cze$¢ pakietu edukacyjnego opracowanego w ramach projektu DIDEL opisuje-
my proponowany przebieg takiego spotkania.

Jak zaprojektowac nasza przestrzen?

W zaleznosci od tego, jaki model organizacyjny wybierzesz oraz jakie dziatania zapla-
nujesz w bibliotecznym makerspace, bedzie Ci potrzebna odpowiednio zaprojektowa-
na i przygotowana przestrzen oraz jej wyposazenie. Na przykfad, jesli Twoim (i Twojej
spotecznosci) wyborem bedzie technologiczny, ,warsztatowy” makerspace lub fablab,
przestrzen powinna by¢:

x dobrze zabezpieczona i — jesli to mozliwe — oddzielona od innych, bardziej
tradycyjnych miejsc w bibliotece, zwtaszcza takich, w ktérych ludzie potrzebuja ciszy
i skupienia (gto$ne rozmowy, dzwieki wydawane przez maszyny lub emitowane
przez nie zapachy moga przeszkadzaé innym uzytkownikom biblioteki),

x wystarczajgco przestronna (by zmiescity sie nasze urzadzenia i by poruszanie sie
w niej byto bezpieczne dla uzytkownikéw),

x pod opieka osoby z odpowiednimi kompetencjami (np. umiejetnosciami obstugi
urzadzen, wiedza o tym, co robi¢ w przypadku awarii itp.) — moze to by¢ pracownik
biblioteki albo wolontariusz.

Konieczne bedzie przygotowanie regulaminu, zasad bezpieczenstwa i innych wymaga-
nych prawem procedur. Nizej zamieszczamy kilka przyktadowych zapiséw z regulaminu
makerspace Biblioteki Publicznej w Allen County (USA).

x Dzieci do lat 12 moga przebywaé w pracowni wytacznie pod opieka
rodzicow lub opiekundw prawnych.

x Nie no$ obuwia odkrywajacego palce. Niektore materiaty lub przyrzady,
z ktérych korzystamy w pracowni, moga spowodowaé oparzenia
lub skaleczenia palcdéw u nég, jesli zostang na nie upuszczone.

x Nie zaktadaj luznego stroju, naszyjnikéw, apaszek ani innych wiszacych
lub wystajacych ozdéb. Moga one dostaé sie do wnetrza pracujacej
maszyny i zostaé zniszczone. Moze to tez zagrozi¢ Twojemu zdrowiu.

x Jesli nosisz dtugie whosy, zwiaz je (rozpuszczone wtosy moga
przeszkadzac Ci w pracy i takze dostac sie do maszyny).

Zrodto: http://www.acpl.
lib.in.us/home/using-
-the-library/start-here/
access-fort-wayne/
maker-labs

Jedli planujesz uruchomié przestrzen typu ,media lab”, mozesz w tym celu wykorzystac
posiadana pracownie komputerowa lub miejsce przeznaczone na taka pracownie

(ze stolikami na sprzet i odpowiednig infrastruktura: gniazdkami, przewodami itp.).
Moze by¢ potrzebne dodatkowe miejsce na sprzet do specjalnych zastosowan,

np. tto fotograficzne ,green screen” albo oswietlenie planu filmowego. Do zaawansowa-
nej obrobki grafiki lub multimediow niezbedne bedzie specjalistyczne (cho¢ niekoniecz-
nie komercyjne) oprogramowanie oraz sprzet komputerowy o dobrych parametrach.
Wybierajac programy warto zapozna¢ sie z wymaganiami sprzetowymi, ktére w przy-
padku bardziej zaawansowanych narzedzi moga by¢ wysokie.

Zdarza sie, ze biblioteka zyskuje wolne miejsce wykorzystywane wczesniej na zbiory,
ktérych juz nie posiada, albo na ustugi lub dziatania, z ktérych zrezygnowano. Mozna
woéwczas zaadaptowac taka przestrzen na makerspace. Gdy jedyna opcja jest wygospo-
darowanie kawatka podtogi np. w funkcjonujacym dziale biblioteki, mozliwosci wyboru
formuty organizacyjnej moga byc¢ ograniczone. Nie oznacza to jednak, ze nie ma zad-
nych szans na makerspace. Mozna wéwczas rozwazy¢ model mobilny (okazjonalne

lub ,wedrujace” po roéznych placéwkach niewielkie wydarzenia) albo zaplanowaé
makerspace poza biblioteka, np. wspdlnie z partnerami.
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Planujac przestrzen pamietaj tez o tym, ze powinna ona by¢ przyjazna i wygodna

dla oséb, ktére beda z niej korzystaé. Dobrym pomystem (zwtaszcza gdy nie dysponu-
jesz spektakularnym lokalem) moze by¢ zaproszenie do biblioteki zainteresowanych
uzytkownikéw oraz przedstawicieli instytucji czy organizacji partnerskich i wspélnie

z nimi zastanowienie sie nad optymalnym miejscem i formuta. Zachecaj ludzi do zaan-
gazowania sie, dzielenia wiedza i zasobami. Moze wiedzg o niewykorzystanym lokalu
w okolicy, o ktéry warto podjac starania? Moze swoja przestrzen mogtaby okazjonalnie
udostepniac wspdtpracujaca z biblioteka organizacja? Moze razem mozna by pozyskac
finansowanie i w przysztosci udostepni¢ ludziom wieksza i lepiej wyposazona prze-
strzen? Moze ktos z mieszkancow poprowadzi — jako wolontariusz — kurs lub konsultacje
dla uzytkownikéw (i w ten sposdb zyska doswiadczenie do CV)?

Jesdli planujesz organizowac¢ w bibliotece zajecia edukacyjne lub pokazy technologii,
bedzie Ci potrzebna sala szkoleniowa z projektorem, ekranem, stolikami itp. oraz
miejsce dla osoby prezentujacej. W zaleznosci od tego, czego beda dotyczy(¢ zajecia,
zaplanuj miejsce i pojemniki do przechowywania sprzetu i akcesoriow. Np. w przypadku
robotéw edukacyjnych czy zestawdw do nauki elektroniki, moze by¢ potrzebnych wiele
pudetek na mate elementy i sposdb oznakowania tych pudetek, inaczej tatwo bedzie

je zgubic.

Jesdli myslisz o makerspace w wersji mobilnej, nie zapomnij o zapewnieniu transportu
sprzetu i jego odpowiednim zabezpieczeniu. W takim przypadku dobrze sprawdzajag
sie ro6zne przenosne meble (na koétkach), wozki i pojemniki. W bardziej warsztatowych
makerspace’ach oraz takich, ktére wykorzystuja specyficzne ustugi (jak np. naprawa
roweréw) moze by¢ trudno zachowaé czysto$é. Warto wiec korzystaé z takich elemen-
téw wyposazenia, ktdre w razie potrzeby bedzie mozna w prosty sposéb wyczyscic

i uchroni¢ przed zniszczeniem.

W zaleznosci od tego, do jakiej grupy odbiorcéw skierujesz swoja mejkerska propozycje,
wez pod uwage jej potrzeby i upodobania. Przestrzen dla dzieci powinna by¢ tak
zaprojektowana i wyposazona, by dzieci czuty sie w niej dobrze, byty bezpieczne i nie
nudzity sie. Dlatego dla dzieci przygotowywane sa raczej kaciki lub ,mini makerspace”

z wystrojem i wyposazeniem dla tej grupy wiekowej. Dla starszej mtodziezy i oséb do-
rostych przestrzen twércza moze by¢ ta sama, zaprojektowana juz bardziej tradycyjnie.
Jesli jednak beda z niej korzystac osoby z niepetnosprawnosciami, nalezy zadbac

o specjalne udogodnienia, mozliwosc¢ tatwego poruszania sie czy odpowiednie
urzadzenia asystujace.

Partnerstwa

Wiele bibliotek prowadzi swoje makerspace we wspotpracy z partnerami. Warto wiec
zastanowic sie, kto moze by¢ partnerem biblioteki w takim przedsiewzieciu i rozejrzeé
sie w swoim otoczeniu — by¢ moze jest tam kto$, kto chetnie nam pomoze.

Kogo szukamy?

x Klubéw, organizacji, sieci, stowarzyszen itp. zrzeszajacych pasjonatéw nowych
technologii, edukatoréw, mejkeréw. Takie podmioty moga dziata¢ lokalnie,
ale tez globalnie, mie¢ dostep do wiedzy, ekspertdw i wsparcia. Przyktady:
Coder Dojo, FabLab.

x Hakerzy (w pozytywnym tego stowa znaczeniu), czyli programisci, pasjonaci, tworcy
i popularyzatorzy otwartego oprogramowania, zrzeszeni m.in. w dziatajacych
na catym Swiecie (takze lokalnie) stowarzyszeniach typu ,hackerspace”.

x Firmy technologiczne albo fundacje dziatajace przy takich firmach, prowadzace
dziatania edukacyjne i spoteczne w ramach CSR (ang. Corporate Social Responsibili-
ty, czyli spoteczna odpowiedzialnos¢ biznesu). Przyktady: Fundacja Orange, Mozilla
Foundation, Microsoft Polska, Cisco Networking Academy.

x Szkoty wyzsze, srednie, panstwowe lub prywatne, o profilu technologicznym,
edukatorzy i eksperci wspotpracujacy z takimi szkotami, realizujacy projekty itp.

x Stowarzyszenia lub kluby zrzeszajace entuzjastow lub projektantéw gier.



CWICZENIA | ZADANIA: g

1. Zastanéw sie chwile i odpowiedz na nastepujace pytania:

x Czym jest ruch mejkerski i jakie wartosci sg z nim zwigzane?

x Jaka jest réznica miedzy przestrzenia typu ,warsztatowy” makerspace lub fablab
a ,media labem” (cyfrowym laboratorium)?

x W jakich formach organizacyjnych dziataja biblioteczne makerspace’y?

2. Rozejrzyj sie wokot siebie, poszukaj w Internecie i znajdz przyktady dziatajgcych w Polsce
i za granicg bibliotecznych przestrzeni typu makerspace.

3. Zastanéw sig, jakie osoby korzystaja z Twojej biblioteki, podziel je na grupy wiekowe
i rézne kategorie, a nastepnie sprébuj odpowiedzieé sobie na nastepujace pytania:

x kto mogtby by¢ zainteresowany korzystaniem z bibliotecznej tworczej przestrzeni?

x jaka formuta organizacyjna mogtaby by¢ najwitasciwsza dla r6znych grup?

x kto mogtby by¢ chetny do zaangazowania sie jako wolontariusz (wolontariuszka) i jakie
ta osoba mogtaby odnies¢ z tego korzysci?

x kto mogtby byc¢ zainteresowany wspotpraca z biblioteka przy planowaniu, uruchamianiu
i prowadzeniu makerspace?

x Czy w okolicy sg osoby, ktére nie korzystaja z biblioteki, ale mogtyby by¢ zainteresowane
tworcza przestrzeniag? Jak mozesz do nich dotrzec?

4. Znajdz i przejrzyj strony internetowe bibliotecznych (i innych) tworczych przestrzeni. Szukaj
pod nazwami: ,makerspace”, ,media lab", ,warsztat”, ,hackerspace”, ,majsternia”, ,wytwornia” itp.
Sprawdz, jakie prowadza dziatania. Jesli mozesz ktéres z tych miejsc odwiedzi¢ osobiscie, zréb to
i dopytaj o szczegoty. Inspiryj sie!

DODATKOWE MATERIALY: ZRODEA ONLINE, POLECANA LITERATURA

x Let's make — przewodnik:
http://www.letsmakeguide.com/

x Making in the Library Toolkit. Makerspace Resources Task Force:
http://www.ala.org/yalsa/sites/ala.org.yalsa/files/content/Making%2CDIY%26CraftingintheLibraryFINAL.pdf

x Resources for Youth Makerspaces:
http://makered.org/makerspaces/

x How to Start a Makerspace When You're Broke:
http://knowledgequest.aasl.org/start-makerspace-youre-broke/

x Making a Makerspace? Guidelines for Accessibility and Universal Design:
https://www.washington.edu/doit/making-makerspace-guidelines-accessibility-and-universal-design

x Designing Makerspaces for Learning:
https://designerlibrarian.wordpress.com/2014/09/17/designing-makerspaces-for-learning/

x Books out, 3D printers in for reinvented US libraries:
https://www.newscientist.com/article/mg22329784.000-books-out-3d-printers-in-for-reinvented-us-libraries/#.
VS2Da9xfWIX

x A Librarian's Guide to Makerspaces: 16 Resources:
http://oedb.org/ilibrarian/a-librarians-guide-to-makerspaces/

x Creative spaces in public libraries: a toolkit:
www.libraries.vic.gov.au/downloads/2014_Shared_Leadership_Program_Presentation_Day/creative_spaces.pdf

Wybrana literatura w jezyku polskim:

x Makerspace w bibliotece. Warsztat kreatywnosci na miare XXI wieku:
https://www.goethe.de/ins/pl/pl/kul/mag/20440837.html

x Karcz W. Kim jest maker?
http://wojciechkarcz.pl/kim-jest-maker/



https://www.newscientist.com/article/mg22329784.000-books-out-3d-printers-in-for-reinvented-us-libraries/#.VS2Da9xfWlX
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x Koszowska A. O co chodzi z tymi drukarkami 3D? Makerzy i makerspace
w bibliotece. Bibliowizjer:
http://bibliowizjer.blogspot.com/2014/02/0-co-chodzi-z-tymi-drukarkami-3d.html
x Kurowska M. Biblioteki XXI w. — partycypacyjne, wspdttworzone i spotecznosciowe:
http://www.pi.gov.pl/PARP/chapter_86197.
asp?soid=4F042BB8989C4856907896D6063BF4B1
x Morawiec B. 13 kreatywnych projektéw bibliotecznych z USA. Lustro Biblioteki:
http://lustrobiblioteki.pl/2013/10/13-kreatywnych-projektow-bibliotecznych-usa/
x Makerzy, Wikipedia:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Makerzy
x DIV, Wikipedia:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Zr%C3%B3b_to_sam_(hobby)
x Fablab, Wikipedia:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Fab_lab
x Waleszko M. FyskLab — pierwsza europejska mobilna biblioteka FabLab. Babin 2.0:
http://babin.bn.org.pl/?p=3786

CZYNNIKI RYZYKA, POTENCJALNE BARIERY:

Projektujac biblioteczng przestrzen typu makerspace, mozesz stangé przed wieloma
wyzwaniami. Niebezpieczenstwo, ze spotkasz sie z porazka, bedzie wieksze, jesli

potrzeby spotecznosci nie zostaly wczesniej zbadane lub rozpoznane. Moze wiec sie
zdarzy¢, ze Twoja wizja nie bedzie odpowiadac interesom i oczekiwaniom otoczenia.

Moze zabraknac¢ zasobdw (na przyktad oséb o przydatnych umiejetnosciach i nastawie-
niu), aby dbac¢ o spotecznos¢, animowac ja i rozwija¢ oferte tworczych dziatan. Ludzie
moga by¢ zainteresowani nowa oferta biblioteki, ale jesli brakuje im umiejetnosci, beda
potrzebowaé wsparcia, staran i uznania.

Niezaleznie od tego, jaka mamy osobistg wizje i jakimi dysponujemy zasobami, warto
podjac prébe zaangazowania spotecznosci w proces planowania, wyboru optymalnej
formuty i oferty dziatan. Warto tez zaprosi¢ uzytkownikéw do wspdttworzenia biblio-
tecznej przestrzeni: prowadzenia zaje¢, opiekowania sie jakims tematem, prezentowania
tego, co ich interesuje (np. nowinek technologicznych), animowania klubu dla oséb

0 wspolnym hobby czy wprowadzania w temat nowych osdb.

Powodzenia!
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JAK WYPOS{-\ZYC TWORCZA
PRZESTRZEN (MAKERSPACE
| NIE TYLKO) W BIBLIOTECE?

autorka i opiekunka obszaru ,Kreatywnosc”: Agnieszka Koszowska

O CZYM JEST TEN MATERIAE? DO KOGO JEST SKIEROWANY?

Ten materiat przygotowalismy z mysla o bibliotekach, w ktérych dziataja juz jakie$
tworcze przestrzenie lub istniejg plany ich uruchomienia. OpisaliSmy w nim rézne rodza-
je przestrzeni typu makerspace (i nie tylko), ze szczegdlnym uwzglednieniem ich wypo-
sazenia: zarébwno materialnego (umeblowania, sprzetu, réznych urzadzen i akcesoriow),
jak i cyfrowego (oprogramowania, narzedzi elektronicznych czy aplikacji online).

Makerspace'y i inne twércze miejsca w bibliotekach sa elastyczne. Takie, ktére przetrwa-
ty i dziataja z sukcesami, zwykle oferuja co$, na co jest wyrazne zapotrzebowanie

w Srodowisku. Czesto tez powstawaty z udziatem uzytkownikow, ktorzy wspierali
biblioteke w procesie planowania i uruchamiania przestrzeni. Dlatego nie istnieje jeden
uniwersalny model bibliotecznej twérczej przestrzeni, ze standardowym wyposazeniem
i obowigzkowym zestawem narzedzi. Kazda przestrzen jest inna i niepowtarzalna:
odzwierciedla specyfike swojej spotecznosci, odpowiada na jej potrzeby, jest tez dosto-
sowana do mozliwosci samej biblioteki.

W tym opracowaniu zawarlismy kilka wskazéwek dotyczacych wyposazenia réznych
tworczych przestrzeni w bibliotece, w zaleznosci od tego, jakie prowadza one
dziatania. Podalismy przyktady tego, jak moga by¢ one wyposazone, jaki posiadaja
sprzet i narzedzia.

CELE:

Dzieki temu materiatowi dowiesz sie:

x jakie tworcze przestrzenie dziatajg w roznych bibliotekach i jak sa one wyposazone,

x jaka przestrzen warto rozwazy¢ w Twojej bibliotece i wybraé do przeanalizowania
w gronie bibliotekarzy, partneréw biblioteki i zainteresowanych uzytkownikéw,

x jakie elementy wyposazenia przydadza sie, by uruchomi¢ wymarzona
przestrzeh w bibliotece,

x gdzie szuka¢ informacji o sprzecie i narzedziach.

WPROWADZENIE, POJECIA:

Twoércza przestrzen w bibliotece to miejsce, w ktérym ludzie spotykaja sie i spedzaja
razem czas, biorgc udziat w réznych tworczych dziataniach. Korzystajg z przestrzeni
biblioteki i jej zasobow, ucza sie od siebie przez zabawe i eksperymentowanie, realizujg
swoje pomysty i razem cos tworza. W zaleznosci od rodzaju przestrzeni (makerspace,
fablab, hackerspace, pracownia komputerowa, miejsce do realizacji twérczych warszta-
téw itp.) oraz prowadzonych tam dziatan ludzie moga tam tworzy¢ rézne rzeczy. Moga
to by¢ dzieta sztuki czy rzemiosta artystycznego, fotografie, filmy, dzieta poetyckie,
utwory muzyczne, gry komputerowe, strony internetowe, obiekty 3D, bizuteria czy ubra-
nia, ale takze r6zne nowe pomysty, wynalazki i rozwigzania lokalnych problemow.

Przestrzenie tworcze w bibliotekach, szkotach i innych instytucjach non-profit istnieja
od wielu lat. Te, ktére powstaty (i z powodzeniem dziatajag) w bibliotekach, maja spe-
cyficzne wtasciwosci: sa bezptatne i dostepne dla wszystkich (choé przede wszystkim
korzystaja z nich dzieci i mtodziez), a zajecia, jakie sie w nich odbywaja, maja na celu
uczenie sie przez eksperymentowanie i zabawe. Zasadniczo wyposazenie tego typu
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Maszyny do szycia

w przestrzeni twoérczej
MACHL1 Biblioteki Publicznej
w Phoenix (USA),

fot. Agnieszka Koszowska

przestrzeni nie jest ich najmocniejszym atutem. Bardziej istotne sg zaangazowanie ludzi,
duch wspotpracy i che¢ dzielenia sie wiedza oraz zasobami.

Chociaz ,kreatywnosc¢” zwykle wiaze sie z rozwojem osobistym, zainteresowaniami, hob-
by i pasjami, a twércze dziatania maja w bibliotekach dtuga tradycje, tworcze przestrze-
nie w XXI wieku majg zazwyczaj wiele wspdlnego z nowymi technologiami. Narzedzia
elektroniczne i zasoby cyfrowe wykorzystywane sa nawet w przypadku dziatan ,nie-
-technologicznych”, takich jak szydetkowanie czy robienie na drutach. Poza wykonywa-
niem takich prac uczestnicy zaje¢, spotkan czy klubdw zainteresowan w bibliotecznych
przestrzeniach czesto bloguja, szukaja w Internecie inspiracji czy korzystaja z mediéw
spotecznosciowych, dzielac sie pomystami z innymi. Sa tez tematy, ktére w szczegdiny
sposéb zadomowity sie w bibliotecznych makerspace’ach i innych podobnych miejscach
w bibliotece — naleza do nich nauka podstaw programowania, robotyka czy fotografia.

OMOWIENIE:

Jakie rodzaje twérczych przestrzeni dziataja w bibliotekach?

Trudno jest podzieli¢ biblioteczne tworcze przestrzenie na konkretne kategorie,
poniewaz kazda z nich jest inna, a takze ze wzgledu na pewna niekonsekwencje, z jaka
uzywane s3 ich nazwy na catym swiecie. Termin ,makerspace”, na przyktad, odnosi sie
do ruchu mejkeréw, ktorzy wytwarzaja rézne obiekty (zarédwno fizyczne, jak i cyfrowe),
korzystajac przy tym z rozmaitych narzedzi technologicznych. Nazwa sugeruje wiec,
ze mamy do czynienia z przestrzenig oparta na nowych technologiach. Tak jednak

nie jest zawsze, poniewaz terminu ,makerspace” czesto uzywa sie w odniesieniu

do wszystkich tworczych przestrzeni (i ich réznych rodzajéw). Tak wiec opisujgc wypo-
sazenie takich przestrzeni, fatwiej jest to zrobi¢ poprzez potaczenie w rézne kategorie
konkretnych dziatan, jakie sie w tych przestrzeniach odbywaja.

Dziatania (i przestrzenie) ,nie-technologiczne” lub mniej technologiczne

.Nie-technologiczne” albo w mniejszym stopniu wykorzystujace nowe technologie dzia-
tania prowadzone w bibliotecznych tworczych przestrzeniach mozna podzieli¢ na:

Rekodzielnictwo (warsztaty, spotkania czy kluby dla os6b pasjonujacych sie na przy-
ktad robieniem na drutach, szydetkowaniem, haftowaniem, ceramika, obrébka drewna,
krojem i szyciem itp.)

Przydatne wyposazenie:

x Meble: stoty (na tyle duze, zeby mozna byto swobodnie przy nich pracowac), krzesta;

x Wyposazenie: w niektorych przypadkach (np. ceramika, szycie) potrzebny jest dedy-
kowany sprzet (np. maszyny do szycia czy haftowania), czesto jednak narzedzia sa
niewielkie i niedrogie (np. szydetka) i uczestnicy moga tez sami przynies¢ je ze soba
do biblioteki;

x Materiaty eksploatacyjne (wetna, glina, bibuta, materiaty papiernicze etc.) — moze je
zapewniac biblioteka, ale czasem uczestnicy rowniez przynosza je ze soba;

x Sprzet technologiczny i media (komputery, internet) — powinny by¢ dostepne dla
uczestnikdw jako zroédta poszukiwania inspiracji, narzedzia promogji lub dzielenia sie
wiedzg z innymi.




Warsztaty literackie (np. konkursy poetyckie, zajecia kreatywnego pisania, tworzenia
zinbw, memow itp.).

Przydatne wyposazenie:

x Specjalistyczny sprzet zazwyczaj nie jest potrzebny, konieczne jest miejsce, krzesta
lub pufy do siedzenia (moze sie tu sprawdzi¢ niekonwencjonalne umeblowanie
i inspirujgce dekoracje);

x Sprzet technologiczny (urzadzenia do nagrywania recytacji poetyckich, aplikacje
albo generator meméw) moga by¢ pomocne w organizacji tego typu dziatan.

Warsztaty teatralne
Przydatne wyposazenie:

x Specjalistyczny sprzet zazwyczaj nie jest potrzebny, konieczne jest miejsce, krzesta
lub pufy do siedzenia, a takze wydzielona przestrzen, ktéra postuzy jako scena;

x Moze sie tu sprawdzi¢ niekonwencjonalne umeblowanie i inspirujgce dekoracje;

x W przypadku organizacji przedstawienia niezbedna bedzie wieksza przestrzen
dla publicznosci (jesli biblioteka nie dysponuje duza sala, moze mogtaby ja
udostepnic jej instytucja partnerska).

Dziatania (i przestrzenie) technologiczne

Projektowanie wizualne, produkcja, edycja (warsztaty z instruktorami, praca indywi-
dualna i zespotowa, np. krecenie filmoéw, fotografowanie i obrébka zdje¢, edycja filmoéw,
sztuki wizualne, nagrywanie muzyki, animacja poklatkowa itp.)

Przydatne wyposazenie:

x Pracownia z odpowiednia liczbg stanowisk z komputerami (PC albo laptopami)
lub tabletami;

x Oprogramowanie (w zaleznosci od tematyki warsztatow i mozliwosci finansowych
biblioteki moze by¢ komercyjne lub Open Source albo inne bezptatne - lista poleca-
nego oprogramowania jest dostepna m.in. na stronie www.letsmakeguide.com);

x Dedykowane wyposazenie do réznych prac nad wytwarzaniem i obrébka
materiatow cyfrowych: kamery, kamkordery, skanery, odtwarzacze wideo,
konwertery analogowo-cyfrowe itp. - lista polecanego sprzetu jest dostepna
m.in. na stronie www.letsmakeguide.com);

x W przypadku réznych typdw warsztatdw (np. z zakresu fotografii, animacji poklatko-
wej lub wideo) moze by¢ potrzebny specjalny sprzet, na przyktad ekran lub tto typu
green screen oraz o$wietlenie.

Elektronika, kodowanie, robotyka (warsztaty z instruktorami, praca indywidualna
i zespotowa, np. zajecia z podstaw programowania, myslenia komputacyjnego
czy elektroniki, projektowanie urzadzen za pomoga programowalnych zestawow itp.).

Przydatne wyposazenie:

x Pracownia z odpowiednig liczbg stanowisk z komputerami (PC albo laptopami)
lub tabletami;

x Oprogramowanie, aplikacje mobilne lub inne narzedzia do nauki podstaw
programowania lub bardziej zaawansowanych umiejetnosci (na przyktad réznych
jezykdw programowania);

X

Roboty edukacyjne zaprojektowane do nauki podstaw programowania, takie
jak np. zestawy Lego, Wonder (Dash i Dot), Finch, Photon, Ozobot itp.);

X

Zestawy do nauki programowania i elektroniki (Arduino, Raspberry Pi itp.);

X

Inne urzadzenia edukacyjne do nauczania elektroniki i programowania poprzez
eksperymentowanie, majsterkowanie i zabawe, takie jak Makey Makey czy LittleBits.




Zestaw Makey Makey

do projektowania wynalaz-
kéw i robot Finch podczas
warsztatow zorganizowa-
nych w ramach wydarzenia
.Generation Code: born

at the library” w dniach
18-19 pazdziernika,
Bruksela (Belgia),

fot. Agnieszka Koszowska

% Drukowanie i modelowanie 3D (np. warsztaty tworzenia obiektéw 3D i druku 3D)

Przydatne wyposazenie:

x Pracownia z odpowiednig liczbg stanowisk z komputerami (PC albo laptopami)
lub tabletami;

x Oprogramowanie (komputerowe i/lub mobilne) do tworzenia modeli 3D;
x Strony internetowe i portale z obiektami 3D do pobrania i wydrukowania;
x Drukarki 3D, skanery 3D, pi6ra 3D (np. 3D Doodler);

x Filamenty w réznych kolorach.

% Pozostate dziatania (np. obrébka drewna, metalu, wytwarzanie innych
obiektow fizycznych)

Przydatne wyposazenie:

x Pracownia z odpowiednig liczbg stanowisk z komputerami (PC albo laptopami)
lub tabletami;

x Wycinarki laserowe, frezarki, plotery tngce m.in. do folii albo winylu, zestawy
do grawerowania oraz inne urzadzenia do wytwarzania fizycznych obiektéw;

x Oprogramowanie do obstugi posiadanych urzadzen.

CWICZENIA | ZADANIA:

1. Zastanéw sie chwile i odpowiedz na nastepujace pytania:

x Jakie typy aktywnosci tworczych sa organizowane w bibliotecznych twérczych przestrzeniach?
x Jaki rodzaj wyposazenia jest potrzebny do realizacji tych aktywnosci?

2. Zajrzyj na strone www.letsmakeguide.com i sprawdz, jakie oprogramowanie moze sie przydac
do tworzenia, produkgji i edycji réznego rodzaju obiektéw (fizycznych i cyfrowych).

3. Odwiedz strony producentow sprzetu i oprogramowania i sprawdz koszt narzedzi, ktére beda
potrzebne lub moga sie przydac jako wyposazenie planowanej przestrzeni w Twojej bibliotece.
Czy biblioteka ma mozliwos¢ zdobycia srodkéw na profesjonalne, komercyjne oprogramowanie?
Czy wykorzysta tylko darmowe programy? Stworz liste dostepnych narzedzi do ewentualnego
wykorzystania w bibliotecznej przestrzeni.
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Wyposazenie i $ciana

w postaci tablicy
suchoscieralnej w Innovation
Lab (Biblioteka Publiczna

w Chicago),

fot. Agnieszka Koszowska

DODATKOWE MATERIALY: ZRODEA ONLINE, POLECANA LITERATURA

x Let's make — przewodnik:
http://www.letsmakeguide.com/

x Making in the Library Toolkit. Makerspace Resources Task Force:
http://www.ala.org/yalsa/sites/ala.org.yalsa/files/content/Making%2CDIY%26CraftingintheLibraryFINAL.pdf

x Resources for Youth Makerspaces:
http://makered.org/makerspaces/

x How to Start a Makerspace When You're Broke:
http://knowledgequest.aasl.org/start-makerspace-youre-broke/

x Creative spaces in public libraries: a toolkit:
www.libraries.vic.gov.au/downloads/2014_Shared_Leadership_Program_Presentation_Day/creative_spaces.pdf
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CZYNNIKI RYZYKA, POTENCJALNE BARIERY:

Przestrzenie tworcze, zwlaszcza takie, ktére prowadza dziatania wokét bardziej
zaawansowanych technologii, moga by¢ postrzegane jako wykraczajace poza misje,
funkcje i zadania biblioteki. Ponadto nie kazda biblioteka bedzie w stanie sprostac
wyzwaniom wyposazenia swojej przestrzeni w najnowsze technologie czy zaawansowa-
ne, komercyjne narzedzia. Niemniej jednak kazda biblioteka posiada potencjalng mozli-
wosc i zasoby do stworzenia niewielkiej przestrzeni tworczej dla swoich uzytkownikéw.
Punktem wyjscia moze by¢ tu podejscie ,zacznij od czego$ matego, a potem stopnio-
wo to rozwijaj". Dobrym rozwigzaniem jest np. zainstalowanie na ogélnodostepnym
komputerze darmowego oprogramowania do obrobki grafiki GIMP i przygotowanie
przystepnej instrukgcji dla uzytkownikéw i/lub zorganizowanie dla nich warsztatéw.

Bibliotekarze, majacy przygotowanie i doswiadczenie przede wszystkim w obszarze
nauk humanistycznych, moga nie by¢ chetni do zajmowania sie zaawansowanymi
technologiami i rozwijania umiejetnosci w tym zakresie. Podobnie osoby zarzadzajace
bibliotekami, ktére moga czu¢ obawe przed technologiami, zwtaszcza jesli ich wiedza
na ten temat jest niewielka. Wiedza i umiejetnosci oséb pracujgcych w bibliotekach

sg tu bardzo istotne. Rzeczg oczywista jest, ze praca w bibliotece wymaga przynajmniej
pobieznej znajomosci roznych narzedzi i zagadnien technologicznych, jednak

w tworczych przestrzeniach moga byé potrzebne nieco bardziej zaawansowane

lub specjalistyczne kompetencje. Oto przyktady dobrych praktyk dotyczacych tego,

kto i w jaki sposdb moze zajmowac sie biblioteczng twdrcza przestrzenia albo prowadzié
czy wspoétprowadzi¢ organizowane tam dziatania:

x bibliotekarz/facylitator z bogata wiedzg i doswiadczeniem w zakresie nowych tech-
nologii, odpowiedzialny za (bardziej technologiczng) przestrzen kreatywng (Biblioteka
Miejska w Cieszynie z Pracownig Multimedialng ,YOURmedi@Twojemedia” i klubem
CoderDojo: http://biblioteka.cieszyn.pl/poznaj-nas/),

x warsztaty kreatywne prowadzone przez bibliotekarki — pasjonatki i tworczynie
(Wojewddzka Biblioteka Publiczna w Krakowie - Arteteka, warsztaty ,DIY Dziataj!":
https://dzialajwarte.wordpress.com/),

x lokalny artysta lub ekspert prowadzacy zajecia w przestrzeni tworczej biblioteki

w ramach programu ,Artist in Residence” (np. przestrzen Bubbler w Bibliotece
Publicznej Madison: http://madisonbubbler.org/artist-in-residence/)

x wolontariusze pomagajacy bibliotekarzom w tworzeniu przestrzeni kreatywnej,
prowadzacy warsztaty lub moderujacy rézne aktywnosci.




N, KREATYWNOSC

DAILY INNOVATORS AND DAILY EDUCATORS IN THE LIBRARIES (DIDEL)
< pakiet edukacyjny dla bibliotek

PRAWA WEASNOSCI INTELEKTUALNE)J
A PRZESTRZENIE TWORCZE
W BIBLIOTEKACH

Autorka i opiekunka obszaru ,Kreatywnosc¢”: Agnieszka Koszowska

O CZYM JEST TEN MATERIAL | DO KOGO JEST SKIEROWANY?

Ten materiat przygotowaliSmy z mysla o bibliotekach, w ktérych dziatajg juz tworcze przestrzenie
typu ,makerspace” (albo inne) lub planowane jest ich uruchomienie. Omawiamy w nim rézne
zagadnienia zwigzane z prawami wiasnosci intelektualnej (prawem autorskim, przepisami
dotyczacymi znakow towarowych, patentow, wynalazkéw itp.), ktére moga miec znaczenie
w przypadku dziatan prowadzonych w bibliotecznych twérczych przestrzeniach. W zwiezty sposéb
wyjasniamy podstawowe pojecia i elementy prawa wiasnosci intelektualnej, starajac sie uwzglednic¢
zardbwno perspektywe bibliotek organizujacych twércze zajecia, jak i biorgcych w nich udziat
uzytkownikéw. Duzo uwagi poswiecilismy licencijom Creative Commons, ktére powstaty w celu
zapewnienia rownowagi pomiedzy prawami twércow a prawami odbiorcéw do korzystania z ich dziet,

przy jednoczesnym poszanowaniu zasad prawa autorskiego.
Cele:

Dzieki temu materiatowi:

* zapoznasz sie z podstawowymi pojeciami dotyczacymi prawa wiasnosci intelektualnej
(w tym prawa autorskiego i praw pokrewnych, prawa witasnosci przemystowej) w zakresie,

ktory moze by¢ przydatny w dziatalnosci twdrczej przestrzeni w bibliotece,
* poznasz takie pojecia jak ,domena publiczna” i dozwolony uzytek”,

*  zapoznasz sie z licencjami Creative Commons i ich zasadami,

Projekt "Daily innovators and daily educators in the libraries" jest realizowany w ramach programu Erasmus+,
Partnerstwa strategiczne w edukacji dorostych przez konsorcjum partnerskie, w ktérego sktad wchodza:

ErasmUS+ Narodowa Biblioteka Litwy im. Martynasa Mazvydasa (Litwa), Centrum Informacyjnych Systeméw Kultury
(totwa), Biblioteka Regionalna w Oppland (Norwegia), Fundacja "Reading & Writing" (Holandia) i - jako lider -
Fundacja Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego.




dowiesz sig, jakie korzysci wynikajg ze stosowania licencji Creative Commons regulujacych

zasady udostepniania chronionych prawem utworéw,

dowiesz sie, gdzie znalez¢ utwory, z ktérych mozna legalnie korzystaé, réwniez w celu

tworzenia wtasnych dziet,

poznasz serwisy internetowe, ktére mozesz poleci¢ uzytkownikom tworzacym w bibliotece

wiasne prace i pragngcym je udostepni¢ w sieci.

Twoércza przestrzeh to najczesciej publicznie dostepne miejsce, w ktérym ludzie spotykaja sie
i korzystaja z dostepnych tam narzedzi — po to, by uczy¢ sie przez zabawe i eksperymentowanie,
wspolnie cos tworzy¢, wymyslac i realizowac rozne projekty, a takze dzieli¢ sie wiedza i rozwigzywac
problemy. W zaleznosci od rodzaju przestrzeni (makerspace, fablab, hackerspace) i prowadzonych
tam dziatan (warsztaty tworcze, uczenie sie indywidualne lub grupach, eksperymentowanie) mozna
tworzy¢ rozne prace, w tym dzieta sztuki (malarstwo, rzezba, fotografie, filmy), programy
komputerowe i gry, poezje, utwory muzyczne, obiekty wytworzone metoda obrobki drewna lub
druku przestrzennego, inne obiekty fizyczne (np. ubrania, bizuterie) lub wirtualne (strony
internetowe, aplikacje online). W takich przestrzeniach moga powstawac¢ rézne wynalazki,
nieistniejgce wczesniej urzadzenia czy rozwigzania problemow. Jako wytwory ludzkiego umystu,
efekty dziatalnosci twérczej, a zwtaszcza jako oryginalne dzieta czy idee, powyzsze przyktady prac

moga by¢ chronione prawami wtasnosci intelektualnej.

Termin wlasnos¢ intelektualna odnosi sie do réznych wytwordw ludzkiego umystu, w tym dziet
sztuki, dziet literackich, wynalazkéw, znakow towarowych, patentow i wzoréw przemystowych. Takie
wytwory moga by¢ chronione w Polsce prawem autorskim (wraz z prawami pokrewnymi) oraz
prawem wiasnosci przemystowej — przepisy tych praw okresla sie zwyczajowo wspdlna nazwa prawa
wiasnosci intelektualnej. Celem tych praw jest zapewnienie rownowagi miedzy interesami tworcéw
i wynalazcéw (czyli podmiotow, ktore sa wiascicielami swoich wytworéw, moga czerpac z nich
korzysci) oraz interesami ogotu spoteczenstwa (czyli oséb, ktore korzystaja z tych wytworéw
nabywajac je albo uzyskujac do nich dostep w inny sposdb, np. w bibliotece). Dzieki tej rownowadze
prawa tworcow sg chronione (i ich tworczos¢ moze sie rozwijac), a uzytkownicy maja dostep do
efektow tej twdrczosci, z ktdérych moga czerpac (z okreslonymi przez prawo ograniczeniami) dla
dobra wtasnego i catej spotecznosci. Jest to Srodowisko, w ktérym dziatajg biblioteki jako instytucje,
ktore gromadza, opracowuja i przechowuja rozne wytwory ludzkiego umystu oraz udostepniaja je —

nieodptatnie — uzytkownikom.



Prawa witasnosci intelektualnej moga obejmowac:

Prawa autorskie i pokrewne — prawa przyznane twércom do uzytkowania ich utwordw i ich
rozpowszechniania, zwykle przez ograniczony czas. Zgodnie z polskim prawem, przedmiotem prawa
autorskiego jest kazdy przejaw dziatalnosci twdrczej o indywidualnym charakterze, ustalony
w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie od wartosci, przeznaczenia i sposobu wyrazenia (ustawa z dnia
4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych, Dz.U. 1994 nr 24 poz. 83 z p6zn. zm.).
Warto zapamietac, ze w Polsce przedmiotem prawa autorskiego sg m.in. wzory przemystowe, lecz

nie sg nim opisy patentowe i ochronne.

Prawo wiasnosci przemystowej — zespét przepisow regulujacych prawo podmiotowe do patentéw
na wynalazki, wzoréw uzytkowych, wzorow przemystowych, znakéw towarowych, znakéw
ustugowych, nazw handlowych, oznaczen pochodzenia lub nazw pochodzenia oraz zwalczanie
nieuczciwej konkurencji. W Polsce obowigzuje ustawa z dnia 30 czerwca 2000 r. Prawo wtasnosci

przemystowej (Dz.U. 2001 nr 49 poz. 508 z p6zn. zm.).

Patent — prawo do wytgcznego korzystania z wynalazku przez okreslony czas, w sposéb zarobkowy
(przemystowy, handlowy) na terytorium danego panstwa lub panstw, przyznane przez kompetentny
organ panstwowy, regionalny lub miedzynarodowy. W Polsce jest to Urzad Patentowy
Rzeczypospolitej Polskiej. Patenty sa udzielane — bez wzgledu na dziedzine techniki — na wynalazki,
ktore sa nowe, posiadaja poziom wynalazczy i nadaja sie do przemystowego stosowania. Wynalazek

podlegajacy opatentowaniu musi by¢ rozwigzaniem o charakterze technicznym.

Prawo ochronne jest to prawo do wytacznego korzystania ze wzoru uzytkowego przez okreslony
czas, w sposOb zarobkowy (przemystowy, handlowy) na terytorium danego panstwa lub panstw,
przyznane przez kompetentny organ panstwowy, regionalny lub miedzynarodowy. W Polsce jest to

Urzad Patentowy Rzeczypospolitej Polskiej.

Warto zapamieta¢, ze niektére wytwory (np. logotypy) moga by¢ przedmiotem zaréwno prawa
autorskiego (jako utwor, przejaw dziatalnosci tworczej) oraz prawa wiasnosci przemystowej (jako znak

towarowy).

Domena publiczna - zwyczajowy termin okreslajacy twoérczos¢, z ktérej mozna korzysta¢ bez
ograniczen ustanowionych przez prawo, poniewaz prawa autorskie do niej wygasty lub tworczos¢
ta nigdy nie byta lub nie jest przedmiotem prawa autorskiego. W Polsce czas trwania autorskich praw
majatkowych wynosi 70 lat, co oznacza (w uproszczeniu), ze prawa autorskie do danego utworu
nalezace do jednego twdrcy wygasaja po 70 latach od smierci tego twoércy, a w przypadku wielu

tworcodw — po 70 latach od Smierci ostatniego wspottworcey, ktory przezyt pozostatych.

Fair use — przepisy prawa autorskiego, ktdre ograniczaja przystugujace tworcom i whascicielom praw

autorskich prawa na okreslonych zasadach (np. wprowadzajacych mozliwos¢ korzystania z utworu



chronionego prawem w celach badawczych, edukacyjnych itp.). W polskim prawie funkcjonuja
przepisy o tzw. ,dozwolonym uzytku”, ktére uwaza sie za odpowiednik obecnego w systemie

prawnym Stanow Zjednoczonych modelu ,fair use”.

Dozwolony uzytek — obecny w polskim prawie autorskim ogdt przepisow, ktére zezwalaja
na korzystanie z utwordw chronionych prawem bez zgody wiascicieli praw autorskich na okreslonych
zasadach. Dozwolony uzytek ogranicza prawa tworcow oraz innych wiascicieli praw autorskich do
korzystania z utwordw i czerpania z tego korzysci, co zostato uzasadnione interesem prywatnym

(tzw. ,dozwolony uzytek prywatny”) lub publicznym (,dozwolony uzytek publiczny”).

Przepisy dozwolonego uzytku (i w ogdle fair use) sa niezwykle istotne dla bibliotek, poniewaz to
dzieki nim biblioteki maja mozliwos¢ zgodnego z prawem udostepniania swoich zbiordéw i rozwijania
dziatalnosci. Jest to takze wazne rozwigzanie prawne dla systemu edukacji, dziatalnosci naukowo-

badawczej oraz upowszechniania nauki i kultury.

Jakie prawa wtasnosci intelektualnej moga mie¢ znaczenie dla bibliotek, ktore posiadaja juz

tworcza przestrzen lub planuja ja uruchomi¢?

W zaleznosci od tego, jaka przestrzen tworcza dziata lub bedzie dziata¢ w bibliotece, biblioteka moze

posiadac i zapewnia¢ dostep do:

oprogramowania chronionego prawami autorskimi — np. stuzagcego do tworzenia i edycji
grafiki, zdje¢ czy filméw; z uwagi na to, ze programy komputerowe moga by¢ chronione
innymi prawami niz utwory literackie lub artystyczne, a zasady uzytkowania moga by¢ bardziej
restrykcyjne, nalezy bardzo doktadnie sprawdzi¢ licencje na posiadany program; warto tez
korzysta¢ z darmowych programoéw (Open Source, freeware itp.), takich jak np. GIMP czy

Inkscape;

drukarek 3D i modeli 3D dostepnych w Internecie — korzystajac z dostepnych w internecie
gotowych projektéw 3D do wydrukowania podczas warsztatow, nalezy doktadnie sprawdzic
status prawny plikow; jesli to mozliwe, warto wybiera¢ projekty dostepne na licencjach

Creative Commons;

wzoréw uzytkowych i znakéw towarowych dostepnych w Internecie — na przyktad
projektéw bizuterii, logotypow, gadzetow lub innych przedmiotéw zwigzanych z popularnymi
ksigzkami lub filmami — warto sprawdzi¢ zasady korzystania z takich wytworow i zamiescic

stosowne zapisy w regulaminie bibliotecznej przestrzen;;



wzoréw przemystowych dostepnych w Internecie — na przyktad czesci zamiennych do

urzadzen gospodarstwa domowego do wydruku w 3D.

Osoby biorace udziat w twérczych zajeciach moga réwniez korzystac ze sprzetu bibliotecznego
i oprogramowania do tworzenia wtasnych prac i udostepniania ich innym — takie sg zatozenia i idee
tworczej przestrzeni! Oczywiscie tworcy maja prawo decydowad sami, w jaki sposdb beda
rozpowszechnia¢ swoje wytwory (moga nawet uzywaé ich komercyjnie, jesli prawa chroniace
narzedzia, z ktérych korzystali, daja taka mozliwos¢). Warto jednak zapoznawac ludzi z systemem
prawnym Creative Commons, ktéry moze im pomodc rozwija¢ kreatywnos¢ (jesli beda korzystac
z dziet udostepnionych przez innych tworcow), a takze zdobywac uznanie (jesli beda swoja

tworczoscig dzieli¢ sie z innymi).

Creative Commons to organizacja non-profit, ktéra dziata na rzecz utatwiania dystrybugji i dzielenia
sie utworami chronionymi prawem autorskim poprzez zapewnienie i rozwdj narzedzi prawnych
(licencji Creative Commons), z ktérych moga korzystac tworcy. Tworcy moga sami zdecydowag, jakie
warunki udostepniania ich dziet beda dla nich najkorzystniejsze i wybra¢ odpowiednie licencje na ich
uzytkowanie. Licencje Creative Commons sg narzedziem legalnego korzystania z dziet chronionych
prawem autorskim, ale takze sposobem na zachecanie ludzi do dzielenia sie swoja tworczoscia,
ponownego wykorzystywania dziet udostepnianych przez innych, a takze do wymiany wiedzy
i pomystow. System Creative Commons zostat zaprojektowany w czasach internetu, globalnych sieci
i cyfrowej kultury, dlatego w tym Srodowisku dziata on najlepiej. W Swiecie cyfrowym
rozpowszechnianie wszelkiego rodzaju tworczosci na szeroka skale jest duzo prostsze niz dawniej,

lecz ogbélnodostepne narzedzia utatwiaja tamanie praw twércow.

System licencji Creative Commons jest czasami okreslany sformutowaniem ,pewne prawa
zastrzezone", w przeciwienstwie do terminu ,wszelkie prawa zastrzezone", uzywanego w odniesieniu
do tradycyjnego modelu prawa autorskiego. Zwrot ,pewne prawa zastrzezone” ktadzie nacisk
na prawo tworcy do decydowania, jakie prawa pragnie zachowa, a jakich sie zrzeka. Czasami twércy
zrzekaja sie wszystkich przystugujacych im praw do utworu i przekazujg go do domeny publicznej

(w takich przypadkach uzywana jest licencja Creative Commons 0).
Licencje Creative Commons - ktora z nich wybra¢?

Istnieje szes¢ licencji Creative Commons, sposrdd ktorych kazda sktada sie z elementéw

odpowiadajacych réznym warunkom korzystania z utworéw. Sa to:



Uznanie autorstwa

Uznanie autorstwa wystepuje we wszystkich licencjach Creative Commons. Oznacza to, ze warunkiem
wykorzystania udostepnionego na takiej licencji dzieta jest oznaczenie autorstwa tego dzieta w taki
sposob, jak chce tego twdrca. A wiec, jesli korzystamy z tego dzieta (np. zamieszczamy zdjecie
na swoim blogu), musimy je podpisa¢ imieniem i nazwiskiem autora (albo innymi danymi

wymaganymi przez tego autora).
Na tych samych warunkach

Ten element licencji Creative Commons wymaga od uzytkownikdéw, ktorzy korzystajg z danego
utworu udostepnionego na takiej licencji i modyfikuja go tworzac na jego podstawie wtasne dzieto

(tzw. ,utwor zalezny”), by rozpowszechniajac swoje dzieto wykorzystali te sama licencje.
Bez utworow zaleznych

Ten element licengji eliminuje mozliwos¢ udostepniania utworow zaleznych, czyli takich, ktére
powstaty na podstawie oryginalnego utworu, np. jako remix. Oznacza to, ze ten utwdr mozemy
kopiowac i rozpowszechnia¢, np. zamieszczaé na naszej stronie, jesli jednak chcielibysmy cos w nim

zmieni¢ albo stworzy¢ na jego bazie wtasna prace, nie wolno nam jej rozpowszechnic.
Uzycie niekomercyjne

Ten element licencji umozliwia korzystanie z udostepnionego na niej utworu, kopiowanie,

rozpowszechnianie i modyfikowanie dzieta bez zgody tworcy, ale tylko w celach niekomercyjnych.

W szesciu dostepnych licencjach Creative Commons wystepuja wymienione wyzej rozne elementy,
co pozwala twércom wybrac takie warunki, jakie najbardziej im odpowiadaja. Dostepne

sg nastepujace licencje (wraz z odpowiadajgcymi im symbolami):

®

Creative Commons Uznanie autorstwa: CC BY

Wolno kopiowa¢, rozpowszechnia¢, przedstawiac i wykonywac objety prawem autorskim utwor oraz
opracowane na jego podstawie utwory zalezne pod warunkiem, ze zostang przywotane dane autora

oryginalnego utworu.



®O

Creative Commons Uznanie autorstwa — Na tych samych warunkach: CC BY SA

Wolno kopiowa¢, rozpowszechnia¢, przedstawiac i wykonywac objety prawem autorskim utwor oraz
opracowane na jego podstawie utwory zalezne pod warunkiem, ze zostang przywotane dane autora

oryginalnego utworu.

Utwory zalezne wolno rozpowszechniac tylko na takiej samej licencji jak ta, na ktérej udostepniono

utwor oryginalny.

®G

Creative Commons Uznanie autorstwa — Bez utworow zaleznych: CC BY ND

Wolno kopiowa¢, rozpowszechniaé, przedstawia¢ i wykonywac objety prawem autorskim utwor
wytacznie w postaci oryginalnej i pod warunkiem, ze zostang przywotane dane autora.

Rozpowszechnianie utwordéw zaleznych nie jest dozwolone.

®S

Creative Commons Uznanie autorstwa — Uzycie niekomercyjne: CC BY NC

Wolno kopiowa¢, rozpowszechnia¢, przedstawiac i wykonywac objety prawem autorskim utwor oraz
opracowane na jego podstawie utwory zalezne pod warunkiem, ze zostang przywotane dane autora

oryginalnego utworu i wytacznie w celach niekomercyjnych.

®HO

Creative Commons Uznanie autorstwa — Uzycie niekomercyjne — Na tych samych warunkach:
CCBY NCSA

Wolno kopiowa¢, rozpowszechnia¢, przedstawiac i wykonywac objety prawem autorskim utwor oraz

opracowane na jego podstawie utwory zalezne pod warunkiem, ze zostang przywotane dane autora



oryginalnego utworu i wytacznie w celach niekomercyjnych. Utwory zalezne wolno rozpowszechniaé

tylko na takiej samej licengji jak ta, na ktérej udostepniono utwor oryginalny.

®OH06

Creative Commons Uznanie autorstwa - Uzycie niekomercyjne — Bez utworéw zaleznych:
CCBY NCND

Wolno kopiowa¢, rozpowszechnia¢, przedstawiac i wykonywac objety prawem autorskim utwor pod
warunkiem, ze zostang przywotane dane autora oryginalnego utworu i wytacznie w celach

niekomercyjnych. Rozpowszechnianie utworéw zaleznych nie jest dozwolone.

Podpowiedzi:

Korzystajac z utworu udostepnionego na licencji Creative Commons, nalezy postepowac
zgodnie z warunkami danej licencji: w internecie dostepna jest tre$¢ licencji oraz ich
przystepne podsumowanie. Warto pamietaé, ze jesli licencja ma zastrzezenie ,uzycie
niekomercyjne”, nie wolno uzywac dzieta w celach komercyjnych bez zgody tworcy, nie

wyklucza to jednak poproszenia tworcy o zgode.

Gdy rozpowszechniamy utwor (np. na stronie internetowej), nalezy podpisa¢ autora lub
autorow w taki sposob, w jaki zostato to przez niego (nich) okreslone: czasami tworcy
wymagaja podania petnego imienia i nazwiska, czasem imienia i organizacji, czasem aliasu
itp.

Gdy rozpowszechniamy utwor (np. na stronie internetowej), konieczne jest podanie informagji
o licencji, na jakiej zostat on opublikowany. Oznacza to podanie nazwy i symbolu licengji,
a takze linku do opisu licencji. Najprostszym sposobem jest skopiowanie i wklejenie na stronie
kodu HTML zawierajagcego informacje o licencji. Warto tez podac link do strony, na ktorej

znajduje sie utwor (jesli taki link istnieje).

1. Sprawdz swoja wiedze i odpowiedz na nastepujace pytania:
Jakie moga by¢ prawa wtasnosci intelektualnej?

Co oznacza sformutowanie ,pewne prawa zastrzezone" ?,



Czym sa licencje Creative Commons?

2. Przejrzyj utwory udostepnione na licencjach Creative Commons w rdéznych serwisach
internetowych (linki ponizej). Zastandw sie, kiedy i w jaki sposdb mozesz korzystac z tych materiatow
w bibliotece i w jakich okolicznosciach mozesz je poleci¢ uzytkownikom twérczej przestrzeni w Twojej

bibliotece.

Prawo wtasnosci intelektualnej:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Prawo w%C5%82asno%C5%9Bci intelektualnej

Creative Commons: https://pl.wikipedia.org/wiki/Creative Commons

Domena publiczna: https://pl.wikipedia.org/wiki/Domena _publiczna

Fair use: https://pl.wikipedia.org/wiki/Fair use

Dozwolony uzytek: https://pl.wikipedia.org/wiki/Dozwolony u%C5%BCytek

Czym jest patent na wynalazek i prawo ochronne na wzér uzytkowy?: https://www.uprp.pl/czym-

jest-patent-na-wynalazek-i-prawo-ochronne-na-wzor-uzytkowy/Lead05,150,1696,4,index,pl,text/

Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych:
http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU 19940240083

Ustawa z dnia 30 czerwca 2000 r. Prawo wtasnosci przemystowej:
http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20010490508

Creative Commons Polska: https://creativecommons.pl/

Poznaj licencje Creative Commons: https://creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons/

CC Search — wyszukiwarka materiatéw udostepnionych na licencjach Creative Commons:

https://search.creativecommons.org/

Strony ze zdjeciami w domenie publiczne;j:

Pixabay: https://pixabay.com/

Openclipart: https://openclipart.org/

Unsplash: https://unsplash.com/

Gratisography: http://www.gratisography.com/

Pickup Image: http://pickupimage.com/



https://pl.wikipedia.org/wiki/Domena_publiczna
https://pl.wikipedia.org/wiki/Fair_use
https://www.uprp.pl/czym-jest-patent-na-wynalazek-i-prawo-ochronne-na-wzor-uzytkowy/Lead05,150,1696,4,index,pl,text/
https://www.uprp.pl/czym-jest-patent-na-wynalazek-i-prawo-ochronne-na-wzor-uzytkowy/Lead05,150,1696,4,index,pl,text/
http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU19940240083
http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20010490508
https://creativecommons.pl/
https://creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons/
https://search.creativecommons.org/
https://pixabay.com/
https://openclipart.org/
https://unsplash.com/
http://www.gratisography.com/
http://pickupimage.com/

Biorac pod uwage charakter przestrzeni tworczej oraz to, ze nie bedziesz w stanie sprawdzi¢ w 100%
tego, co robig uzytkownicy i jak uzywaja chronionych prawem dziet, mozesz napotka¢ pewne

wyzwania, np.:

uzytkownicy moga korzysta¢ z oprogramowania i tresci dostepnych w bibliotece w sposéb
niezgodny z przepisami — aby zminimalizowa¢ ryzyko konsekwencji, nalezy uwzgledni¢
odpowiednie zapisy w regulaminach korzystania z twérczej przestrzeni oraz dopilnowac,

by uzytkownicy zapoznali sie z nimi i je zaakceptowali;

czasami informacje prawne dotyczace utworéw dostepnych w internecie moga by¢ ukryte,
niepetne lub btedne — zachowaj ostroznos¢, zwtaszcza gdy prace (np. zdjecia znalezione
w sieci, edytowane przez uzytkownikoéw) beda publikowane na stronie internetowej biblioteki;

zapisz linki do stron z oryginalnymi zdjeciami i sprawdz doktadnie zasady korzystania;

nie korzystaj z dziet z niepewnych Zrodet (o niejasnym statusie prawnym), uczulaj
uzytkownikéw, ze z materiatéw dostepnych w sieci (zdje¢, filmow, muzyki) nalezy korzystac

odpowiedzialnie.



BUDOWANIE MASZYNY
RUBE'A GOLDBERGA -
WARSZTAT KREATYWNOSC|
DLA ZESPOtU BIBLIOTEKI

Autorka scenariusza: Silje Grgtan Torp
Opiekunka obszaru ,Kreatywnos$¢": Agnieszka Koszowska

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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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.



https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/team
https://hbr.org/2015/12/what-the-research-tells-us-about-team-creativity-and-innovation
https://hbr.org/2015/12/what-the-research-tells-us-about-team-creativity-and-innovation
https://hbr.org/2015/12/what-the-research-tells-us-about-team-creativity-and-innovation
https://hbr.org/2015/12/what-the-research-tells-us-about-team-creativity-and-innovation
https://hbr.org/2015/12/what-the-research-tells-us-about-team-creativity-and-innovation
https://hbr.org/2015/12/what-the-research-tells-us-about-team-creativity-and-innovation

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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DAILY INNOVATORS AND DAILY EDUCATORS IN THE LIBRARIES (DIDEL)
< pakiet edukacyjny dla bibliotek

MYSLENIE PROJEKTOWE
(DESIGN THINKING) W BIBLIOTECE
— SCENARIUSZ WARSZTATU

Autorka scenariusza: Baiba Holma
Opiekunka obszaru ,Kreatywnosc”: Agnieszka Koszowska

UCZESTNICY:

Pracownicy biblioteki reprezentujacy rézne jej dziaty i funkcje (w przypadku wiekszych bibliotek) lub
osoby pracujgce w réznych wspodtpracujacych z soba bibliotekach (np. w miescie, dzielnicy

czy regionie). Maksymalna liczba uczestnikow to 20 oséb.

OPIS WARSZTATU:

Podczas warsztatu uczestnicy poznajg metode design thinking (myslenia projektowego) i dowiaduja
sie, jak mozna jg zastosowac w bibliotece. Za pomoca tej metody szukaja rozwigzania przyktadowego
problemu (,Jak zaprojektowaé wejscie do biblioteki i przestrzen wokdt niego, by zacheci¢ do
odwiedzin wiecej 0s6b?”), co moze pomoc poprawi¢ wizerunek biblioteki i usprawni¢ jej

funkcjonowanie.

Myslenie projektowe (design thinking) to kreatywne podejscie do rozwigzywania probleméw
i wdrazania réznych innowacji — rowniez w bibliotekach. Proces pracy metoda design thinking sktada
sie z kilku faz i dziatan, opisanych w modelu opracowanym przez firme konsultingowa IDEO. Gtéwne
fazy myslenia projektowego to: inspiracja, twércze generowanie pomystow i budowanie prototypu.
W kazdej fazie prowadzi sie dziatania, ktére pozwalaja generowaé pomysty na rozwigzania

konkretnego problemu i skutecznie je wdrazac, tak aby odpowiadaty potrzebom odbiorcow.

Firma IDEO opracowata tez podrecznik design thinking do wykorzystania przez biblioteki. Publikacja

pt. .Myslenie projektowe w bibliotekach. Podrecznik projektowania ustug skupionych

Projekt "Daily innovators and daily educators in the libraries" jest realizowany w ramach programu Erasmus+,
Partnerstwa strategiczne w edukacji dorostych przez konsorcjum partnerskie, w ktérego sktad wchodza:

El‘asmus+ Narodowa Biblioteka Litwy im. Martynasa Mazvydasa (Litwa), Centrum Informacyjnych Systeméw Kultury
(totwa), Biblioteka Regionalna w Oppland (Norwegia), Fundacja "Reading & Writing" (Holandia) i - jako lider -
Fundacja Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego.




na uzytkowniku” zostata przettumaczona m.in. na jezyk polski i jest dostepna do pobrania m.in.
na stronie www.biblioteki.org:

(http://www.biblioteki.org/poradniki/design thinking czyli myslenie projektowe w bibliotekach.html).

Podczas warsztatu uczestnicy:
dowiaduja sie, czym jest metoda design thinking i jak mozna jg zastosowac w bibliotece,

poznaja model design thinking opracowany przez firme IDEO wraz z propozycja
dostosowania go do specyfiki bibliotek (w oparciu o podrecznik pt. ,Myslenie projektowe

w bibliotekach. Podrecznik projektowania ustug skupionych na uzytkowniku”),

nabywaja umiejetnosci myslenia projektowego, ¢wiczac prace metoda design thinking

na przyktadowym problemie ze ,$wiata” bibliotek,
dowiaduja sie , jak przetestowac i ulepszy¢ rozwigzanie przed jego wdrozeniem,
rozwijaja umiejetnosci generowania nowych pomystow,

ucza sie otwartosci na potrzeby innych ludzi i patrzenia na problemy biblioteki z perspektywy

jej (rzeczywistych i potencjalnych) uzytkownikow.

prezentacja multimedialna,
dyskusja,

burza mozgow,

praca w grupach,

prezentacja efektow pracy na forum grupy.


http://www.biblioteki.org/poradniki/design_thinking_czyli_myslenie_projektowe_w_bibliotekach.html

Prezentacja ppt lub pdf (pomocna podczas omawiania tematu), instrukcje, wskazéwki i rady
dotyczace pracy w grupie, arkusze papieru, diugopisy/otéwki, flipcharty, zakreslacze, markery,
karteczki samoprzylepne, (opcjonalnie) zdjecia réznych wejs¢ do bibliotek i przestrzeni wokét nich.
Warto zadbac o przyjazne, sprzyjajace kreatywnosci otoczenie oraz przygotowac przestrzen do pracy
w grupie, np. zapewni¢ mozliwo$¢ zmiany ustawienia stotéw i krzeset. Organizatorzy warsztatu

powinni tez przewidzie¢ przerwe na kawe, lunch badz przekaski.
Materialy do wydrukowania i rozdania uczestnikom:

Materiaty informacyjne opisujace kolejne fazy myslenia projektowego.

Design thinking for libraries. A toolkit for patron-centered design:

http://www.designthinkingforlibraries.com/

Design thinking for libraries. Activities workbook. A toolkit for patron-centered design:

http://www.designthinkingforlibraries.com/

Design thinking in a day. An at-a-glance guide for advancing your library:

http://www.designthinkingforlibraries.com/

Myslenie projektowe w bibliotekach. Podrecznik projektowania ustug skupionych na uzytkowniku.
Ttumaczenie na jezyk polski: Fundacja Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego, 2015):

http://www.biblioteki.org/poradniki/design_thinking czyli myslenie projektowe w_bibliotekach.html

Uczestnicy warsztatu nieznajacy wczesniej metody design thinking moga czuc sie niepewnie i czasem
odczywac opor przed uczeniem sie nowych dla nich zagadnien. Dlatego dobrze jest zacza¢ warsztat
od ,rozgrzewki” z ¢wiczeniem integrujacym uczestnikéw (tzw. ,lodotamaczem”), a w trakcie zajec

stosowac rézne dziatania aktywizujace.


http://www.designthinkingforlibraries.com/
http://www.designthinkingforlibraries.com/
http://www.designthinkingforlibraries.com/
http://www.biblioteki.org/poradniki/design_thinking_czyli_myslenie_projektowe_w_bibliotekach.html

Czes¢ 1 - wprowadzenie do myslenia projektowego (50 min)

1) Prezentacja dotyczaca
myslenia projektowego

(modelu dla bibliotekarzy)

10 min Powitanie uczestnikow Prezentacja tematu i warsztatu — krotka
Przedstawienie osoby prowadzacej definicja myslenia projektowego, informacje nt.
najwazniejsze informacje o tematyce genezy tej metody oraz tego, ze stosuje si ja
warsztatu, takze w bibliotekach. Krétka informacja o

podreczniku ,Myslenie projektowe

w bibliotekach. Podrecznik projektowania ustug
skupionych na uzytkowniku”. Mozna tez podac
przyktady rozwigzywania problemow

i wprowadzania innowacji w bibliotekach przy
wykorzystaniu myslenia projektowego,
zaczerpniete np. z podrecznika. Prezentacje
warto zilustrowac zdjeciami albo filmami.

15 min Cwiczenie integrujace i budujace
zespot (,lodotamacz”)

Osoba prowadzaca prosi, by kazda
osoba uczestniczgca w warsztacie
zapisata na kartce dwa prawdziwe
stwierdzenia na swoj temat i jedno
fatszywe. Pozostate osoby nie moga
zobaczy¢ odpowiedzi innych osoéb.
Nastepnie wszyscy po kolei
odczytuja gtosno swoje notatki,

a cafa grupa probuje zgadna¢, ktére
stwierdzenia sg prawdziwe, a ktére
fatszywe, zadajac pomocnicze
pytania.

25 min Aktywnosci

1) Prezentacja dotyczaca myslenia

projektowego.




i jego gtéwnych faz:
inspiracji, tworczego
generowania pomystow

i budowania prototypu. (15

min).

2) Wprowadzenie do zadan
majacych na celu rozwdj
myslenia projektowego (,Jak
zaprojektowac wejscie do
biblioteki i przestrzen wokét
niego, by zacheci¢ do
odwiedzin wiecej 0séb?”)
(10 min — na wyjasnienie

zadania)

2) Materiaty pomocnicze zawierajgce
krotkie objasnienia faz myslenia

projektowego.
3) Prezentacja dotyczaca ¢wiczen.

4) Arkusze papieru, otowki, markery itp.

15 min

Przerwa

Czes¢ 2 - fazy myslenia projektowego (85 min)

75 min

Aktywnosci

Trening myslenia projektowego:
(.Jak zaprojektowac wejscie do
biblioteki i przestrzen wokot niego,
by zacheci¢ do odwiedzin wiecej

0s6b?").

1. Definiowanie problemu
(15 min)

Uczestnicy pracuja w czterech
grupach (po pie¢ osob w kazdej).
Kazda grupa omawia problem,
bioragc pod uwage jego jeden aspekt
i odpowiadajac na zestaw pytan.
Nastepnie przedstawiciele kazdej
grupy prezentujg wnioski wszystkim

uczestnikom.

Materiaty pomocnicze z opisem celéw (burza

mbzgdw, prototypowanie).

Arkusze papieru, otowki, markery, flipcharty,

karteczki samoprzylepne.

Jako inspiracje mozna wydrukowac

i wykorzystac fotografie réznych wejs¢ do
bibliotek. Przyktadowe linki:

https://www.flickr.com/photos/23632570@N02
/19210967216/in/album-72157654776830129/

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Hida

City Library entrance ac (4).jpg

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:City H

all Public Library Basic Law Library Entrance 2
017.jpg



https://www.flickr.com/photos/23632570@N02/19210967216/in/album-72157654776830129/
https://www.flickr.com/photos/23632570@N02/19210967216/in/album-72157654776830129/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Hida_City_Library_entrance_ac_(4).jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Hida_City_Library_entrance_ac_(4).jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:City_Hall_Public_Library_Basic_Law_Library_Entrance_2017.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:City_Hall_Public_Library_Basic_Law_Library_Entrance_2017.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:City_Hall_Public_Library_Basic_Law_Library_Entrance_2017.jpg

Pytania dla grupy 1:

a)

9)

Co konkretnie jest naszym

problemem?
Czego nam brakuje?
Dla kogo jest to wazne?

Kto skorzysta na rozwigzaniu

tego problemu?

Dlaczego do tej pory
problem nie zostat

rozwigzany?
Jakie sg przeszkody?

Jakiego rodzaju rozwigzania
szukamy? Jakie funkcje
bedzie spetniato nowe

wejscie?

Pytania dla grupy nr 2:

a)
b)

Q)

Kim jesteSmy jako zespot?
Jakie sg nasze wartosci?

Dlaczego chcemy rozwigzac
ten problem? Jaka jest nasza

motywacja?
Co jest dla nas wazne?

Co nie jest istotne? Z czego

mozemy zrezygnowac?

W jaki sposéb skorzystamy
na tym my (jako zespot,
poszczegolne osoby,
biblioteka), jesli znajdziemy i

wdrozymy rozwigzanie?

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Derby

University Library entrance 2018 2.jpg

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Kiso T

own Library entrance ac (1).jpg

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Miyot

a Town Library entrance ac.jpg

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Beale

Memorial Library Entrance.jpg

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Nirasa

ki City Library entrance ac (1).jpg

https://www.flickr.com/photos/webchicken/362
7963126/

https://www.flickr.com/photos/23632570@N02
/19239372481/in/album-72157654776830129/

https://www.flickr.com/photos/23632570@N02
/19049396208/in/album-72157654776830129/

https://www.flickr.com/photos/mvjantzen/1594
8313897/



https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Derby_University_Library_entrance_2018_2.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Derby_University_Library_entrance_2018_2.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Kiso_Town_Library_entrance_ac_(1).jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Kiso_Town_Library_entrance_ac_(1).jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Miyota_Town_Library_entrance_ac.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Miyota_Town_Library_entrance_ac.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Beale_Memorial_Library_Entrance.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Beale_Memorial_Library_Entrance.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Nirasaki_City_Library_entrance_ac_(1).jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Nirasaki_City_Library_entrance_ac_(1).jpg
https://www.flickr.com/photos/webchicken/3627963126/
https://www.flickr.com/photos/webchicken/3627963126/
https://www.flickr.com/photos/23632570@N02/19239372481/in/album-72157654776830129/
https://www.flickr.com/photos/23632570@N02/19239372481/in/album-72157654776830129/
https://www.flickr.com/photos/23632570@N02/19049396208/in/album-72157654776830129/
https://www.flickr.com/photos/23632570@N02/19049396208/in/album-72157654776830129/
https://www.flickr.com/photos/mvjantzen/15948313897/
https://www.flickr.com/photos/mvjantzen/15948313897/

Pytania dla grupy nr 3:

a)

e)

Jakie zasoby posiadamy jako

zespot?

Jakie zasoby posiada
biblioteka?

W czym jestesmy dobrzy?

Kto jest w naszym zespole
ekspertem i w jakim

obszarze (obszarach)?
Czego nam brakuje?

Z jakimi przeszkodami sie

mierzymy?

Pytania dla grupy nr 4:

a)
b)

Q)

e)

Skad czerpac inspiracje?
Od kogo mozemy sie uczyc?

Kto (potencjalnie) moze nam

pomoc?

Kto jeszcze jest
zaangazowany w te sprawe
(zainteresowany
rozwigzaniem naszego

problemu)?

Kto skorzysta na znalezieniu
rozwigzania, a kto na nim

straci?

Pytania pomocnicze przydatne

podczas dyskus;ji:

— lle 0séb odwiedza biblioteke? Czy

to duzo, czy mato? Czy ta liczba

zmienia sie?




— Kim sg uzytkownicy biblioteki?
Jakie sg ich potrzeby? Czym réznia

sie od siebie rozne grupy?

— Jak zachowuja sie mieszkancy? Czy
np. przebywajac w okolicy maja

jakies nawyki lub rytuaty?

— Co moga odczuwac ludzie,
patrzac na wejscie do biblioteki?
Jakie emocje budzi budynek i jego

whnetrze?

— Jaki jest wizerunek biblioteki
w otoczeniu? Czy jest postrzegana
jako instytucja nowoczesna czy

wrecz przeciwnie?

— Czy w poblizu znajduje sie jakas
konkretna przestrzen lub obiekt?
Przystanek autobusowy? Kiosk?
Park?

— Czy ludzie wiedzg, co oferuje
biblioteka?

— Czy ludzie wiedza, w jaki sposdb
moga korzystac z zasobdw i ustug

bibliotecznych?

— Czy sg wsréd odwiedzajacych
osoby oniesmielone, obawiajgce sie
wizyty w bibliotece lub kontaktu

Z bibliotekarzami?

— Czy ludzie wiedzg, jak sie poruszac
po bibliotece? Jak dotrze¢ do danej
ustugi, dziatu czy miejsca, ktore ich

interesuje?




— Kto jeszcze moze by¢
zainteresowany naszym

problemem?

— Czy sa jakies inne instytucje lub
organizacje dziatajace w tym samym

lub sgsiednim budynku?

— Czy widzieliSmy przyjazne,
.Zachecajace” wejscie w jakims
innym miejscu? Dlaczego byto
przyjazne i zachecajace? Do jakiej
instytucji nalezato i dlaczego dobrze

petnito swoje funkcje?

— W jakich okolicznosciach sami
czujemy sie komfortowo i dlaczego

tak sie dzieje?

2. Burza mézgow (15 min)

WSszyscy uczestnicy ponownie
pracuja razem w jednym zespole

i zastanawiaja sie nad reorganizacja
wejscia do biblioteki oraz
przestrzeni wokot niego. Osoba
prowadzaca notuje pomysty na
flipcharcie. Pomysty moga by¢
proste, ale takze bardziej
,Zwariowane” — osoba prowadzaca
powinna zachecac uczestnikow do

tego, by puscili wodze fantazji.




Podczas burzy mézgow warto
pamietac o jej najwazniejszych

zasadach:

e nie ma gtupich pomystow —
nawet najbardziej szalone sa

na tym etapie pozadane,

e im wiecej pomystéw, tym
lepiej — potem przyjdzie czas

na ich selekcje i odrzucanie,

e nie oceniamy pomystéw ani

ich nie krytykujemy,

e korzystamy z pomystow
zgtaszanych przez inne
osoby, kreatywnie je

rozwijajac.

Oto przykladowe pomysty:

— ustawienie przy wejsciu do
biblioteki foteli, lezakow lub

stolikdbw z napojami,
— przyciggajaca uwage ekspozycja
w oknach na parterze,

— nowoczesne ekrany wyswietlajace

interesujace tresci,

— wejscie w ksztalcie otwartej
ksigzki,

— spegjalnie zaprojektowany parking
dla rowerow i wozkéw przed
wejsciem,

— ,tunel tajemnic” prowadzacy do
biblioteki,




— umieszczenie oznakowania, ktore
pomaga poruszac sie po bibliotece
| jej agendach (na przyktad
kolorowe linie na podtodze lub
suficie prowadzace od wejscia do

okreslonych miejsc),
— cytaty na scianie,

— $ciana, na ktérej mozna rysowac,
lub tablica, do ktorej mozna

przypina¢ wiadomosci,

— reklamy konkretnych ustug lub

zasobdéw wyswietlane przy wejsciu
(informacje o tym, ze w bibliotece
mozna np. skorzystac z tabletu lub

natadowac telefon).
3. Glosowanie (10 min)

Uczestnicy wybierajg metoda
gtosowania pomysty, ktore
podobaja im sie najbardziej. Mozna
zastosowac rozne metody
gtosowania, na przyktad kazda
osoba otrzymuje pie¢ kolorowych
samoprzylepnych kropek i przykleja
je do wybranych pomystéw
zapisanych na flipcharcie (albo
rysuje kropki mazakiem). Cztery
najlepsze pomysty (z najwieksza
liczbag kropek) przechodza do etapu

budowania prototypu.




4. Budowanie prototypu
(20 min)

Uczestnicy ponownie pracuja

w grupach (mozna wybra¢ dowolna
metode selekcji osdb w grupie)

i tworzag prototyp nowego wejscia,
bazujac na pomystach z burzy
mozgdw. Moga narysowac kilka
wersji nowego wejscia do biblioteki
i rozwija¢ wygenerowane pomysty.
Nastepnie kazda grupa przedstawia
rysunki wszystkim uczestnikom,

opisujgc proponowane rozwigzanie.

10 min

Zakonczenie (refleksje
uczestnikow po warsztacie

i podsumowanie)

Uczestnicy dziela sie refleksjami
dotyczacymi myslenia projektowego
i umiejetnosci zdobytych na

warsztacie.

Osoba prowadzaca moze przekazac
informacje o kolejnych warsztatach
kreatywnych w bibliotece i zacheci¢
do udziatu w takich warsztatach,
w ktérych beda tez uczestniczy¢

mieszkancy.




N, KREATYWNOSC

DAILY INNOVATORS AND DAILY EDUCATORS IN THE LIBRARIES (DIDEL)
< pakiet edukacyjny dla bibliotek

JAK URUCHOMIC PRZESTRZEN
TWORCZA TYPU MAKERSPACE
W BIBLIOTECE - WARSZTAT
DLA ZESPOLU BIBLIOTEKI

Autorka scenariusza i opiekunka obszaru ,Kreatywnosc”: Agnieszka Koszowska

UCZESTNICY:

* Osoby zarzadzajace i pracownicy (jednej duzej biblioteki lub kilku wspotpracujacych ze soba

bibliotek, na przyktad w ramach lokalnej lub regionalnej sieci).

* Rekomendujemy tez zaproszenie na warsztat przedstawicieli instytucji lub organizacji,

z ktérymi biblioteki wspotpracuja.

* Warto tez zaprosi¢ na warsztat instruktorow i/lub treneréw bibliotekarzy, np. pracownikow

dziatow instrukcyjno-metodycznych bibliotek wojewddzkich i/lub powiatowych.

OPIS WARSZTATU:

Scenariusz warsztatu przygotowalismy z mysla o bibliotekach, ktére rozwazajg badz planuja
uruchomienie twoérczej przestrzeni typu ,makerspace” (lub podobnej). Podczas spotkania uczestnicy
omawiaja zasoby, ktorymi dysponuja jako bibliotekarze, swoje zainteresowania, hobby i pasje, a takze
inne dostepne zasoby, np. posiadane przez biblioteke i jej partnerow, przydatne w realizagji
planowanego przedsiewziecia. Nastepnie uczestnicy przygotowuja plan kolejnych dziatan, jakie

nalezy przeprowadzi¢ przygotowujac sie do uruchomienia nowej bibliotecznej przestrzeni.

Projekt "Daily innovators and daily educators in the libraries" jest realizowany w ramach programu Erasmus+,
Partnerstwa strategiczne w edukacji dorostych przez konsorcjum partnerskie, w ktérego sktad wchodza:

Erasmus+ Narodowa Biblioteka Litwy im. Martynasa Mazvydasa (Litwa), Centrum Informacyjnych Systeméw Kultury
(totwa), Biblioteka Regionalna w Oppland (Norwegia), Fundacja "Reading & Writing" (Holandia) i - jako lider -
Fundacja Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego.




Po warsztacie uczestnicy:

beda bardziej swiadomi, jakimi zasobami dysponuja jako osoby i jako zespoty bibliotek,
tzn. jaka posiadaja wiedze, umiejetnosci, talenty, zainteresowania, w jakich sieciach
uczestniczg, do jakich zasoboéw maja dostep itp., a takze czym sa gotowi sie podzieli¢

przygotowujac w swoich bibliotekach nowa przestrzen,

zdobeda wiedze na temat tego, jakie zasoby sa dostepne w ich otoczeniu i z ktérych z nich

mozna skorzystac,

beda potrafili przygotowac plan dziatania zawierajacy kolejne kroki do realizacji nowego

przedsiewziecia swoich bibliotek.
Zanim wezma udziat w warsztacie, uczestnicy:

powinni mie¢ podstawowa wiedze na temat tego, czym jest przestrzen twdrcza w bibliotece
i w jaki sposdb mozna ja zorganizowad, a takze tego, czy wsréd odbiorcow biblioteki jest na
taka przestrzen jakiekolwiek zapotrzebowanie (w tym celu warto zapoznac sie z innymi
materiatami przygotowanymi w ramach projektu ,Daily innovators and daily educators in the

libraries”),

powinni mie¢ chec i gotowos¢ do tego, by podzieli¢ sie swoimi umiejetnosciami, talentami
itp., tzn. wnies¢ przynajmniej cze$¢ z nich jako kapitat w realizacji przedsiewziecia biblioteki,
powinni by¢ otwarci na nowe zadania i gotowi do eksperymentowania (co wigze sie tez
z ryzykiem porazki),

mie¢ gotowos¢ do wspdtpracy pomiedzy sobg oraz z przedstawicielami spotecznosci,

warto mie¢ w zespole osoby kreatywne, uzdolnione, posiadajace jakie$ zainteresowania

i doswiadczenia twodrcze, np. zajmujace sie hobbystycznie rysowaniem, fotografia,

tworzeniem filmow, programowaniem itp.,

warto, by czes¢ z oséb uczestniczacych w warsztacie miata doswiadczenie w dziataniach
edukacyjnych realizowanych z osobami dorostymi (lub ze starszg mtodziezg), pomocne moze

by¢ tez doswiadczenie w pracy z dzie¢mi,

warto, by przynajmniej kilka oséb miato pewne doswiadczenie w zarzadzaniu projektami
i zdobywaniu funduszy (albo gotowos¢ do zdobywania takiej wiedzy),

wiekszos¢ os6b powinno umiec pracowac z nowymi technologiami, albo przynajmniej miec

gotowos¢ do zdobywania i pogtebiania wiedzy w tym zakresie.



Przed zorganizowaniem warsztatu warto przeprowadzi¢ wstepne badanie potrzeb mieszkancoéw oraz
ich nastawienia do przestrzeni twérczej w bibliotece. Mozna, na przyktad, wykorzystac ankiete online
z krotka informacja, o jaka przestrzen i przyktadowe dziatania chodzi, oraz kilkoma pytaniami

dotyczacymi zainteresowania tego typu dziataniami.

wyktad, prezentacja multimedialna,
dyskusja w matych grupach (do 5 oséb),
World Café,

prezentacja efektoéw pracy w grupie,

mapy mysli.

Prezentacja ppt albo pdf (jako pomoc dla osoby prowadzacej w omdwieniu tematu spotkania,

a takze instrukgji i wskazéwek dotyczacych pracy w grupach),
flipchart, arkusze papieru, markery, karteczki samoprzylepne,

w pomieszczeniu, w ktorym odbywa sie warsztat: cztery stoliki, na tyle duze, aby mozna byto
roztozy¢ na nich arkusze papieru do flipchartu, wystarczajgca przestrzen wokét stolikdw, tak aby

umozliwi¢ uczestnikom swobodng zmiane miejsc.

Let's make guide: http://www.letsmakeguide.com/

Making in the Library Toolkit. Makerspace Resources Task Force:

http://www.ala.org/yalsa/sites/ala.org.yalsa/files/content/Making%2CDIY%26CraftingintheLibraryFI
NAL.pdf

Resources for Youth Makerspaces: http://makered.org/makerspaces/

How to Start a Makerspace When You're Broke: http://knowledgequest.aasl.org/start-makerspace-

youre-broke/



http://www.letsmakeguide.com/
http://www.ala.org/yalsa/sites/ala.org.yalsa/files/content/Making%2CDIY%26CraftingintheLibraryFINAL.pdf
http://www.ala.org/yalsa/sites/ala.org.yalsa/files/content/Making%2CDIY%26CraftingintheLibraryFINAL.pdf
http://makered.org/makerspaces/
http://knowledgequest.aasl.org/start-makerspace-youre-broke/
http://knowledgequest.aasl.org/start-makerspace-youre-broke/

Making a Makerspace? Guidelines for Accessibility and Universal Design:

https://www.washington.edu/doit/making-makerspace-quidelines-accessibility-and-universal-

design

Materiaty edukacyjne dotyczace organizacji i wyposazenia tworczej przestrzeni w bibliotece,

opracowane w ramach projektu ,Daily innovators and daily educators in the libraries”

Niezwykle istotna w realizacji takich przedsiewziec¢ jak uruchomienie (eksperymentalnej) przestrzeni
tworczej jest postawa osOb zarzadzajacych. Pracownicy biblioteki moga mieé¢ cenng wiedze
i kompetencje zawodowe, ale po prostu nie by¢ zwolennikami tego pomystu. Wazna jest partnerska
wspotpraca w zespole — oznacza to, ze nie powinno sie wymagac zaangazowania od takich osob,
ktore z danym projektem sie nie identyfikuja. Rekomendujemy, by w warsztacie (i w ogole w tym

przedsiewzieciu) wzieli udziat bibliotekarze, ktérzy sa gotowi do zaangazowania sie i podjecia ryzyka.

Warto, by osoby zarzadzajgce komunikowaty swoim zespotom takie nastawienie jak: Nie zmuszam
Was do tego. To, co robimy jest eksperymentem. Jesli sie uda, razem osiggniemy sukces. Jesli nam sie
nie powiedzie, to rowniez bedzie OK (zyskamy cenng wiedze). W tym przypadku ryzyko jest zwigzane
z konsekwencjami niepowodzenia projektu. Moze by¢ ono duze, jesli zostang zaangazowane $rodki

finansowe, a osoby, ktére decyduja o finansowaniu biblioteki, beda oczekiwaé sukcesdw.

. Potrzebne
Czas Nazwa aktywnosci .
materiaty
10 min Powitanie i organizacja Prezentacja
Przedstawienie sie osoby prowadzacej, przekazanie
podstawowych informagji nt. warsztatu.
Jesdli w danej bibliotece zostaty przeprowadzone badania
na temat potrzeb spotecznosci oraz zainteresowania
przestrzenig tworcza w bibliotece, mozna w tym czasie
zaprezentowac wyniki tych badan.
110 min Kartki
(w tym samoprzylepne,
10- mate pudetko,



https://www.washington.edu/doit/making-makerspace-guidelines-accessibility-and-universal-design
https://www.washington.edu/doit/making-makerspace-guidelines-accessibility-and-universal-design

minutowa

przerwa)

1. Cwiczenie wprowadzajace (aktywizujace i
budujace zespot): ,,Nasze umiejetnosci i
talenty” (20 min)

Uczestnicy (z duzym prawdopodobienstwem) pracuja
razem, a wiec znaja sie lub przynajmniej regularnie sie
widuja. Moga jednak nie wiedzie¢ o roznych
umiejetnosciach czy talentach swoich wspdtpracownikéw.
W czasie tego ¢wiczenia mozna sprobowac je

zidentyfikowac:

Kazda osoba pisze na karteczce samoprzylepnej
odpowiedz na nastepujace pytanie: ,Jaka jest
najbardziej niezwykta rzecz, jaka kiedykolwiek
zrobiliscie lub osiagneliscie w swoim zyciu?”

Zachecamy uczestnikow do kreatywnosci.

WSszyscy uczestnicy sktadajg karteczki i umieszczaja

wszystkie w jednym pudetku.

Kazda osoba wycigga z pudetka jedna karteczke,
czyta jej tres¢ i probuje zidentyfikowac autora
odpowiedzi (rozmawiajac z innymi osobami

i wykorzystujac swojg wiedze lub przypuszczenia

dotyczace umiejetnosci i talentow konkretnych osob).

Gdy wszyscy autorzy zostang zidentyfikowani, czytaja
po kolei na gtos swoje odpowiedzi, dodajac nowe
informacje lub dopowiadajac krétka historie na temat
sytuacji, ktora opisali. Zachecamy uczestnikéw do
tego, by w swoich wypowiedziach byli jak najbardziej

aktywni.

Osoba prowadzaca krotko podsumowuje cwiczenie,
wymieniajac przyktadowe umiejetnosci i talenty, ktore
uczestnicy musieli posiada¢, aby osiggnac to, co opisali.
Zwraca szczego6lng uwage na tzw. kompetencje XXI wieku
i te zwigzane z kreatywnoscia. Zapisuje liste umiejetnosci
i talentéw uczestnikow na flipcharcie. Szuka réznych

elementdw czy cech zwigzanych z kreatywnoscia, ktére

flipchart,
papieru,

dtugopisy

arkusze

markery,




wystepowaty w prezentowanych opowiesciach. Podkresla,
jak tworczy sg cztonkowie grupy i jak wazne jest
wykorzystanie umiejetnosci i talentéw w procesie
przygotowywania takich przedsiewziec jak przestrzen

tworcza w bibliotece.

2. Dyskusja w matych grupach - odbiorcy
i zasoby (20 min)

Dzielimy uczestnikow na cztery grupy o mniej wiecej
rownej liczbie os6b (mozna zastosowa¢ dowolng metode
podziatu). Kazda grupa omawia jeden z nastepujacych

tematow:

Kto moze by¢ odbiorcg nowej przestrzeni twérczej

w bibliotece? Kto moze by¢ zainteresowany tego typu
przestrzenig i zaangazowac sie w jej dziatania? Jakie
moga to by¢ kategorie uzytkownikdw, np. seniorzy,
samotne kobiety, osoby bezrobotne, mtode matki,
lokalni przedsiebiorcy, grupy miedzypokoleniowe,
rodziny, imigranci, osoby niepetnosprawne, studenci,
miodziez, nastolatki. (Uwaga na ograniczajace
stereotypy i uprzedzenia! Na przyktad panuje
powszechne przekonanie, ze seniorzy nie sg
zainteresowani bardziej zaawansowanymi
narzedziami technologicznymi i poprzestaja na nauce
podstaw obstugi komputera, co nie zawsze jest

prawda.)

Jakimi zasobami dysponuje biblioteka, ktére moga jej
pomoc w organizacji przestrzeni tworczej?
Przyktadowe zasoby: dostepna przestrzen do
zagospodarowania; zrédta finansowania projektéw

i konkurséw; dostepny sprzet i wyposazenie;
spotecznosc wokot biblioteki (na przyktad lokalni

tworcy lub partnerzy, ktérzy moga pomoc);




wolontariusze albo trenerzy ICT (technologii

informacyjnych i komunikacyjnych) itp.

Jakie zasoby, ktérymi dysponujesz jako bibliotekarz,
moga stanowic twdj wktad w uruchomienie tworczej
przestrzeni? Sporzadz ich liste. Grupa moze
wykorzystywac¢ umiejetnosci i talenty zidentyfikowane
podczas ¢wiczenia wprowadzajgcego. Inne opgje:
umiejetnosci artystyczne, o ktorych nie wspomniano
wczesniej, twércze hobby, udziat w tworczym
szkoleniu i dostep do materiatéw czy cos, co lubicie

robi¢ i chetnie sie tym zajmiecie w bibliotece.

Jakie mamy pomysty na konkretne programy,
dziatania i zajecia, ktére na przyktad sami moglibysmy
przygotowac czy poprowadzi¢? Przyktadami moga
by¢ warsztaty na temat popularnych programoéw czy
ustug albo ,wzbogacone” wersje prowadzonych juz

w bibliotece zaje¢, np. warsztaty robotek recznych,
rozszerzone o elementy technologiczne (np.
prowadzenie bloga) czy tresci cyfrowe (np. obrobka

i publikacja w sieci zdje¢ z nowymi wzorami).

Podczas omawiania swoich tematéw w matych grupach
uczestnicy tworza listy odpowiedzi, zapisujac je na
karteczkach samoprzylepnych, a nastepnie przedstawiaja
je wszystkim uczestnikom spotkania. Pozostali uczestnicy
moga w razie potrzeby cos dodac lub uzupetnic. Osoba
prowadzaca zbiera karteczki i je segreguje (np. wedtug
tematow czy typow dziatan). Nastepnie przykleja je do
flipchartéw tworzac prosta ,mape mysli”, obejmujaca
zasoby, umiejetnosci, talenty i pomysty na dziatania

w bibliotecznej twérczej przestrzeni. Mozna w tym czasie
nawigza¢ do wynikéw badan potrzeb czy zainteresowan
spotecznosci, jesli biblioteka przeprowadzita takie
badania. ,Mapy mysli” powinny zosta¢ zachowane

(np. w postaci zdje¢ flipchartow), tak aby mozna je byto

wykorzysta¢ w przysztosci.




Krotka przerwa (10 min)

3. Sesja World Café: Przygotowujemy plan

dziatania (60 min)

Dzielimy uczestnikdw na cztery grupy o mniej wiecej
rownej liczbie os6b (mozna zastosowa¢ dowolng metode
podziatu). Cztonkowie kazdej grupy siadajg przy swoich
stolikach. Tym razem wykorzystujemy metode World
Café. Kazda grupa omawia jedna czesc (faze) planu
dziatania — uruchomienia przestrzeni tworczej

w bibliotece. Przy kazdym stoliku jest obecny moderator:
osoba zgfaszajaca sie na ochotnika lub wybrana przez
grupe. Rolag moderatora jest podtrzymywanie dyskusji,

robienie notatek i przekazywanie efektow dyskusji.

Kazda grupa omawia jeden sposrod czterech tematow —

.faz" planu dziatania:

Zaangazowanie spotecznosci — dyskusja
o potrzebach i o tym, jak mozna wtgczy¢

mieszkancow w dziatania naszej przestrzeni;

Organizacja — rozmowa o sprawach
organizacyjnych takich jak lokal, przestrzen,
umeblowanie, wyposazenie, regulacje,
bezpieczenstwo, zbieranie funduszy, trwatos¢

przedsiewziecia;

Przygotowywanie oferty — jakie dziatania
mozemy zaoferowac na poczatek? (Uwaga:
w bibliotekach sprawdza sie skromna oferta na
poczatek, ktdra jest stopniowo rozszerzana
i rozbudowywana.) Co i w jaki sposdb mozemy

przygotowac?

Promocja bibliotecznej tworczej przestrzeni -
jak dotrze¢ do uzytkownikéw i potencjalnych
partneréw? Jakiego uzywac jezyka w komunikagji
o naszej przestrzeni? Do kogo skierowac nasza

oferte?




Na kazdym etapie staramy sie opisa¢ pomysty dotyczace
konkretnych dziatan do przeprowadzenia,

np. ,skontaktujemy sie z lokalnymi firmami, aby
sprawdzi¢, czy moga przekaza¢ nam darowizne w zamian
za mozliwos¢ skorzystania z naszych zasobow lub

promocje swoich produktow”.

Uczestnicy trzykrotnie zmieniaja stoliki i dodaja kolejne
pomysty czy sugestie dotyczace omawianych tematéw.
Po zakonczeniu wszystkich rund World Café moderatorzy
prezentuja efekty dyskusji catej grupie. W ten sposob
powstaje zarys planu dziatan do zrealizowania w celu

uruchomienia tworczej przestrzeni.

Osoba prowadzaca podsumowuje ¢wiczenie oraz projekt
planu. Moze skomentowac przyktadowe pomysty

i dziatania, odnoszac sie do umiejetnosci i talentow
uczestnikdw rozpoznanych w pierwszej czesci warsztatu

i poprosi¢ o komentarz grupe. Przyktadowe pytania do

uczestnikow:

Jak podoba wam sie plan? Czy chcieliby$cie cos$

skomentowac lub wyjasnic?
Co jest wedtug was najwiekszym wyzwaniem?
Co uwazacie za najcenniejszy zasob zespotu?

Czego (jakich zasobdw) jeszcze brakuje

zespotowi?
Jakie macie watpliwosci, obawy?

Czy jakie$ tematy wymagaja dodatkowego
omowienia? Czy potrzebne jest jakies wsparcie,

szkolenia itp.?

Podczas dyskusji (niezaleznie od pojawiajacych sie
wyzwan) osoba prowadzaca stara sie wspierac
wszystkich uczestnikdéw, zachecaé do zaangazowania,
otwartosci, wspotpracy z innymi, a takze do

wykorzystywania tworczych zdolnosci i rozwijania ich.




15 min ~Runda” podsumowujaca

Uczestnicy po kolei dzielg sie refleksjami z warsztatu,
odpowiadajac (krétko) na nastepujace przyktadowe
pytania:

Jakie byto moje najwieksze odkrycie podczas tych
warsztatow? Czy dotyczyto ono mnie samego (na
przyktad umiejetnosci, o ktorej nie wiedziatem),

czy innej osoby?

Co na tym warsztacie okazato sie szczegdlnie
cenne dla mnie, a co (moim zdaniem) byto

wartosciowe dla zespotu biblioteki?

W ktoéra czes¢ planu lub temat moge sie
zaangazowac? W jakich dziataniach jestem

gotowy/gotowa uczestniczyc?)
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