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Wprowadzenie

Broszura, ktérg oddajemy w Wasze rece, zawie-
ra scenariusze zajec i warsztatéw, opracowane na
podstawie dziatan zrealizowanych przez nas w pro-
jekcie ,Medialab wokdét dziedzictwa kulturowego
Warszawy". Celem projektu byto promowanie pracy
z mediami cyfrowymi jako efektywnymi narzedziami
wspierajacymi realizowanie dziatalnosci spotecznej,
kulturalnej, edukacyjnej i artystycznej.

Prowadzac dziatania zogniskowane wokot cyfro-
wej ochrony dziedzictwa oraz angazujac odbiorcéw
w wykorzystywanie i przetwarzanie cyfrowych zaso-
boéw, staramy sie takze promowac otwarty dostep do
wspodlnego dziedzictwa kulturowego. Zalezy nam na
zacheceniu mozliwie najszerszego grona odbiorcéw
- w tym zaréwno pracownikéw instytucji kultury, edu-
katoréw, animatoréw, jak i wszystkich zainteresowa-
nych - do podejmowania wiasnych dziatan i inicjatyw
wykorzystujgcych potencjat zdigitalizowanych zaso-
bow, otwartych danych oraz dostepnych narzedzi
cyfrowych.

Materiaty przez nas przygotowane mozna wyko-
rzysta¢ w dowolny sposéb: zaréwno jako gotowe sce-
nariusze, jak i punkt odniesienia i inspiracje do pro-
jektowania wiasnych warsztatow i dziatan. Dlatego tez
kazdy z zamieszczonych tu scenariuszy poprzedzony
jest rozbudowanym wstepem, zawierajgcym najwaz-
niejsze informacje na temat omawianego zagadnienia
lub metody pracy. Jestesmy przekonani, ze dzielenie
sie wiedzg, pomystami i kompetencjami moze przy-
czynic¢ sie do bardziej efektywnego wykorzystywania
dostepnych zasobdw i zaowocowac wzmacnianiem
poczucia tozsamosci lokalnej oraz budowania wiezi
z lokalnym dziedzictwem kulturowym.



Booksprint tworzymy
spacerowniki Otwartych Zabytkéw




Czym jest booksprint?'

Podobnie jak wiele otwartych modeli wspotpracy (np.
hakaton, barkamp?) booksprint inspirowany jest sposo-
bami pracy programistéw i programistek. Metode books-
printéw? opracowali Thomas Krag i Adam Hyde, chociaz
bywa ona wykorzystywana w sposéb autorski, w zalezno-
$ci od celdéw organizatorow oraz przewidywanych grup
uczestnikéw. Niezwykle istotnym elementem takiego spo-
sobu wspdlnej pracy jest jej intensywnos¢ i ograniczony
czas. Booksprint zaktada wspdlne tworzenie tresci przez
grupe oséb, najczesciej zgromadzonych w jednej prze-
strzeni i pracujgcych w wyznaczonych ramach czasowych
(np. 2-4 dni). Motywacja do intensywnego, najczesciej wo-
lontariackiego dziatania, jest che¢ wspdlnego tworzenia
i gotowos¢ dzielenia sie efektem koricowym z mozliwie
szerokim gronem odbiorcow. Otwartos¢, w potgczeniu
z tempem prac, wigze sie tez w przypadku booksprintu
z charakterem efektu korcowego - natychmiastowg pu-
blikacjg wynikéw pracy i udostepnieniem jej wszystkim
zainteresowanym.

Taki sposob pracy jest dynamiczny i efektywny.
Szczegdlnie dobrze sprawdza sie, gdy zalezy nam na szyb-
kim stworzeniu tresci, ktére stanowig aktualne Zrédto wie-
dzy. Tradycyjny proces wydawniczy bywa czasochtonny
i — zwtaszcza w wypadku niektérych zagadnien - zamiesz-
czone w ksigzce tresci mogg zdezaktualizowac sie, zanim
zostanie ona opublikowana. Jednak przedmiotem books-
printu moga by¢ najrozmaitsze typy i rodzaje tresci: od
literatury, przez podreczniki i przewodniki, opracowania
az po publikacje eksperckie.

Wspdlne pisanie ksigzki zaktada prace grupowa,
ktéra pozwala na konfrontowanie swoich pomystéw

i doSwiadczen z innymi, a zmierzenie sie z nietypowg
i intensywng metoda pracy to niezwykle ciekawe ¢wicze-
nie poznawcze. Poza tym, sama publikacja moze byc¢ tyl-
ko jednym z efektéw booksprintu - w procesie tworczym
moga nawigzac sie znajomosci i narodzi¢ pomysty, ktére
popchng wspétprace i poczatkowe idee w innym, niz za-
ktadany, kierunku.

Przebieg booksprintu

Mimo atrakcyjnego brzmienia to trudna metoda, kté-
ra nie raz zawiodta lub zaskoczyta organizatoréw. Jednak
przy odpowiednim przygotowaniu booksprint moze by¢
skutecznym sposobem wspdlnego tworzenia tresci. Oto
szereg rad opartych na naszych doswiadczeniach.

Niezwykle istotne jest jasne i precyzyjne okreslenie
celu i charakterystyki efektu koncowego. Pozostawienie
tego catkowicie procesowi grupowemu prowadzonemu
podczas booksprintu moze zajg¢ duzo cennego czasu.
Jesli wiec jesteSmy pewni wspdolnych motywacji i celu ze-
spotu piszacego, to lepiej konkretng propozycje przygo-
towac zawczasu.

W wypadku przygotowywania bardziej rozbudo-
waych publikacji, warto przed rozpoczeciem pisania miec
plan na uktad, a nawet forme graficzng publikacji. Wow-
czas w trakcie powstawania materiatu mozna okresla¢ do-
celowe rozmiary fragmentéw publikacji, potrzebne grafiki
i dodatki. Pilnowanie objetosci jest istotne - nie chodzi
0 to, by podczas sprintu napisac jak najwiecej tekstu -
lecz tyle, ile potrzeba, by osiggnac zatozony cel i stworzy¢
dobrg publikacje. Tego rodzaju wytyczne przydajg sie
zwiaszcza, gdy planuje sie prace nad rozbudowang publi-
kacja. Gdy tworzymy mniej obszerne materiaty (jak cho-

1 Tekst powstat w oparciu o wstep do publikacji ,Podziel sie spadkiem. Nowe technologie a sektor GLAM"; http://www.nina.gov.pl/docs/kultura2.0/
podziel_sie_spadkiem.pdf?sfvrsn=2; A. Janus, A. Peszkowska, Bieg po ksigzke, CC BY SA oraz tekstu Kamila Sliwowskiego ,Bookspint - doswiadczenia”
podsumowujacego booksprint organizowany przez Centrum Cyfrowe i Baz Hum: http://centrumcyfrowe.pl/booksprint-doswiadczenia-i-drugie-wyda-

nie-instrukcji-o-wolnych-licencjach-w-nauce/

2 nieformalne i otwarte spotkania ludzi zwigzanych z branzg internetowg, ktérych celem jest integracja sSrodowiska, wymiana doswiadczen i pomystow
oraz dobra zabawa. W Polsce barkampy trwajg zazwyczaj nie dtuzej niz kilka godzin. Na ogdt nie ma obowiazku rejestracji, nie pobiera sie tez optat za
uczestnictwo, a program imprezy udostepniany jest w internecie na kilka dni przed spotkaniem.

3 http://www.booksprints.net/about/

ciazby spacerowniki), mozna do tych zagadnien podejsc¢
swobodniej, zwiaszcza, jesli zatozeniem jest, aby takze
forma graficzna materiatéw mogta by¢ zainspirowana in-
wencjg uczestnikdw.

Zaplanowanie wczesniej pracy grafika / graficzki nad
publikacjg przydaje sie jednak, gdy zalezy nam na utrzy-
maniu obiecanego sobie, krétkiego terminu powstania
ostatecznej publikacji. Jest to na pewno silna pozytywna
motywacja dla organizatoréw do zadbania o proces i osta-
teczng publikacje efektdw sprintu. Z posiadanych przez
nas doswiadczen z booksprintami wynika, ze brak takich
terminéw wydtuza proces redakgji i ewentualnych uzupet-
nien, ktére prawie zawsze sie zdarzaja.

Proces

Zycie bookspritntu mozna podzieli¢ na myslenie
przed, kreatywne pisanie w trakcie i ciezkg prace po spo-
tkaniu. Kazdy z tych trzech proceséw ma swojg specyfike
i wymaga zmierzenia sie z innymi trudnosciami.

Przed booksprintem

Poza planowaniem booksprintu, przed jego rozpocze-
ciem organizatorzy powinni mie¢ dobrze przedyskutowane
i przemyslane, co i jak ma sie dzia¢ w trakcie pisania, oraz
jakie role beda petni¢ (np. pomoc organizacyjna, wsparcie
merytoryczne, nadzorowanie procesu i czasu). Im lepiej
przygotowani bedg organizatorzy, tym pewniej bedg czuc
sie uczestnicy. Podobnie, do podziatu pracy warto pomy-
Sle¢ o podziale na role i zespoty w grupie. Obecnos¢ zbyt
wielu liderow i liderek moze zaaowocowac trudnym podzia-
tem prac, a zbyt réznorodny Swiatopogladowo zesp6t moze
w trakcie wpas¢ w konflikty. To bardzo trudny element,



w ktérym istotna jest koniecznos¢ dobrego zaplanowania
procesu i przygotowania sie na problemy i kryzysy w trak-
cie pisania. Oczywiscie, booksprint moze tez by¢ otwarty
na udziat oséb niezaplanowanych, z ,otwratego naboru”
i zaktada¢, ze podziat na grupy dokona sie juz w trakcie,
wedtug takich kryteriéw, jak wspélne zainteresowania, po-
mysty, preferowane tematy.

W trakcie - punkty kontrolne

Po rozpoczeciu booksprintu przydadzg sie réwniez,
poza gtéwnym celem, mniejsze punkty kontrolne (mozna
rozwazy¢ np. przyjecie metodologii programowania zwin-
nego, od ktdrego booksprinty sie zaczety?), w ktorych
mozna sprawdzi¢, gdzie jestesSmy z poszczegdlnymi partia-
mi publikacji i wprowadzi¢ ewentualne zmiany lub urzadzi¢
przerwe na inng forme opracowania jakiego$ fragmentu
publikacji, np. wspdlne redagowanie stownika itp. Pozwala
to okresli¢, jakiego wsparcia wymagaja poszczegdlne po-
wstajgce materiaty (lub czesci publikacji) oraz wymieniac
osoby w grupach, tak by mogty wzajemnie doskonali¢ tek-
sty lub zajac sie ich lektura.

Praca zdalna

Choc zatozeniem booksprintu jest spotkanie sie na
zywo, nie dla wszystkich moze to by¢ mozliwe. Jesli kto$
ma brac¢ udziat w pisaniu zdalnie, to warto nie pozosta-
wiac go/jej samotnie w dokumentach Google (lub innym
wybranym narzedziu), ale postarac sie wspoélnie omaowic
materiat, nad ktérym ma pracowac oraz informowac o po-
stepie praciich efektach.

5 http://www.booksprints.net/about/
6 https://www.sourcefabric.org/en/booktype/

Narzedzia pracy

Najpopularniejszym narzedziem sg obecnie Google
Docs, ze wzgledu na tatwos$¢ réwnoczesnej pracy ze-
spotowej, jakg oferujg. Dobrg alternatywa sg tak zwane
,pady”, wymagajg one jednak dostepu do zainstalowanej
na serwerze aplikacji Etherpad. Poza tym, czasem gene-
rujg problemy, jesli wiecej niz kilka osob edytuje pad réw-
noczesnie. Najbardziej profesjonalnym narzedziem, ktére
pozwala elastycznie tworzy¢ ksigzke od razu w formatach
na urzadzenia mobilne (PDF, epub) jest Booktype®. Jesli
jednak dobrze podzielicie sie pracg, to kazdy uczestnik
moze pracowac na edytorach wedle swego uznania, i jedy-
nie zbierac tekst w jednym miejscu. Warto jednak w takim
wypadku szczegdlnie dbac o przerzucanie takich tresci
regularnie na wspolny dokument niezaleznie od stopnia
ich ukonczenia. Pozwala to unika¢ sytuacji, w ktérych pod
koniec dnia grupa orientuje sie, ze jakas czes¢ materiatu
nie jest spdjna z zatozeniami lub - w znacznie gorszym
wypadku - w ogdle nie zostata przestana.

Kluczowy moment nastepuje PO booksprincie
Kiedy sprint sie zakonczy i uczestnicy rozejda sie
z poczuciem spetnienia, dla kilku oséb dopiero rozpocznie
sie najtrudniejsza praca. Opracowany materiat nie bedzie
bowiem gotowy bez redakcji, uzupetnien i korekty - na
ktére niemal na pewno nie starczy czasu podczas sprintu
(chyba ze Wasz booksprint ma kilka dni i mozecie podczas
niego pracowac réwniez zbiorowo nad korektg i sktadem
publikacji). Bezpieczne jest wiec zaplanowanie swojego
(organizatoréw, redaktoréw i grafikéw) czasu w sposob,
ktory pozwoli szybko dokonczyc¢ i zamkng¢ publikacje.

W mniejszym gronie, zdalnie i juz po booksprincie moga
wystapic¢ wszelkie naturalne ryzyka procesu wydawnicze-
g0 - od braku czasu przez brak kontaktu po brak motywa-
cji do zakonczenia pracy.

Jesli podczas booksprintu powstaje kilka réznych ty-
pdw materiatéw tworzonych przez mniejsze zespoty, moz-
na zaplanowac jego korekte i redakcje przez uczestnikow
przypisanych do konkretnych mniejszych catosci.

Co z prawami autorskimi?

Sprawa zapewne jest dla Was oczywista - ale na wy-
padek chcemy to podkresli¢: otwarta metoda pisania ma
sens tylko wtedy, jesli i powstajgcy materiat bedzie otwar-
ty. Polecamy wykorzystanie w tym celu licencji Creative
Commons6. Warto tez w publikacji korzystac z istniejacych
otwartych zasobodw - zdje¢, grafik, ale tez stworzonych juz
tekstéw. Mozna zaoszczedzi¢ sporo czasu wykorzystujgc
to, co zrobili juz inni.

Booksprint, cho¢ jest formg bardzo nowoczesng
i ,otwartg”, nie jest pozwala na zbytnig swobode. Sama
idea spotkania sie, wrecz zamykania grupy autorow w jed-
nym pomieszczeniu ma czemus stuzy¢: stworzeniu krét-
kiej i zdeterminowanej wspolnoty ludzi chcgcych wypraco-
wac konkretny rezultat. Samo wydarzenie nie musi trwac
kilka dni (czesto trudno jest znalez¢ grupe oséb gotowych
poswieci¢ tak wiele czasu) i wiele materiatéw da sie stwo-
rzy¢ takze w ciggu jednego, petnego (i intensywnego) dnia
pracy, cho¢ trudno to osiggnac¢ bez dobrej organizacji.
Mamy nadzieje, ze nasze rady pomogg Wam w przygoto-
waniu Waszych booksprintéw w sposéb mozliwie najbar-
dziej efektywny i owocny.



W skrdcie:

- zaplanuj wstepnie publikacje, ktérg chcesz opraco-
wac, ale nie zamykaj jej na uwagi od uczestnikéw -
plan mozna rozesta¢ przed sprintem i/ lub omadwic
na samym jego poczatkuy;

+ zadbaj o zmotywowanych do wspdélnego celu
uczestnikdw, a pdzniej réwniez o ich motywacje do
pracy na miejscu (np. poprzez szybki termin wyda-
nia publikacji, szukanie praktycznych zastosowan
rezultatéw w dziataniach uczestnikéw);

- przemysl proces i nie bdj sie go zaproponowac
grupie;

* nie prébuj robi¢ tego samotnie, booksprint to
trudna formuta, przydaje sie dziatanie w zespole
co najmniej dwu-osobowym, by mdc by¢ dla siebie
wsparciem merytorycznym oraz organizacyjnym;
badzcie otwarci na wigczenie do takiego zespotu
rowniez kluczowych uczestnikow;

- booksprint to ciezka praca, ale tez okazja do wspdl-
nego spotkania i ciekawa przygoda.




Scenariusz

Warsztat wedfug tego scenariusza przeprowadzony zostatw dniu

1 grudnia 2014.

Potrzebne materiaty: rzutnik, dostep do Internetu, flipchart, pa-

pier, post-ity, flamastry i czyste kartki papieru.

10.00 - 12.00 | czes$¢ pierwsza

modut/forma

przebieg

materiaty/uwagi

Przywitanie oséb uczestniczacych, oméwienie organizadji
szkolenia i integracja (30 min).

Witamy osoby uczestniczace.
Omawiamy krotko:

- cel spotkania

- program i plan pracy

+ czas szkolenia, przerwy,

- wypetnienie listy obecnosci

Uczestnicy zapisujg na post-itach swoje imiona i przyklejaja
je wwidocznym miejscu, tak aby wszyscy mogli sie do siebie
zwracac bezposrednio.

Wprowadzenie dotyczace metody pracy (30 min).

Czym jest booksprint? Skqd sie wzigt i na czym polega?

- korzenie booksprintu

+ cechy charakterystyczne tej metody
+ szanse i zagrozenia

- kluczowe elementy

prezentacja oraz przyktady publikacji powstatych w czasie
booksprintéw, np. ,Podziel sie spadkiem. Nowe technologie
a sektor GLAM"

Krotki wyktad na temat otwartych zasobéw oraz Domeny
Publicznej i licencji Creative Commons (30 min).

Wyktad zapoznajacy uczestnikéw z legalnymi sposobami
korzystania z zasobdw w sieci oraz udostepniania wiasnych,
a takze z najlepszymi sposobami wyszukiwania otwartych
tresci, ktére bedg mogty by¢ wykorzystane w czasie
warsztatu, m.in.:

+ Creative Commons search;
- Polona;

+ Europeana;

+ Wikimedia Commons.

(mozna uzupetnic o dowolne znane sobie Zrédta otwartych zaso-
bow)

Na wstepie warto zapytac uczestnikdw, z jakich zrédet
korzystajg, czy udostepniajg wiasne tresci w sieci - jesli tak, na
jakich warunkach, czy znajg licencje Creative Commons i czy je
wykorzystujg do wtasnych celéw lub celdw instytucji, w ktérych
pracuja.




Wprowadzenie i instrukcja obstugi serwisu Otwarte Zabytki,
w tym aplikacji do tworzenia spacerownikéw (30 min).

12.00 - 13.00 | przerwa obiadowa

13.00 - 17.00 | cze$¢ druga

Gietda pomystow
(30 min)

Prezentacja omawiajgca zrodtfa projektu Otwarte Zabytki

i wprowadzajaca w zagadnienie crowdsourcingu oraz
przewodnik po serwisie - krok po kroku.
Zaprezentowanie sposobu dziatania aplikacji do tworzenia
spacerownikow.

Czes$¢ otwieramy pytaniem do uczestnikéw o to, jakiego
tematu / zagadnienia dotyczytby ich wymarzony spacerownik
i prosimy, aby krétko opisali ten pomyst oraz uzasadnili,
dlaczego uwazajg, ze jest on potrzeby. Nastepnie - w grupie
- wylaniamy te pomysty, ktére majg szanse realizacji w czasie
warsztatu (ze wzgledu na ramy czasowe, dostepne zasoby,
wiedze i kompetencje uczestnikéw), a kazdy z uczestnikow
moze przytaczy¢ sie do wybranego zagadnienia / tematu.

Jako ¢wiczenie: rozdajemy uczestnikom istniejgce spacerowniki

/ przewodniki, prosimy, zeby je przejrzeli i przeprowadzili
krétka analize krytyczng z perspektywy potrzeb uzytkownika
i wypisali na kartkach najwazniejsze obserwacje i uwagi. Na
ich podstawie tworzymy wspdlnie zestaw najwazniejszych
warunkéw, jakie spetniac powinien dobry spacerownik oraz
elementow, ktére musi zawierac.

Spisujemy tematy, a takze ich mocne i stabe strony na
flipcharcie. Nastepnie - do tematdw, ktére wybrane zostaty do
opracowania - dopisuja sie uczestnicy, ktérzy tworzg zespoty
przypisane do konkretnego zagadnienia.

Praca w grupach
(2,5h)

Wytonione zespoty opracowujg spacerowniki odpowiadajace
wybranych tematom / zagadnieniom. Spacerowniki tworzone
sg zgodnie z zestawem cech i elementdw, ktére grupa
zidentyfikowata jako kluczowe dla tego, by stworzy¢ udany
produkt. Obok elementdw, ktdre wybiera grupa, spacerownik
zawiera¢ musi:

* mape z wyznaczona trasg;

+ przyblizony czas trwania spaceruy;

* rame narracyjng, ktéra wprowadza w temat i prowadzi
spacerowicza przez kolejne punkty wycieczki.

W toku prac, po pierwszej i drugiej godzinie robimy przerwe
na krotkie podsumowanie, relacje z etapu, na ktérym
poszczegdlne grupy sie znajdujg oraz dyskuje na temat
ewentualnych ktopotéw i wyzwan, ktére napotkali. Zachecamy
do wspodtpracy miedzyzespotowej, jesli jedna grupa rozwigzata
problem, z ktérym mierzy sie inna.

Na kwadrans przed korcem sygnalizujemy, ze zostato jeszcze
15 min pracy - jesli jakas grupa nie jest w stanie zakonczy¢
zadania w zatozonym ksztatcie, wspdlnie z moderatorami
poszukuje rozwigzania na takie okrojenie pomystu, aby mogt
zostac ukoniczony jako kompletny.

Podsumowanie
(30 min)

Krotkie prezentacje prac poszczegdlnych grup oraz omoéwienie
dalszych krokéw (np. plan dotyczacy publikadji, itp.).

Uwaga! Jesli warsztat nie musi sie zamkna¢ w tak

krétkim czasie, warto uzupetnic ten modut 0 wymiane
miedzyzespotowg - po krétkich prezentacjach uczestnicy
dzielg sie ponownie na zespoty (np. na drodze losowania)
poswiecajg 30-40 min na lekture spacerownikéw stworzonych
przezinng grupe, a nastepnie prezentujg na forum swoje
uwagi i komentarze. Po prezentacji i dyskusji na forum, zespét
autorski wprowadza ewentualne poprawki i korekty - o ile jest
zgoda co do ich zasadnosci.

ool



Warsztat: crowdsourcing
i oddolna digitalizacjg dziedzictwa




Crowdsourcing w kontekscie digitalizacji
dziedzictwa'

Procesy digitalizacji zasobow dziedzictwa sprawity,
ze radykalnie zmienit sie zasieg i sposéb dostepu do dobr
kultury. Potencjat udostepnionych zasobéw dla eduka-
¢ji, dziatan animacyjnych, rozwijania kreatywnosci oraz
wspotpracy miedzyinstytucjonalnej i miedzysektorowe;j
jest ogromny. Jednoczesnie, z samym udostepnianiem
zasobdw wigze sie wiele wyzwan, a takze kwestii, ktére
instytucje powinny rozstrzygna¢, zanim zdecyduja sie na
wybdér konkretnego trybu udostepniania zdigitalizowa-
nych zasobow. Pamietac bowiem nalezy, ze digitalizacja
nie stanowi celu samego w sobie, a jedynie krok do tego,
by czyni¢ zasoby coraz szerzej dostepnymi i otworzyc je
na nowe wykorzystania.

Kluczowe zagadnienie w tym obszarze stanowig
kwestie prawnego statusu posiadanych zasobdw, a tak-
ze wiasciwego ich oznaczania. Wybor sposobu udostep-
niania powinien ponadto odpowiadac na potrzeby po-
tencjalnych odbiorcéw oraz uwzglednia¢ mozliwe drogi
ponownego wykorzystania. Przygotowujgc projekt digita-
lizacyjny, nalezy wiec bra¢ pod uwage zaréwno specyfike
zasobow, jak i potencjalne korzysci dla réznych grup uzyt-
kownikow. Tylko w ten sposéb mozna wypracowac rozwig-
zania, ktére wychodza naprzeciw zaréwno wewnetrznym
potrzebom instytucji i jej pracownikow, jak i aktualnym
i potencjalnym odbiorcom.

Chociaz specyfika posiadanych zasobdw sprawia,
ze instytucje, organizacje i inicjatywy réznig sie miedzy
sobg i w procesie cyfryzacji i udostepniania zasobow na-
potykaja wyzwania réznej natury, duza czes¢ trudnosci,
z ktérymi muszg sie zmierzy¢, jest uniwersalna. Jednym

z waznych wyzwan jest angazowanie odbiorcow w dzia-
tania wokot zdigitalizowanych zasobow, ktérych istnienie
jest znaczace o tyle, o ile ktos$ z nich korzysta, a aktywno-
$ci wokot zasobow sprawiajg, ze zwieksza sie ich cyrku-
lacja w sieci.

Aby wydoby¢ ze zdigitalizowanych zasobdw drze-
migcy w nich potencjat, czesto niezbedne jest wykonanie
ogromnej ilosci pracy, ktéra - w zaleznosci od specyfiki
zasobow oraz celu ich ewentualnego wykorzystania -
obejmowac moze na przyktad tagowanie, opisywanie, czy
transkrypcje (a takze wiele innych). Odpowiedzig, ktéra
moze taczy¢ w sobie pomyst na angazowanie odbiorcéw
oraz pozyskanie wsparcia w realizowaniu wspomnianych
powyzej badan jest crowdsourcing.

Cyfrowy czyn spoteczny - czyli jak dziata
crowdsourcing?

Internet, poza dostarczaniem nowych form komunika-
cji, rozrywki czy ustug, daje mozliwosci rozwoju nowych spo-
sobow zaangazowania obywatelskiego. Jednym z nich jest
crowdsourcing (crowd - ang. ttum, source - ang. Zrédfo), po
polsku nazywany ,dziataniem w roju”, lub bardziej wdziecznie
,Cyfrowym czynem spotecznym” czy ,Cyfrowymi pracami spo-
tecznosciowymi”. Termin ten oznacza model wspotpracy, ktory
przy praktycznie zerowych kosztach, umozliwia zaangazowa-
nie w realizacje danego zadania duzej, rozproszonej grupy in-
ternautéw. W niniejszym artykule bierzemy pod uwage jedynie
crowdsourcing spoteczny, czyli stosowany w projektach, ktére
nie sq nastawione na zysk. Nalezy jednak pamietac o tym,
ze taki model wspdtpracy jest tez popularny w biznesie, przy
realizacji projektow komercyjnych?.

1 Tekst powstat na podstawie publikacji ,Otwarte Zabytki.

Przewodnik dla nauczycieli, bibliotekarzy i animatoréw kultury" oraz artykutu Katarzyny Werner ,Crowdsourcing - sita ttumu Czyli jak mozemy wspélnie
dbac o ochrone dziedzictwa kultury?”, zob. http://kulturaenter.pl/crowdsourcing-sila-tlumu/2014/02/
2 K. Werner, ,Crowdsourcing - sita ttumu Czyli jak mozemy wspdlInie dbac o ochrone dziedzictwa kultury?”, zob.

http://kulturaenter.pl/crowdsourcing-sila-tlumu/2014/02/

Jak cyfrowy czyn spoteczny moze przydac sie
w ochronie dziedzictwa kultury?

Wyobrazmy sobie, ze mamy do wykonania bardzo
rozbudowane, dos¢ skomplikowane i czasochtonne za-
danie, wymagajgce zaangazowania ludzi o zréznicowanej
wiedzy i umiejetnosciach. Dodatkowo - nie mozemy po-
zwoli¢ sobie na zatrudnienie armii ekspertow i czekanie
miesigcami na efekty ich pracy. Na szczeScie z pomoca
czesto przychodzi internet, a doktadnie nowe modele
wspotpracy, ktére dzieki niemu powstaty. Jednym z nich
jest wtasnie crowdsourcing. Termin ten powstat przez
analogie do outsourcingu, dla opisania dziatan, w ktérych
rozproszong prace zleca sie duzej grupie internautow.
Oczywiscie nie kazda wspdtpraca w Sieci to crowdsour-
cing. Mozemy o nim mowic, jesli:

- zdefiniowany problem lub zadanie daje sie tatwo
podzieli¢ na wiele mniejszych czescii zadan

+ praca nie jest zlecona konkretnym osobom, lecz
publicznie ogtoszona w Sieci - umozliwiajgc zaanga-
zowanie tym osobom, ktére sg zainteresowane

- zadania, nawet o charakterze eksperckim, mogga by¢
wykonane przez nieprofesjonalistéw, umozliwiajac
zaangazowanie szerokiej rzeszy oséb

+ czesto wykorzystywana jest wiedza lokalna, po-
siadana przez amatoréw bedacych w miejscach,
w ktére nie dotrg eksperci.

Przyktadem takiego dziatania jest projekt Otwarte
Zabytki. Rozbudowane zadanie, jakim jest uzupetnie-
nie informacji o ponad 75 tys. zabytkow, ktére znajdujg
sie w Rejestrze, zostato podzielone na mniejsze czesci
(kazdy zabytek ma swojg osobng strone internetowag,



a poszczegdlne elementy profilu mozna uzupetnia¢ nie-
zaleznie), a do pomocy zostali zaproszeni wszyscy inter-
nauci - za posrednictwem serwisu www.otwartezabytki.pl.

Inne przyktady projektéw crowdsourcingowych, to m.in.:?

+ Old Weather Project - http://www.oldweather.org

- Transcribe Bentham - http://blogs.ucl.ac.uk/tran-
scribe-bentham/

- What's on the menu - http:/menus.nypl.org

Zadania najczesciej zlecane uczestnikom projektéw
crowdsourcingowych, to:

- transkrypcja (np. skanéw starych rekopiséw)

- tworzenie i dodawanie tresci (np. uzupetnianie
haset w Wikipedii czy opiséw zabytkéw w Otwartych
Zabytkach)

+ tagowanie

- korekta tresci (np. sprawdzanie poprawnosci plikow
tekstowych, wytworzonych w trakcie skanowania)

- kontekstualizacja

- katalogowanie

- geolokalizacja / mapowanie (np. ,opisywanie swiata”
w ramach projektu Wikimapia czy Open Street Map)

- linkowanie

Crowdsourcing nie jest po prostu sposobem na
oszczedzanie poprzez zlecenie innym pracy. W wielu wy-
padkach celem jest dotarcie do rozproszonej wiedzy do-
stepnej w spoteczenstwie. W innych sytuacjach wartoscig
jest angazowanie 0s6b w projekty, ktérymi moga sie dalej
interesowac po zakonczeniu prac spotecznosciowych.

3 Wiecej przyktaddw znalez¢ mozecie miedzy innymi pod adresem: http:/
www.miaridge.com/resources-for-crowdsourcing-in-libraries-museums-
-and-cultural-heritage-institutions/

A jak wyglada wykorzystanie crowdsourcingu do
ochrony dziedzictwa kultury w Polsce? Najwiekszym jak
do tej pory projektem tego typu sg Otwarte Zabytki.

Jak pokazujq sukcesy zaréwno Otwartych Zabytkow, jak
i innych projektéw prowadzonych w modelu ,cyfrowego czynu
spotecznego”, kluczowe dla powodzenia tego typow inicjatyw
sq nastepujgce czynniki:

+ stworzenie prostego, zrozumiatego dla uzytkowni-
kéw narzedzia;

+ przejrzyste informowanie o tym, ktére zadania
w projekcie mozna uznac za zakonczone lub ,wy-
starczajgco dobrze zrealizowane”, a ktére wymagaja
jeszcze zaangazowania;

- stworzenie przejrzystego, skutecznego systemu
weryfikacji danych;

- zainteresowanie szerokiego grona odbiorcéw, z kto-
rego z czasem wytoni sie grupa szczegdlnie aktyw-
nych uzytkownikow.

Bardzo duze znaczenie ma podkreslanie faktu, ze
wysitek podejmowany jest razem, dla wspdlnego dobra

i ze zgromadzona wiedza oraz zasoby nie zostang przez
nikogo zawtaszczone, bedg stuzy¢ wszystkim zaintereso-
wanym. Zbudowane w ten sposéb zaufanie przyczynia
sie zaréwno do zwiekszania zaangazowania, jak i jakosci
osigganych rezultatéw. W projektach crowdsourcingo-
wych wazne sg bowiem oba te czynniki - udziat i efekt®.




Scenariusz

Warsztat wedfug tego scenariusza przeprowadzony zostatw dniu

18 listopada 2014 roku.

Potrzebne materiaty: rzutnik, dostep do Internetu, flipchart, pa-

pier, post-ity, flamastry i czyste kartki papieru.

10.00 - 12.00 | czesS¢ pierwsza

modut/forma

przebieg

materiaty/uwagi

Przywitanie oséb uczestniczacych, oméwienie organizadji
szkolenia i integracja (30 min).

Witamy osoby uczestniczace. Omawiamy krotko:
- cel spotkania

+ program i plan pracy

- czas szkolenia, przerwy,

+ wypetnienie listy obecnosci

Uczestnicy zapisujg na post-itach swoje imiona i przyklejaja
je wwidocznym miejscu, tak aby wszyscy mogli sie do siebie
zwracac bezposrednio.

Digitalizacja: wprowadzenie (45 min).

Wstep na temat znaczenia digitalizacji w kontekscie otwartych

zasobow GLAM.

*+ wyzwania, potencjat, bariery

+ prawne aspekty digitalizacji

- studium przypadku (np. Otwarte Zabytki Digitalizacja, zob.
http://wuoz.otwartezabytki.pl)

+ praktyczne rady

- dyskusja

Istotne jest pozostawienie czasu na dyskusje, aby uczestnicy
mogli podzieli¢ sie wtasnymi doswiadczeniami lub praktykami
dotyczacymi projektéw digitalizacyjnych (jesli uczestnikami
sg pracownicy instytucji kultury) lub doswiadczeniami

w korzystaniu z cyfrowych zasobdw.

Crowdsourcing: wprowadzenie (45 min).

Wstep na temat crowdsourcingu.

+ wybrane przyktady projektow zagranicznych

+ studium przypadku Otwarte Zabytki (www.otwartezabytki.pl)
i cyfrowy czyn spoteczny

+ wnioski i dobre praktyki

+ praktyczne rady

- dyskusja

Istotne jest pozostawienie czasu na dyskusje, aby uczestnicy
mogli podzieli¢ sie wiasnymi doswiadczeniami udziatu

w projektach crowdsourcingowych lub powodami, dla ktérych
nie zdecydowali sie wcig¢ udziatu w projektach, o ktérych
wiedzg i je znaja.




12.00 - 13.00 | przerwa obiadowa

13.00 - 17.00 | cze$¢ druga

Warsztat: projektowanie wtasnej akcji crowdsourcingowej
- wprowadzenie (30 min)

Cze$¢ otwieramy pytaniem do uczestnikéw o to, czy w swoich
instytucjach lub dziatalnos$ci borykaja sie z jakims$ problemem,
ktéry dotyczy zdigitalizowanych zasobdw.

Spisujemy problemy na flipcharcie. Wspdlnie zastanawiamy
sie nad tym, czy ktére$ z nich mozna by rozwigzac dzieki akgji
crowdsourcingowej - zaznaczamy wybrane.

Po omoéwieniu i wybraniu a pomystéw, dzielimy uczestnikow
na grupy, ktére bedg pracowac nad poszczegdlnymi
zagadnieniami.

Pracaw grupach (2,5 h)

Wytonione zespoty opracowujg projekt akcji crowdsourcingo-

wej wedtug proponowanego schematu:

+ PROBLEM

+ ZADANIE

+ NARZEDZIA

- ODBIORCY

- do kogo adresowany? dlaczego te osoby majg wzig¢ udziaf?
co ich bedzie motywowac?

- stworz profil odbiorcy

- PROMOCJA

+ POTENCJALNI PARTNERZY

+ EFEKTY

+ PERSPEKTYWA

+ jak utrzymac zainteresowanie?

- grywalizacja jako mozliwa odpowied??

W toku prac, po pierwszej i drugiej godzinie robimy przerwe
na krotkie podsumowanie, relacje z etapu, na ktérym
poszczegdlne grupy sie znajdujg oraz dyskusje na temat
ewentualnych ktopotéw i wyzwan, ktére napotkali. Zachecamy
do wspodtpracy miedzyzespotowej, jesli jedna grupa rozwigzata
problem, z ktérym mierzy sie inna.

Na kwadrans przed korcem sygnalizujemy, ze zostato jeszcze
15 min pracy - jesli jakas grupa nie jest w stanie zakonczy¢
zadania w zatozonym ksztatcie, wspdlnie z moderatorami
poszukuje rozwigzania na takie okrojenie pomystu, aby mogt
zostac ukoniczony jako kompletny.

Podsumowanie (30 min)

Krotkie prezentacje prac poszczegdlnych grup oraz omoéwienie
dalszych krokéw (np. plan dotyczacy publikadji, itp.).




Prawo autorskie i otwartos¢ w sieci




Dlaczego warto znac prawo autorskie?'

Wiedza na temat prawa autorskiego petni coraz
wazniejsza role. Wraz z rosngcym wykorzystaniem inter-
netu i nowych technologii w sposéb naturalny pojawiaja
sie problemy zwigzane z korzystaniem i udostepnianiem
tresci. W sieciowej rzeczywistosci dzielenie sie jest niesty-
chanie proste, ale gtéwnie na poziomie technologii. Kom-
putery, tablety i gadzety elektroniczne umozliwiajg kaz-
demu dokumentowanie, zapisywanie wrazen i tworzenie
muzyki, dZwieku i obrazu, ale réwniez korzystanie z juz
udostepnionych zasobdw. Architektura internetu zostata
opracowana w taki sposob, aby przeptyw danych byt moz-
liwie najszybszy.

Jednak rzeczywistos$¢ tworzenia oraz korzystania
funkcjonuje w tradycyjnych ramach prawnych systemu
wiasnosci intelektualnej. Aby uczestniczy¢ w obiegu kultu-
ry winternecie, musimy mie¢ swiadomos¢ istnienia ogra-
niczen prawnych, ktére regulujg wymiane w sieci. Ponizej
probujemy zatem przedstawi¢ zarys podstawowych za-
gadnien prawa autorskiego, ktére pomoga w rozpoznaniu
tych ograniczen.

Podstawy prawa autorskiego

Przedmiotem prawa autorskiego jest kazdy utwor,
czyli ,kazdy przejaw dziatalnosci twérczej o indywidual-
nym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, nieza-
leznie od wartosci, przeznaczenia i sposobu wyrazenia”.
Od prac naukowych, przez filmy, programy komputerowe,
az po notatki zrobione na serwetce w kawiarni - wszystko
to podlega ochronie na mocy Ustawy o prawie autorskim
i prawach pokrewnych. Utwdr jest chroniony prawem au-

torskim od chwili powstania, bez zadnych wymaganych
formalnosci.

A oto inne wazne pojecia zwigzane z prawem
autorskim:

Domena publiczna.

Kiedy wygasna majatkowe prawa autorskie, utwory
przechodzg do domeny publicznej. Wtedy rozpoczyna
sie ich ,drugie zycie”, stajg sie dobrem wspdlnym. Kaz-
dy moze je ponownie wydac bez koniecznosci proszenia
0 zgode bad? ptacenia ich autorowi czy jego spadkobier-
com (tak mozna dzis zrobi¢ na przykfad z utworami Bacha
czy Chopina).

Dzieta osierocone.

W przypadku dzieta osieroconego nie wiadomo czy
wygasty do niego autorskie prawa majatkowe; nie ma
rowniez mozliwosci ustalenia tego przez dotarcie do po-
siadaczy praw. Takich utwordéw nie mozna upubliczni¢,
przez co pozostajg one zwykle zamkniete w bibliotekach,
archiwach oraz prywatnych zbiorach. Obecnie przygoto-
wywane sg zmiany prawne majgce przewidywac¢ mozli-
wosci publikowania dziet osieroconych, m.in. w celu ich
szerszego udostepnienia i utatwienia odnalezienia posia-
daczy praw.

Dozwolony uzytek osobisty.

Dla codziennego zycia spotecznego by¢ moze naj-
wazniejszym elementem prawa autorskiego jest dozwo-
lony uzytek, oznaczajgcy zakres swobdd, ktore w szcze-
gblnosci w edukacji pozwalajg na sprawne poruszanie sie
po catym dorobku intelektualnym ludzkosci.

1 rozdziat powstat na podstawie “Przewodnika po otwartoéci” (opr. J. Hofmokl, K. Sawko, K. Sliwowski, K. Rybicka, t. Jachowicz, A. Tarkowski, Creative
Commons Polska, Warszawa 2013 na licencji CC BY 3.0) oraz artykutu “Wszystkie Czy pewne prawa zastrzezone?” (K. Sliwowski) [w:] “Przewodniku inter-
netowym. Poznaj, korzystaj, tworz.” (P. Haratyk, A. Obem, K. Sawko, K. Sielicka, K. Sliwowski, K. Werner, M. “rysiek” Wozniak, Centrum Cyfrowe Projekt:

Polska, Warszawa 2013 na licencji CC BY 3.0)

Prawo cytatu.

Prawo cytatu to mozliwos$¢ przytaczania w catosci lub
we fragmentach juz opublikowanych utwordéw. Prawo nie
okres$la jednoznacznie diugosci cytatu. Cytat musi spetnic
nastepujace warunki:

+ byc¢ rozpoznawalny; jego autorstwo i zrodto muszg
by¢ wyraznie oznaczone i to w kazdym przypadku,
w ktérym sie pojawia;

+ jego zamieszczenie musi by¢ uzasadnione celem:
ma stuzy¢ wyjasnianiu lub nauczaniu, krytycznej
analizie lub prawom gatunku twdérczosci;

+ petni funkcje pomocniczg: ma stuzy¢ uzupetnieniu
i wzbogaceniu dziefa, nie moze go natomiast zaste-
powac ani tworzy¢ jego zasadniczej konstrukgji.

Dozwolony uzytek publiczny i materiaty
nie objete ochrong.

Dozwolony uzytek publiczny to mozliwos¢ korzysta-
nia z dziefa bez koniecznosci pytania jego autora o zgode.
Prawo gwarantuje taki dostep ze wzgledu na interes pu-
bliczny oraz potrzeby kulturalno-oswiatowe spoteczen-
stwa. W niektérych przypadkach wymaga otrzymania
zgody wiasciciela praw majatkowych. Uzytek publiczny
obejmuje m.in. prawo cytatu, przedruku, dozwolony uzy-
tek zwigzany z dziatalnoscig bibliotek, w celach naukowych
i prawo korzystania dla oséb niepetnosprawnych.

Obok dozwolonego uzytku publicznego istniejg tez
wyjatki w prawie autorskim. Dotyczg one materiatéw nie
objetych ochrong takich jak urzedowe dokumenty, mate-
riaty, znaki i symbole, akty normatywne i ich urzedowe
projekty. Jako ze materiaty te nie sg chronione prawem
autorskim, mozemy je opublikowa¢ bez potrzeby pytania



autorow o zgode. Niestety m.in. z powodu nieustajgce-
go kultu odrecznych podpiséw, wiekszos¢ dokumentow
urzedowych publikowana jest w formie skandéw. W zwigz-
ku z tym sg one niedostepne technologicznie, wymagaja
dodatkowej pracy, by mozna byto je przeszukiwac badz by
mogty by¢ czytane przez syntezatory mowy.

Otwartosc

Codziennie tworzymy nowe, wtasne tresci i odbiera-
my, czytamy i przetwarzamy tresci z zewnetrznego Swiata.
Juz od dawna nie jestesmy tylko czytelnikami, uzytkowni-
kami i odbiorcami. Wszyscy jesteSmy tworcamii potrzebu-
jemy do tworczego funkcjonowania odpowiednich praw.
Jesli zas wszyscy tworzg, wszyscy tez potrzebujg podob-
nych praw (by tworzy¢ i uzywac tresci).

W sieci, o czym czesto zapominamy, obowigzuje
doktadnie takie samo prawo (w tym prawo autorskie) jak
i poza nig. Rzeczywistos¢ korzystania z tresci cyfrowych
jest bardzo dynamiczna, prawo mogtoby za nig nie nada-
zac. Dlatego powstaty otwarte i wolne licencje. Jest to je-
den z mechanizmow, jakie stworzono, aby poradzi¢ sobie
z problemem restrykcyjnego prawa autorskiego, niedosto-
sowanego do zmiennych warunkéw internetu.

Tradycyjna ochrona prawno-autorska dziata w mode-
lu ,wszystkie prawa zastrzezone”, co 0znacza, ze potrze-
bujemy zgody autora badz posiadacza praw, by dokonac
z jego utworem czegokolwiek, co przekracza dozwolony
uzytek. Prowadzi to do sytuacji, ze praktycznie z niczego,
co jest dostepne w sieci nie mozemy skorzystac. Oraz nie
wiemy juz co nam wolno, a czego nie, przy korzystaniu
z zasobOw internetu. Taka sytuacja jest czesto zrédtem
naduzy¢, np. naruszen takich jak te, gdy kancelarie praw-

ne rozsytajg masowe zawiadomienia o popetnieniu prze-
stepstwa, ktérego odbiorcy czesto nie popetnili, ale nie
rozumiejg wystosowanych zarzutéw, wiec nie potrafig sie
przed nimi broni¢. Wielu twoércéw, zaréwno zawodowcow
jak i amatoréw, nie chce i nie potrzebuje silnej ochrony
prawnej i to dzieki nim rosnie sita Otwartych Zasobdéw
w sieci, czyli takich, ktore sg dostepne na podstawie szer-
szych praw do korzystania z nich niz te, ktére oferuje
Ustawa, np. mozna je kopiowa¢, rozpowszechniac i/lub
modyfikowac. W praktyce oznacza to dostepnos¢ na jed-
nej z licencji Creative Commons (najbardziej popularnych),
licencji GNU FDL lub innej. Przyktadowy twérca muzyk,
ktory chce, aby jego utwdr mozna byto swobodnie remik-
sowac, wybiera odpowiednig licencje i informuje o niej
np. na stronie, z ktérej pobieramy utwar. Jesli odbiorca
nie przekracza warunkdw jakie daje mu licencja, nie musi
sie pytac¢ o zgode na dalsze wykorzystanie, zawsze jednak
musi podac¢ informacje o autorze oraz o licencji, na bazie
ktorej korzysta z utworu.

W ten sposoéb od kilku lat Swietnie rozwija sie model
tzw. Otwartych Zasobdw Edukacyjnych (OZE). Wiecej in-
formacji na ten temat znajduje sie w kolejnym rozdziale.

Otwarte licencje

Licencje Creative Commons to jeden z najpopular-
niejszych i najprostszych sposobdw okreslania warunkdw,
na jakich mozna korzystac z czyich$ utworéw. Creative
Commons ufatwia dzielenie sie twérczoscig, stosujac za-
sade ,pewne prawa zastrzezone”. Publikujgc swoje dzieto
- raport, piosenke czy zdjecie - autor sam okresla warun-
ki, ktérych spetnienia oczekuje od uzytkownikdéw w zamian
za mozliwos¢ korzystania z utworu.

Wszystkie licencje Creative Commons posiadajg ce-
chy wspdlne (jest nig np. poszanowanie praw autorskich
osobistych, czyli konieczno$¢ podania informacji o auto-
rze utworu, z ktérego korzystamy) oraz dodatkowe wa-
runki wybrane przez licencjodawce (czy tworce). Tworca,
korzystajgc z licencji, zawsze zachowuje prawa autorskie,
a jednoczesnie umozliwia innym kopiowanie i rozpo-
wszechnianie swojego utworu. Dodatkowo moze okresli¢
czy ich wykorzystywanie moze odbywac sie wytgcznie
w warunkach niekomercyjnych lub ograniczy¢ mozliwosci
tworzenia utworéw zaleznych.

Warunki licencji Creative Commons:

Uznanie autorstwa - pozwala na kopiowanie, roz-
prowadzanie, przedstawianie i wykonywanie utworu ob-
jetego prawem autorskim oraz opracowanie na jego pod-
stawie utworéw zaleznych pod warunkiem, ze zostanie
przywotane nazwisko autora pierwowzoru.

Uzycie niekomercyjne - pozwala na kopiowanie,
rozprowadzanie, przedstawianie i wykonywanie utworu
objetego prawem autorskim oraz opracowanie na jego
podstawie utworow zaleznych jedynie do celéw nieko-
mercyjnych.

Na tych samych warunkach - pozwala na rozpro-
wadzanie utwordw zaleznych jedynie na licencji identycz-
nej do tej, na jakiej udostepniono utwér oryginalny.

Bez utwordw zaleznych - pozwala na kopiowanie,
rozprowadzanie, przedstawianie i wykonywanie utworu
jedynie w jego oryginalnej postaci; tworzenie utworow



zaleznych nie jest dozwolone. O licencjach mozemy my-
Slec jak o klockach, ktére uktadamy jeden na drugim. Pod-
stawa tej budowli z klockéw w przypadku kazdej licenc;ji
jest zawsze warunek ,Uznanie autorstwa”, a to ktére wa-
runki znajda sie nad nim (a takze ile sposréd mozliwych
warunkoéw) zalezy juz tylko od autora

Najprostsza licencja sktada sie tylko z warunku
,Uznanie autorstwa”.

Jak samemu opublikowa¢ tres¢ w otwarty sposéb?

Korzystanie z licencji jest proste i nie wymaga wizyty
u prawnika. Wystarczy oznaczy¢ utwér odpowiednig in-
formacjg i symbolem licencji. Taki tekst i ikone mozemy
wygenerowac na stronie www.creativecommons.pl, w za-
kfadce ,wybierz licencje” (http://creativecommons.pl/wy-
bierz-licencje/). Wygenerowany na stronie fragment kodu
.html powinni$my dodac¢ do kodu strony internetowej, na
ktérej umieszczamy publikacje. Dzieki temu pojawi sie na
niej ikonka licencjii odnosnik do jej tresci.

Jesli chcemy opublikowac na licencji CC naszg catg
strone internetowga, warto te informacje umiesci¢ w jej
stopce. Przyktadowa tres¢ takiej stopki moze brzmiec:

O ile nie jest to stwierdzone inaczej, wszystkie mate-
riaty na stronie sg dostepne na licencji Creative Commons
Uznanie Autorstwa 3.0 Polska. Pewne prawa zastrzezone
na rzecz imie nazwisko autora/nazwa instytucji.

W przypadku pojedynczego utworu zapis licencji po-
winien sktadac sie z informacji o autorze i rodzaju licendji,
zgodnie z takim schematem:

[Lista autoréw], licencja: [CG-BY 3.0 Polska]
(link do: http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/deed.pl)

Warto pamietac, ze w przypadku publikacji drukowa-
nych musimy podac¢ peten link do tresci licencji, tak aby
kazdy odbiorca maégt jg znalez¢.

Gdzie publikowaé¢ materiaty na CC?

Poza poprawnym oznakowaniem dokumentéw i mul-
timediéw w samych plikach, mozna tez skorzystac z serwi-
sow zawierajgcych réznego rodzaju media, ktére umozli-
wiajg oznakowanie materiatéw licencjami CC. W wiekszosci
z nich znalez¢ mozna réwniez mnéstwo ciekawych mate-
riatéw dostepnych na licencjach CC, do swobodnego wy-
korzystania. Do najpopularniejszych tego rodzaju miejsc
naleza serwisy: Flickr (http://www.flickr.com/) dla fotografii,
Vimeo (https://vimeo.com/) dla wideo, Soundcloud (ht-
tps://soundcloud.com/) i Jamendo (http://www.jamendo.
com/pl/) dla muzyki.

Jak wykorzystywac zasoby na licencjach CC?

Wykorzystanie materiatu dostepnego na licencji CC
jest réwnie proste. Przestrzegajac zasad licencji, trzeba
koniecznie przy kazdym wykorzystaniu takiego utworu
(czy to na stronie czy w publikacji) poda¢ nazwisko lub
pseudonim autora, ktérym on sie postuguje, Zrédto (naj-

czesciej jako linki), z ktérego pochodzi utwoér oraz rodzaj
licencji, na ktérej zostat udostepniony.




Scenariusz

Warsztat wedfug tego scenariusza zostat przeprowadzony w dniu
25 czerwca 2014 roku.

Potrzebne materiaty: rzutnik, dostep do sieci dla prowadzg-
cych, flipchart+papier, post-ity (2-3 paczki), klej do plakatéw,
tasma malarska, rolka papieru toaletowego, mata paczka kloc-
kéw w 4 kolorach, zestaw plakatéw Creative Commons, markery
+ pakiety dla uczestnikow: plakat, broszura, nalepka,

modut/forma

przebieg

materiaty/uwagi

Przywitanie oséb uczestniczacych, omdwienie organizadji
szkolenia i integracja. 20-25 min

1. W sali z krzestami ustawionym i w koto witamy osoby
uczestniczace. Omawiamy krotko:

+ program szkolenia i jego cele

- kwestie organizacyjne

+ czas szkolenia, przerwy,

+ wypetnienie listy obecnosci

2. Integracja - proponowane ¢wiczenie: papier toaletowy.

Papier toaletowy: po omoéwieniu programu i kwestii
organizacyjnych wyciggamy niewidoczng wczesniej rolke
papieru toaletowego. Puszczamy jg uczestnikom z prosba

by oderwali tyle listkéw ile chca/ile czuja ze potrzebujg

i przekazali papier nastepnej osobie. Zaczynamy od siebie
odrywajac kilka listkéw, warto zacza¢ od podania o sobie
informacji, ktére interesuja nas tez u uczestnikéw. Kiedy rolka
zatoczy koto prosimy od pierwszej osoby bo powiedziata jak
sie nazywa i skad jest, a za kazdy nastepny fakt o sobie musza
odliczac jeden listek (np. jestem z poznania - listek, jestem
bibliotekarzem - listek, lubie programowac - listek i tak dalej).

Wstep do prawa autorskiego - wyktad i ¢wiczenia 120 min

(z przerwa 15 min. w trakcie).

Mozliwos$¢ zadawania pytan w trakcie lub pod koniec na ok 10
min. (poprosi¢ jedna lub dwie osoby o prowadzenie notatek).

Przestawiamy:

- podmioty i przedmiot prawa autorskiego
+ wyjatki od ochrony

+ prawa autorskie majgtkowe i osobiste

+ Sposoby przenoszenia praw

+ pola eksploatacji *

+ dozwolony uzytek osobisty

- dozwolony uzytek instytucjonalny

- domena publiczna

* Mozliwe ¢wiczenie: przed omdéwieniem pdl eksploatacji
popros uczestnikéw by narysowali na kartce A4 postac
cztowieka i narysowali/opisali sposoby w jaki mozna korzystac
Z utworéw.




Licencje Creative Commons - wyktad i ¢wiczenia: 120 min.
(z przerwg 15 min)

Prezentacja o licencjach CC

+ historia licencji

- kontekst prawny, spoteczny i techniczny

+ koncept wolnosci w licencjach i w oprogramowaniu

+ warunki licencji *1

* rodzaje licencji *2

+ techniczne dziatanie licendji (z prezentacja dziatania
zaawansowanego wyszukiwania w Google i wtyczki open
attribute w firefox)

* Najwazniejsze zasoby na cc

+ otwartezasoby.pl

+ publikowanie na CC

Cwiczenie 1: Po przedstawieniu licendji jako klockéw podziel
osoby uczestniczace na 4-5 osobowe grupy kazdej daj
paczke klockéw z 4 koloréw (kazdy z koloréw to inny, ustalony
warunek licencji), popros$ by skonstruowali rézne licencje wg
swojej intuicji (klocki mozna zastapi¢ papierem i poprosic¢

0 narysowanie).

Cwiczenie 2: po zaprezentowaniu licencji i ich oznaczen

w grupach 4-5 osobowych rozdaj paski z warunkami licencji
(bezich oznaczen) i wydruki stron WWW (akademia organge,
wikipedia, khan accademy) i popros o dopasowanie paskéw do
stron i licencji.

Podsumowanie szkolenia 15 min.

Popros osoby uczestniczace o okreslenie i wypisanie na post-
itach 3 rzeczy: jednego problemu z prawa autorskiego, ktory je
zaskoczyt lub ktéry chca pogtebic, jednego istniejgcego zasobu
edukacyjnego lub multimedialnego ktéry chcieliby byt otwarty,
jednego pomystu na projekt w ktérym powstawatyby otwarte
zasoby ktéry chcieliby zrealizowac/uczestniczy¢ w nim.




Warsztaty.kreatywnego
pisania Loesje




IDEA LOES)E’

Loesje to plakatowi aktywisci, miedzynarodowa, po-
zarzadowa grupa pisarzy, kreatywna spotecznos¢, zaraz-
liwa mys$l - mozesz nazywac te idee dowolnym terminem
z tego szeregu. Mtoda Holenderka Loesje w 1983 roku
nadafa swoje imie tej wcigz rozwijajacej sie grupie budow-
niczych Swiata - ludzi, ktérzy chcag zdobywac Swiat dzieki
kreatywnosci i btyskotliwym plakatom. Czarne litery na
biatym papierze, inspirujgce poglady na $wiat, odrobina
humoru, ktéra sktania do rozmyslan, refleksji i reakcji, wy-
miana opinii wéréd ludzi.

Loesje pragnie zacheca¢ do wyrazania wtasnych po-
gladdw, daje natchnienie do dziatania i mozliwosci wpty-
wania na $Swiat wokot siebie. Wspdlne pisanie tekstow to
jeden ze sposobdw na wyrazanie opinii i dzielenie sie po-
mystami. Loesje jest gtosem tych plakatéw, dlatego tez jej
imie znajduje sie na kazdym z nich. Loesje wierzy w site |u-
dzi, wspiera wiasng inicjatywe, kreatywnos¢, niezaleznosc,
wolnos¢, akceptacje i pokdj. Na swaj wiasny, oparty na kre-
atywnosci, sposob walczy o wolnos¢ stowa oraz inne pra-
wa cztowieka. Jest otwarta na wszystkich, ktérych cechuje
humanitaryzm, a takze polityczna i religijna niezaleznosc.

Grupy Loesje piszg i rozpowszechniajg plakaty na ca-
tym Swiecie. Grupy lokalne koncentrujg sie na tematach,
ktdére sg istotne dla nich samych oraz dla kraju, regionu
badz miasta, w ktérym dziataja. Zwykle teksty sg pisane
w jezyku (lub jezykach) tego witasnie kraju. Sktaniajg do
refleksji, inspirujg, a czasami krytykuja i czesto starajq sie
pokazac cos$ z innej perspektywy. Wiele z nich mozna in-
terpretowac na rozne sposoby, co odzwierciedla ztozong
i wielowarstwowg rzeczywistos¢. Idea Loesje nie polega
na moéwieniu ludziom, co majg myslec lub robi¢. Zamy-

stem jest inspirowanie ich do posiadania wtasnych opinii
i szukania wielu mozliwych sposobdw interpretowania
rzeczywistosci. Loesje jako osoba kieruje sie wartosciami
ksztattujgcymi jej mysli oraz stowa, ktére wptywajg takze
na to, co chce powiedzie¢, a czego nie. Jest otwarta na
rézne poglady, a jej dotychczasowe teksty mogg by¢ do-
brg wskazéwka dla nowych grup, co wpasowuje sie w idee
Loesje i co moze znalez¢ sie na plakatach.

Wartosci, ktorymi kieruje sie Loesje to okazywanie
solidarnosci, sprzeciw wobec autorytetéw, okazywanie ini-
Cjatywy i zdecydowania, areligijnos¢, wolnos¢ seksualna,
niezaleznos¢.

1. Przygotowanie

Wybierzcie miejsce do prowadzenia warsztatéw, musi
byc¢ tam duzy stét i wystarczajgca liczba krzeset. Uczest-
nicy i uczestniczki warsztatéw muszg siedzie¢ przy sto-
le i mie¢ dos¢ miejsca, by swobodnie pisac. Kartki bedg
przekazywane przez kolejne osoby, wiec upewnijcie sie,
ze siedzicie dookota stotu. Przygotujecie kartki A4 oraz
dtugopisy (najlepiej czarne lub niebieskie) oraz kolorowe
pisaki lub kredki. Do udziatu w warsztatach mozecie za-
prosi¢ kazdg osobe, bo nie tylko doswiadczeni pisarze po-
trafig by¢ kreatywni. Warto tez wydrukowac przyktadowe
plakaty Loesje - mogg p6zniej pomoc wyttumaczyc idee
Loesje i stanowic inspiracje podczas pisania.

2. Poczatek
Na poczgtku wszystkie zebrane osoby powinny sie

przestawic. Pézniej wyttumacz, czym jest Loesje i jaki po-
winien by¢ efekt Waszej pracy: propozycje tekstow, kto-

1. Opracowanie i scenariusz powstaty na podstawie Przewodnika Loesje, dostepnego pod adresem:
http://issuu.com/loesjeint/docs/handbook_polish_version3?e=1618632/2912543 oraz materiatéw udostepnionych przez Loesje Polska.
Materiaty mozna wykorzystac do celéw niekomercyjnych z zaznaczeniem autorstwa.

re pozniej bedg miaty szanse stac sie plakatami Loesje.
Opowiedz uczestnikom i uczestniczkom, jaki jest przebieg
warsztatow oraz odpowiedz na ich pytania. Jesli sg tam
osoby, ktére nie znajg Loesje lub nie braty wczesniej udzia-
tu w warsztatach Loesje, wyttumacz dokfadniej, na czym
one polegajg. W czasie sesji warsztatowe] powstajg pla-
katy na tematy, ktére sg wazne dla uczestnikdw i uczest-
niczek, na ktoére chcieliby i chciatyby sie wypowiedziec.
Cechuije je pozytywny Swiatopoglad i intencja zmiany roz-
czarowania w inicjatywe. Tak wiec mozecie pisac o wszyst-
kim, poniewaz pierwsza zasada jest taka, ze pod katem
wyboru tematéw nie ma zadnych zasad.

3. Rozgrzewka

Dzieki rozgrzewce uczestnicy i uczestniczki warsz-
tatdbw mogg sie odprezy¢ i poczuc inspiracje oraz to, jak
bardzo sg kreatywni i kreatywne. Zaden efekt rozgrzewki
nie jest zbyt dziwny lub zbyt zwariowany. Rozgrzewka po-
maga takze stworzy¢ dobrg atmosfere do pracy grupowej.

Przyktady rozgrzewek

Opowiadanie

Celem tej gry jest utozenie opowiadania przy uzyciu
grupy przypadkowo wybranych stéw. Kazda osoba dostaje
pusta kartke papieru, na ktérej pisze pierwsze stowo, ja-
kie przyjdzie jej do gtowy. PéZniej podaje kartke do osoby
siedzacej po prawej stronie, ktéra zapisuje kolejne stowo
pod spodem. Kolejne stowo powinno luzno kojarzyc sie
z ostatnio zapisanym na kartce. Nastepnie kartke poda-
je sie dalej. Uczestnicy i uczestniczki przekazujg kartke
za kazdym razem dopisujac stowo luzno kojarzace sie



z poprzednim dopdki na kartce nie znajdzie sie 7-10 stow
(zaleznie od wielkosci grupy). Nastepnie kazda osoba za-
kresla trzy stowa na kartce, ktérg ma przed sobg. Stowa,
ktdre po prostu najbardziej sie jej podobajg lub uzna je
za najciekawsze. Kartka podawana jest dalej. Nastepnie
popros uczestnikéw i uczestniczki o zapisanie nazwiska
kogo$ stawnego i ponowne przekazanie kartki. Popros
0 zapisanie nazwy jednego z akcesoriéw kuchennych i po-
danie kartki dalej, kolejno o zapisanie nazwy miejsca. P6z-
niej kazdy pisze krétkie opowiadanie, w ktérym pojawia
sie trzy zakreslone stowa z pierwszej czesci, a takze stowa
z drugiej czesci - stawna osoba, akcesoria kuchenne, wy-
mienione miejsce. To, 0 CO poprosisz uczestnikow w dru-
giej czesci zabawy ze skojarzeniami moze by¢ dowolnie
modyfikowane, nie ma tutaj zadnych ograniczen. Nie musi
byc to takze opowiadanie - mozecie napisac np. krétki dia-
log, wspomnienie z wakacji, wiersz, oficjalne pismo, artykut
do gazety, bajke. Zalezy to tylko od twojej wyobraznil Gdy
grupa skonczy pisa¢, przeczytaj (niektore) opowiadania.
Zawsze pytaj o ochotnikdw i ochotniczki. Jesli nikt nie be-
dzie chciat, zacznij Ty. Warto jednak, zeby wszyscy mieli
szanse podzieli¢ sie swojg tworczoscig. Kartki z rozgrzewki
ze swoimi tekstami mozna zachowac dla siebie.

Wariacje rozgrzewki

Uzyjcie dwoch stawnych oséb, pomiedzy ktorymi gru-
pa musi wymysli¢ rozmowe toczacg sie w wyznaczonym
miejscu, o konkretnym przedmiocie. Niech stawna osoba
napisze wiersz mitosny o przedmiocie uzywajac trzech za-
kreslonych stéw oraz miejsca. Uzywaj wariacji ze stawng
0s0bg, akcesoriami kuchennymi, miejscem, warunkami po-
godowymi, jedzeniem, czyms, co mozna zabrac na wakacje,
humorem, liczbami, akcesoriami biurowymi, i tak dale;j.

Wiersz

Mozesz takze wspodlnie z resztg grupy stworzyc¢
wiersz. Uczestnicy i uczestniczki zapisujg tytut wiersza
na gorze strony, zaginaja kartke tak, aby tytut byt niewi-
doczny i podajg jg dalej. Kolejna osoba nie znajgc tytu-
tu zapisuje pierwszy wers, zagina papier i na widocznej
czesci kartki zapisuje OSTATNIE SEOWO swojego wersu
(stowa sg zapisywane nie po to, zeby je wykorzystac, ale
zeby kolejna osoba mogta stworzy¢ rym lub nawigzanie,
by wiersz byt ptynny).

Osoba piszgca drugi wers powtarza caty proces, ale
po skonczeniu swojej czesci tek- stu, zapisuje OSTATNIE
SEOWO SWOJEGO wersu oraz OSTATNIE SEOWO PO-
PRZEDNIEGO WERSU na widocznej czesci kartki. Czwarta
osoba, ktéra otrzymuje kartke powinna zrymowac swdj
wers z jednym ze stéw zapisanym na kartce, ktérg dosta-
je. Po zagieciu kartki, osoba powinna zapisa¢ OSTATNIE
SEOWO swojego wersu oraz DRUGIE SLEOWO, DO KTO-
REGO NIE WYMYSLILA RYMU na widocznej cze$ci kartki.
Proces jest powtarzany dopoki wiersz nie bedzie liczy¢
co najmniej 8 wersow. Przeczytajcie na gtos powstate
wiersze. Spytaj, czy ktos jest chetny, zeby to zrobic, a jesli
nikt sie nie zgtosi - zacznij czyta¢. Oczywiscie wiersze nie
muszg sie rymowac, tak wiec postawcie raczej na dobrg
zabawe, jakg moze byc ta gra i jej wariacje.

4. Wybor tematow

Po rozgrzewce pora na wybdr tematéw, o ktérych
bedziecie pisa¢. Kazdy i kazda moze powiedzie¢, o czym
akurat myslii o czym chciatby czy chciataby pisa¢. Mozesz
tez przedyskutowac najnowsze wiadomosci. Unikaj tema-
tow, ktdre sg do siebie zbyt podobne. Nie zapomnij, ze to,

co martwi ludzi, powinno by¢ jednocze$nie inspirujgcym
tematem. Dobrg radg jest unikanie tematow, ktére sg zbyt
szerokie, np. temat komunikowania sie w Internecie moze
byc¢ tatwiejszy niz temat Internetu w ogdle. Notujcie kazdy
z tematow na gérze osobnej kartki papieru. Tematéw po-
winno by¢ nie mniej niz oséb biorgcych udziat w warszta-
cie, a najlepiej, gdy jest o dwa lub trzy tematy wiecej.

5. Pisanie

Gry stéw to jedne z ulubionych zajec¢ Loesje. Uzywa
kilku technik pisania, a ponizej znajdujg sie te najwazniej-
sze i najczesciej stosowane podczas warsztatow.

Skojarzenie

Pomysl o wszystkich stowach i pomystach zwigzanych
z tematem lub wymysl szereg skojarzen. Jakie uczucie
wzbudza u Ciebie ten temat? O czym myslisz, czytajac te
stowa? Co one dla Ciebie znaczg?

Sprzecznos¢
Poszukaj przeciwienstwa tematu, o ktérym piszecie.
Dzieki temu moze powstac wyrazisty, mocny tekst.

Poréwnanie

Poréwnaj swojg opinie na nowy dla Ciebie (i innych)
temat do czegos, co jest dobrze znane. To pomoze go wy-
jasnic i wskazac jego znaczenie oraz konsekwencje tematu.

Wyolbrzymienie

Mozesz ukazac temat i rzeczy z nim zwigzane wiek-
Szymi niz sg w rzeczywistosci. Spacer staje sie wyprawa,
a mzawka - burzg z piorunami.



Stymulacja/sugestia

Dzieki sugestiom mozna sprawi¢, ze inni ludzie beda
widzieli rzeczy w innym Swietle i zaczng zastanawiac sie
nad tym, o czym czytajg i co im sugeruje plakat. Zmotywuj
innych do dziatania. Pokaz im, jak robienie czegos niezwy-
ktego moze przynosic¢ satysfakcje.

Pytanie

Dzieki Tobie ludzie moga powtdrnie przemyslec te-
mat, ktéry dotychczas lekcewazyli, jesli tylko ich o niego
zapytasz.

Odwrdbcenie

Powiedz co$ w inny sposéb, zamieniaj podmiot i do-
petnienie miejscami, zmieniaj kontekst. Niech stabe stro-
ny czego$ wydaja sie mocne i na odwrot.

Mozecie ¢wiczyc¢ te techniki w grupie, na kartkach
z tematami lub jako element rozgrzewki. Mozesz na przy-
kfad poprosi¢ wybrang osobe, by zapisata opinie na dany
temat, kolejna osoba moze przerobic to na zdanie pytaja-
ce, trzecia osoba obraca to pytanie (teraz to juz nie musi
by¢ pytanie), a czwarta osoba tworzy z tego obrotu wy-
olbrzymienie tak wielkie, jak tylko potrafi. Teraz czas wy-
ttumaczyc grupie, ze moga pisac, co tylko przyjdzie im do
gtowy. Daj wszystkim do zrozumienia, ze jest to proces
grupowy i nie musicie od razu stworzy¢ plakatu Loesje.
Wazne jest to, aby poprzez swoje pomysty osoby uczest-
niczace wzajemnie sie inspirowaty. Wystarczy zapisac
nawet jedno stowo lub pomyst, ale mozna tez oczywiscie
zapisywac to, co mogtoby sie w przysztosci stac tekstem
plakatu Loesje. Piszgc mozesz kreatywnie zagospodaro-
wac catg kartke np. tworzac rysunki, piszac wo - két, do
gbry nogami lub na ukos. Wszystko, co twoércze i inspiru-

jace jest dozwolone. Po prostu wyraz siebie i daj innym
te mozliwo$¢! Mozesz reagowac na to, co napisali inni,
ulepszac ich teksty, tworzy¢ wariacje, zadawac pytania,
opowiadac¢ anegdoty. Muszg to by¢ jednak nowe teksty
(zapisane np. obok tego, do czego sie odnosisz), nie skre-
$laj ani nie poprawiaj juz istniejacych. Unikaj tez zapisy-
wania krotkich komentarzy takich jak ,tak”, ,to nonsens”,
,zgadzam sie”. Wykreslanie i negatywna, niekonstruk-
tywna krytyka zraza innych, jest wiec niepozadana. Jesli
sgdzisz, ze napisates lub napisatas wszystko, co sie dato
na dany temat, podaj kartke kolejnej osobie po twoje;
prawej stronie. Staraj sie trzymac kolejnosci, w ktérej roz-
dawane sg kartki, aby kazda osoba miata szanse napisac
co$ na kazdy temat. Dopilnuj, aby wszystkie osoby miaty
kazda z kartek przynajmniej raz. Przerwij proces kiedy
w grupie pojawig sie oznaki zmeczenia. Piszemy teksty
w zespole, zeby stanowic¢ dla siebie inspiracje. Pozwal,
zeby inspiracje stanowity nawet najdziwniejsze mysli.
Mozecie tez uzy¢ innych technik. Wystarczy po prostu
zacza¢, potem nowe pomysty pojawiajg sie same. Uzy-
cie metod pisania moze okazac sie pomocne, zwtaszcza
w przypadku nowych uczestnikéw i uczestniczek. Jesli
masz zamiar wprowadzi¢ nowe techniki, najlepiej zrobi¢
to po rozgrzewce.

6. Zakreslanie

W ostatniej czesci warsztatdw bedziecie potrzebo-
wac kolorowych mazakéw lub kredek. Wybierzcie kolory
i przeczytajcie jeszcze raz zapisane kartki (postaraj sie
dopilnowac, zeby odbyto sie to w prawidtowej kolejnosci).
Zakreslcie teksty, ktore wydajg sie Wam ciekawe i inspi-
rujgce oraz zdaja sie byc¢ potencjalnym materiatem na
plakaty Loesje. Mozna wybra¢ wiecej niz jeden tekst na

kazdej kartce (takze witasny) lub - jesli nic nie przypada
do gustu - mozna nie zaznaczac niczego na danej kartce.
Przy ponownym odczytywaniu tekstow mozesz chciec co$
zmienic¢ lub doda¢. W tym wypad- ku po prostu zapisz
to. Pod koniec dzieki liczbie kolorowych zakreslen bedzie
mozna rozpoznac, ktére teksty sg najpopularniejsze.

7. Czytanie na gtos

Jesli macie jeszcze czas i grupa nie jest zmeczona,
mozecie odczytac na gtos teksty z najwiekszg liczba za-
kreslen. Mozesz tez poprosi¢ uczestnikow i uczestniczki
0 przeczytanie z kartek, ktore majg przed sobg, jednego
lub dwdch tekstéw z najwieksza liczbg zakreslen.

8. Na koniec...

Wyttumacz, ze propozycje, ktére zostaty zakreslone
najwiecej razy trafig na liste tekstéw do dyskusji, w trak-
cie ktérej zostang wybrane i zredagowane teksty na ofi-
cjalng serie plakatéw. Grupa przeprowadzajgca koncowa
redakcje tekstow przedyskutuje kazdg propozycje i po-
dejmie decyzje, ktdre z tekstdw trafig na serie plakatéw.
Wtedy pozostaje tylko opracowac graficzne rozmieszcze-
nie elementow na plakatach. Loesje Polska lub Loesje
International moze Wam takze poméc z redakcjg koncowg
i rozmieszczaniem elementéw po tym, jak Wasza grupa
stworzy juz teksty.

Aby uczestniczy¢ w tworzeniu miedzynarodowej
serii plakatéw, kazda grupa moze przesyta¢ swoja liste
propozycji na adres loesje@loesje.org. Ze wszystkich pro-
pozycji z danego miesigca zostanie opublikowana w In-
ternecie skrécona lista na stronie www.loesje.org/voting,
gdzie cztonkowie i cztonkinie Loesje z catego Swiata moga



zagtosowac na ulubione teksty. Po tym, jak miedzynaro-
dowe biuro wybierze serie miesigca i przygotuje uktad
graficzny, seria zostaje opublikowana w Internecie, aby
mozna je byto Sciggnac i wykorzystac. Pamietaj, ze war-
to takze zebrac opinie od wszystkich oséb uczestnicza-
cych w warsztatach. Jak sie czuty? Czy podobato im sig?
Czy rozumiaty, co miaty zrobi¢? Czy Twoje instrukcje byty
wystarczajgco jasne? Czy chciatyby po raz kolejny wzig¢
udziat w warsztacie? Podziekuj wszystkim za udziat. Mo-
zesz takze zapytac, czy ktos chciatby otrzymac plakaty i je
porozkleja¢. Na kazdych warsztatach Loesje tworzy 4-8
tekstéw, ktore pdzniej stajg sie serig plakatéw. Kreatywne
pisanie trwa z reguty okoto 3 godzin, zaleznie od liczeb-
nosci grupy.

Redakcja koicowa

Gdy zostata stworzona lista wszystkich zakreslonych
tekstéw z jednych lub wiecej warsztatow, czas na wybra-
nie tych, ktére mogtby zosta¢ umieszczone na plakatach
Loesje. Nie ma jednoznacznych wytycznych, co doktadnie
sprawia, ze dany tekst jest czyms, co Loesje mogtaby po-
wiedzie¢, gdyz kazdy zna Loesje jako osobe na swoj wiasny
sposoéb. Dlatego wtasnie koncowa redakcja jest czasem
polem licznych dyskusji. Istniejg jednak pewne wskazow-
ki stworzone na podstawie tego, co Loesje powiedziata
wczesniej na temat swojego Swiatopogladu: trzeba by¢
krytycznym w zabawny sposéb, komentujac tak, by ludzie
byli zacheceni do samodzielnego myslenia. Teksty nie po-
winny by¢ cyniczne, moralistyczne, ani sugerowac, co kto$
powinien myslec.

Loesje nie decyduje, co jest wazne w zyciu i na Swie-
cie. Tworzy teksty na kazdy temat, a réznorodnosc¢ jest
jednym z kluczowych czynnikéw podczas tworzenia ko-
lejnych serii plakatéw. Tworzgc pierwszg serie plakatéw
przeslij teksty do doswiadczonych aktywistow i aktywistek
Loesje, aby mogli poradzi¢, jakie teksty z Waszej serii od-
powiadajg charakterowi Loesje. Warto, aby w grupie oséb
pracujacych nad redakcjg koncowg znalazty sie osoby
z réznym poziomem doswiadczenia - takie, ktore znaja
Loesje oraz takie, ktére moga zapewnic Swiezy poglad na
niektdre teksty.

JESTEM

ZA BYCIEM

ZABYTEK

Locye
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Dobry tekst...

-+ pobudza do refleksji,

* niesie pozytywne przestanie,

+ mozna go interpretowac na wiele réznych
Sposobow,

+ sprawia, ze ludzie sie usmiechajg,

- krytykuje bez osgdzania, unika
moralistycznego tonu.
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Scenariusz

Warsztat wedfug tego scenariusza przeprowadzony zostatw dniu
24 wrze$nia 2015 roku.

Cele: sprawdzenie wiedzy grupy z zakresu wybranego przez pro-
wadzgcego, ¢wiczenie pracy w grupie i integracja grupy.

Liczba osob: do 15 uczestnikow na grupe warsztatowg (w klasie
do 30 osdb zalecany jest podziat na 2 grupy z 2 moderatora-
mi wybranymi sposréd uczniow, ktérzy czuwajg nad ptynnoscia
przebiegu ¢wiczenia; nauczyciel petni role prowadzacego i wy-
daje polecenia). Uczestnicy siedzg przy stotach ustawionych tak,

aby tworzyli okrag, widzac siebie nawzajem, i mogli swobodnie
podawac kartki do kolejnych oséb.

Gdy nie ma mozliwosci rozdzielenia wiekszej klasy na dwie gru-
py: uczniowie siedzg w tawkach ustawionych w rzedach, jak na
typowej lekgji. Najpierw kartkami wymieniajg sie w parze w tawce,
pozniej podajg do tytu (osoby z ostatniej tawki - do pierwszej
tawki), pézniej zndw w parze w tawce i znéw podajg do tytu itd.
Materiaty: czyste kartki A4 oraz dtugopisy (tyle, ilu uczestnikéw
zaje¢; kolor nie ma znaczenia).

CZESCA

modut/forma przebieg

materiaty/uwagi

Czas trwania: 15-20
minut (zaleznie od
tempa pracy grupy)

Kazdy uczestnik otrzymuje czysta
kartke A4, ktdrg trzyma pionowo.
Uczestnicy wpisujg na kartkach
wielkimi literami (,drukowanymi”)
swoje kolejne skojarzenia, az na
kazdej znajdzie sie 5-8 stow -
skojarzen (liczba zalezna od wielkosci
i tempa pracy grupy, decyduje o niej
prowadzacy). W tej czesci uczestnicy
wymieniajg sie kartkami, podajac

je do kolejnych oséb. Wazne, aby
kartki byty podawane tylko na znak
prowadzacego.

Cwiczenie sprawdza ogélng elastyczno$¢ jezykowga i twércze myslenie.

+ Prowadzacy prosi, by uczestnicy zapisali w lewym gérnym rogu kartki pierwsze stowo, ktére przychodzi im do gtowy (dowolne;
nie musi by¢ zwigzane z przedmiotem, na ktérym odbywaja sie zajecia).

-+ Gdy wszyscy zapiszg stowo-skojarzenie, na znak prowadzacego, uczestnicy podajg swoja kartke nastepnej osobie po ich
prawej stronie.

- Prowadzacy prosi, by kazdy przeczytat po cichu pierwsze stowo na podanej mu kartce i dopisat ponizej skojarzenie z tym stowem.

+ Po zapisaniu stowa - skojarzenia, na znak prowadzacego, kartki podawane sg w prawo.

+ Prowadzacy prosi, by pod drugim stowem na liscie uczestnicy dopisali swoje skojarzenie z tym stowem (tylko z drugim stowem).

- Kolejne skojarzenia sg dopisywane analogicznie, w kolumnie, do ostatniego stowa na liscie skojarzen, az uzbiera sie na niej 5-8
stéw (zaleznie od wielkosci grupy i tempa jej pracy).

+ Prowadzgcy prosi, by kazdy wybrat z listy 2-3 dowolne stowa i zakreslit je w kotko.

- Na znak prowadzacego, uczestnicy podajg swojg kartke osobie po prawej stronie.

- Prowadzacy prosi, aby na otrzymanej kartce, pod listg skojarzen, narysowac pozioma kreske na catg szerokos$¢ kartki.

+ Na polecenie prowadzacego uczestnicy zapisujg po kreska 3 stowa, wybrane przez niego przed zajeciami, ktére mogg (ale
nie muszg) ukierunkowac pézniejsza prace indywidualng uczniéw. W nieukierunkowanej wersji ¢wiczenia prowadzacy moze
poprosi¢ kolejno o wpisanie czasownika (np. czynnosci wykonywanej w kuchni); postaci (np. postac z kreskéwki, lektur);
miejsca (np. w ktérym uczestnicy nie chcieliby spedzi¢ wakadji).

- Po kolejnej rundzie stéw, prowadzacy prosi o narysowanie poziomej kreski pod listg 3 wpisanych przez uczestnikdw stow.

+ Na polecenie prowadzacego, uczestnicy podaja kartki do osoby po prawej stronie.




CZESCB

Wstep do prawa
autorskiego - wykfad
i ¢wiczenia 120 min
(z przerwg 15 min.

w trakcie).

Mozliwos¢ zadawania
pytan w trakcie lub
pod koniec na ok

10 min. (poprosi¢
jedna lub dwie osoby
0 prowadzenie
notatek).

W tej czesci uczestnicy tworza
indywidualnie tekst, w ktérym musza
wykorzystac 2-3 stowa zakreslone

w koétko na liscie skojarzen i 3 stowa
podane przez moderatora.
Uczestnicy moga wykorzystac
réwniez inne stowa, potrzebne do
sformutowania logicznej tresci.
Uczestnicy nie muszg juz pisac
wielkimi literami.

Zadaniem bedzie napisanie

definicji stowa, ktére jako pierwsze
w kolejnosci zostato zakreslone

w pierwszej czesci listy skojarzen.
Prowadzacy moze poprosi¢
wszystkich o przepisanie tego stowa
pod drugg kreska.

Definicja powinna odzwierciedlac
rzeczywistos$¢, choc nie bedzie
typowo stownikowym wyjasnieniem.
Prowadzacy moze podkresli¢, ze
definicje beda nietypowe, poniewaz
do wykorzystany zostanie zestaw
przypadkowych stéw.

Po stworzeniu zadan, kazdy czyta
na gtos swoja prace (w przypadku
ograniczonej ilosci czasu mozna
poprosi¢ tylko ochotnikdw lub wybrac
kilka 0s6b).

OMOWIENIE METODY

Metoda warsztatowa, opracowana przez miedzynarodowg organizacje Loesje, pomaga w rozwijaniu indywidualnych
umiejetnosci i twdrczego myslenia poprzez wspétdziatanie w grupie. Ukazuje, jak efektywnie wykorzystac potencjat i wiedze
kazdego z uczestnikéw podczas procesu pracy grupowej.

Zajecia bazuja na technikach twdérczego pisania - opierajg sie na zabawie stowem i prowadzeniu dyskusji na wybrane przez
uczestnikow tematy. Stymulujg do aktywnej wymiany wiedzy, doswiadczen i pogladdw w kazdej czesci warsztatéw. Prosta
metodologicznie forma sprzyja adaptacjom dla grup o réznych zainteresowaniach i w réznym wieku. Dzieki temu mozna ja
wykorzystywac do realizacji rozmaitych tematycznie warsztatow, szkolen i ¢wiczen edukacyjnych.

Mocne strony:

+ tatwa do adaptadcji w zaleznosci od liczby i wieku uczestnikow, zakresu tematycznego,

- angazuje wszystkich uczestnikéw przez cate zajecia,

- daje uczestnikom znaczng anonimowos¢,

+ rozwija miekkie kompetencje spoteczne uczestnikéw, uczac ich pracy w grupie oraz krytycznego, samodzielnego myslenia,
a takze ¢wiczy umiejetnosci wypowiadania sie we wtasnym i obcych jezykach,

- moze by¢ wykorzystana jako narzedzie do integracji grupy,

+ pozwala uczestnikom dzieli¢ sie wiedza,

- nauczycielowi pozwala sprawdzi¢ ogélng wiedze i umiejetnosc jej wykorzystania,

* nie wymaga przygotowywania ani wykorzystania duzej ilosci materiatow,

* nie wymaga zaplecza technicznego,

+ dobra metoda na lekcje w ramach zastepstw, na wyjazdy integracyjne.

Stabe strony:

- wiedze indywiduwalng uczestnikdw sprawdza w ograniczonym zakresie,

- trudno przewidzie¢, w jakim stopniu zwiekszy sie indywidualna wiedza uczestnikdw,

+ trudno przewidzie¢, jakie bedg ostateczne efekty pracy grupy i ich jakos¢,

- w zaleznosci od tempa pracy grupy, mogg zostac przekroczone ramy czasowe i moze by¢ konieczne modyfikowanie warsztatéw
w trakcie ich trwania (np. tworzenie krétszej listy skojarzen, gdy juz na poczatku zajec jest jasne, ze grupa pracuje powoli),

* nauczyciel musi przyjac role prowadzgcego (moderatora), ktéry stymuluje grupe do pracy i twdérczego podejscia do
wykonywanego zadania, musi zaufac indywidualnym umiejetno$ciom uczestnikdw i catej grupy.
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