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Wprowadzenie

Broszura, którą oddajemy w Wasze ręce, zawie-
ra scenariusze zajęć i warsztatów, opracowane na 
podstawie działań zrealizowanych przez nas w pro-
jekcie „MediaLab wokół dziedzictwa kulturowego 
Warszawy”. Celem projektu było promowanie pracy 
z mediami cyfrowymi jako efektywnymi narzędziami 
wspierającymi realizowanie działalności społecznej, 
kulturalnej, edukacyjnej i artystycznej. 

Prowadząc działania zogniskowane wokół cyfro-
wej ochrony dziedzictwa oraz angażując odbiorców 
w wykorzystywanie i przetwarzanie cyfrowych zaso-
bów, staramy się także promować otwarty dostęp do 
wspólnego dziedzictwa kulturowego. Zależy nam na 
zachęceniu możliwie najszerszego grona odbiorców 
– w tym zarówno pracowników instytucji kultury, edu-
katorów, animatorów, jak i wszystkich zainteresowa-
nych – do podejmowania własnych działań i inicjatyw 
wykorzystujących potencjał zdigitalizowanych zaso-
bów, otwartych danych oraz dostępnych narzędzi 
cyfrowych. 

Materiały przez nas przygotowane można wyko-
rzystać w dowolny sposób: zarówno jako gotowe sce-
nariusze, jak i punkt odniesienia i inspirację do pro-
jektowania własnych warsztatów i działań. Dlatego też 
każdy z zamieszczonych tu scenariuszy poprzedzony 
jest rozbudowanym wstępem, zawierającym najważ-
niejsze informacje na temat omawianego zagadnienia 
lub metody pracy. Jesteśmy przekonani, że dzielenie 
się wiedzą, pomysłami i kompetencjami może przy-
czynić się do bardziej efektywnego wykorzystywania 
dostępnych zasobów i zaowocować wzmacnianiem 
poczucia tożsamości lokalnej oraz budowania więzi 
z lokalnym dziedzictwem kulturowym. 



Booksprint tworzymy 
spacerowniki Otwartych Zabytków



4

Czym jest booksprint?1

Podobnie jak wiele otwartych modeli współpracy (np. 
hakaton, barkamp2) booksprint inspirowany jest sposo-
bami pracy programistów i programistek. Metodę books-
printów3 opracowali Thomas Krag i Adam Hyde, chociaż 
bywa ona wykorzystywana w sposób autorski, w zależno-
ści od celów organizatorów oraz przewidywanych grup 
uczestników. Niezwykle istotnym elementem takiego spo-
sobu wspólnej pracy jest jej intensywność i ograniczony 
czas. Booksprint zakłada wspólne tworzenie treści przez 
grupę osób, najczęściej zgromadzonych w jednej prze-
strzeni i pracujących w wyznaczonych ramach czasowych 
(np. 2-4 dni). Motywacją do intensywnego, najczęściej wo-
lontariackiego działania, jest chęć wspólnego tworzenia 
i gotowość dzielenia się efektem końcowym z możliwie 
szerokim gronem odbiorców. Otwartość, w połączeniu 
z tempem prac, wiąże się też w przypadku booksprintu 
z charakterem efektu końcowego – natychmiastową pu-
blikacją wyników pracy i udostępnieniem jej wszystkim 
zainteresowanym. 

Taki sposób pracy jest dynamiczny i efektywny. 
Szczególnie dobrze sprawdza się, gdy zależy nam na szyb-
kim stworzeniu treści, które stanowią aktualne źródło wie-
dzy. Tradycyjny proces wydawniczy bywa czasochłonny 
i – zwłaszcza w wypadku niektórych zagadnień – zamiesz-
czone w książce treści mogą zdezaktualizować się, zanim 
zostanie ona opublikowana. Jednak przedmiotem books-
printu mogą być najrozmaitsze typy i rodzaje treści: od 
literatury, przez podręczniki i przewodniki, opracowania 
aż po publikacje eksperckie.

Wspólne pisanie książki zakłada pracę grupową, 
która pozwala na konfrontowanie swoich pomysłów 

i doświadczeń z innymi, a zmierzenie się z nietypową 
i intensywną metodą pracy to niezwykle ciekawe ćwicze-
nie poznawcze. Poza tym, sama publikacja może być tyl-
ko jednym z efektów booksprintu – w procesie twórczym 
mogą nawiązać się znajomości i narodzić pomysły, które 
popchną współpracę i początkowe idee w innym, niż za-
kładany, kierunku.

Przebieg booksprintu

Mimo atrakcyjnego brzmienia to trudna metoda, któ-
ra nie raz zawiodła lub zaskoczyła organizatorów. Jednak 
przy odpowiednim przygotowaniu booksprint może być 
skutecznym sposobem wspólnego tworzenia treści. Oto 
szereg rad opartych na naszych doświadczeniach.

Niezwykle istotne jest jasne i precyzyjne określenie 
celu i charakterystyki efektu końcowego. Pozostawienie 
tego całkowicie procesowi grupowemu prowadzonemu 
podczas booksprintu może zająć dużo cennego czasu. 
Jeśli więc jesteśmy pewni wspólnych motywacji i celu ze-
społu piszącego, to lepiej konkretną propozycję przygo-
tować zawczasu. 

W wypadku przygotowywania bardziej rozbudo-
waych publikacji, warto przed rozpoczęciem pisania mieć 
plan na układ, a nawet formę graficzną publikacji. Wów-
czas w trakcie powstawania materiału można określać do-
celowe rozmiary fragmentów publikacji, potrzebne grafiki 
i dodatki. Pilnowanie objętości jest istotne – nie chodzi 
o to, by podczas sprintu napisać jak najwięcej tekstu – 
lecz tyle, ile potrzeba, by osiągnąć założony cel i stworzyć 
dobrą publikację. Tego rodzaju wytyczne przydają się 
zwłaszcza, gdy planuje się pracę nad rozbudowaną publi-
kacją. Gdy tworzymy mniej obszerne materiały (jak cho-

ciażby spacerowniki), można do tych zagadnień podejść 
swobodniej, zwłaszcza, jeśli założeniem jest, aby także 
forma graficzna materiałów mogła być zainspirowana in-
wencją uczestników. 

Zaplanowanie wcześniej pracy grafika / graficzki nad 
publikacją przydaje się jednak, gdy zależy nam na utrzy-
maniu obiecanego sobie, krótkiego terminu powstania 
ostatecznej publikacji. Jest to na pewno silna pozytywna 
motywacja dla organizatorów do zadbania o proces i osta-
teczną publikację efektów sprintu. Z posiadanych przez 
nas doświadczeń z booksprintami wynika, że brak takich 
terminów wydłuża proces redakcji i ewentualnych uzupeł-
nień, które prawie zawsze się zdarzają.

Proces

Życie bookspritntu można podzielić na myślenie 
przed, kreatywne pisanie w trakcie i ciężką pracę po spo-
tkaniu. Każdy z tych trzech procesów ma swoją specyfikę 
i wymaga zmierzenia się z innymi trudnościami.

Przed booksprintem
Poza planowaniem booksprintu, przed jego rozpoczę-

ciem organizatorzy powinni mieć dobrze przedyskutowane 
i przemyślane, co i jak ma się dziać w trakcie pisania, oraz 
jakie rolę będą pełnić (np. pomoc organizacyjna, wsparcie 
merytoryczne, nadzorowanie procesu i czasu). Im lepiej 
przygotowani będą organizatorzy, tym pewniej będą czuć 
się uczestnicy. Podobnie, do podziału pracy warto pomy-
śleć o podziale na role i zespoły w grupie. Obecność zbyt 
wielu liderów i liderek może zaaowocować trudnym podzia-
łem prac, a zbyt różnorodny światopoglądowo zespół może 
w trakcie wpaść w konflikty. To bardzo trudny element, 

1 Tekst powstał w oparciu o wstęp do publikacji „Podziel się 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 książkę, CC BY SA oraz tekstu Kamila Śliwowskiego „Bookspint - doświadczenia” 
podsumowującego 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 związanych z branżą internetową, których celem jest integracja środowiska, wymiana doświadczeń i pomysłów 
oraz dobra zabawa. W Polsce barkampy trwają zazwyczaj nie dłużej niż kilka godzin. Na ogół nie ma obowiązku rejestracji, nie pobiera się też opłat za 
uczestnictwo, a program imprezy udostępniany jest w internecie na kilka dni przed spotkaniem.
3 http://www.booksprints.net/about/
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w którym istotna jest konieczność dobrego zaplanowania 
procesu i przygotowania się na problemy i kryzysy w trak-
cie pisania. Oczywiście, booksprint może też być otwarty 
na udział osób niezaplanowanych, z „otwratego naboru” 
i zakładać, że podział na grupy dokona się już w trakcie, 
według takich kryteriów, jak wspólne zainteresowania, po-
mysły, preferowane tematy. 

W trakcie – punkty kontrolne
Po rozpoczęciu booksprintu przydadzą się również, 

poza głównym celem, mniejsze punkty kontrolne (można 
rozważyć np. przyjęcie metodologii programowania zwin-
nego, od którego booksprinty się zaczęły4), w których 
można sprawdzić, gdzie jesteśmy z poszczególnymi partia-
mi publikacji i wprowadzić ewentualne zmiany lub urządzić 
przerwę na inną formę opracowania jakiegoś fragmentu 
publikacji, np. wspólne redagowanie słownika itp. Pozwala 
to określić, jakiego wsparcia wymagają poszczególne po-
wstające materiały (lub części publikacji) oraz wymieniać 
osoby w grupach, tak by mogły wzajemnie doskonalić tek-
sty lub zająć się ich lekturą. 

Praca zdalna
Choć założeniem booksprintu jest spotkanie się na 

żywo, nie dla wszystkich może to być możliwe. Jeśli ktoś 
ma brać udział w pisaniu zdalnie, to warto nie pozosta-
wiać go/jej samotnie w dokumentach Google (lub innym 
wybranym narzędziu), ale postarać się wspólnie omówić 
materiał, nad którym ma pracować oraz informować o po-
stępie prac i ich efektach.

Narzędzia pracy
Najpopularniejszym narzędziem są obecnie Google 

Docs, ze względu na łatwość równoczesnej pracy ze-
społowej, jaką oferują. Dobrą alternatywą są tak zwane 
„pady”, wymagają one jednak dostępu do zainstalowanej 
na serwerze aplikacji Etherpad. Poza tym, czasem gene-
rują problemy, jeśli więcej niż kilka osób edytuje pad rów-
nocześnie. Najbardziej profesjonalnym narzędziem, które 
pozwala elastycznie tworzyć książkę od razu w formatach 
na urządzenia mobilne (PDF, epub) jest Booktype5. Jeśli 
jednak dobrze podzielicie się pracą, to każdy uczestnik 
może pracować na edytorach wedle swego uznania, i jedy-
nie zbierać tekst w jednym miejscu. Warto jednak w takim 
wypadku szczególnie dbać o przerzucanie takich treści 
regularnie na wspólny dokument niezależnie od stopnia 
ich ukończenia. Pozwala to unikąć sytuacji, w których pod 
koniec dnia grupa orientuje się, że jakaś część materiału 
nie jest spójna z założeniami lub – w znacznie gorszym 
wypadku – w ogóle nie została przesłana. 

Kluczowy moment następuje PO booksprincie
Kiedy sprint się zakończy i uczestnicy rozejdą się 

z poczuciem spełnienia, dla kilku osób dopiero rozpocznie 
się najtrudniejsza praca. Opracowany materiał nie będzie 
bowiem gotowy bez redakcji, uzupełnień i korekty – na 
które niemal na pewno nie starczy czasu podczas sprintu 
(chyba że Wasz booksprint ma kilka dni i możecie podczas 
niego pracować również zbiorowo nad korektą i składem 
publikacji). Bezpieczne jest więc zaplanowanie swojego 
(organizatorów, redaktorów i grafików) czasu w sposób, 
który pozwoli szybko dokończyć i zamknąć publikację. 

W mniejszym gronie, zdalnie i już po booksprincie mogą 
wystąpić wszelkie naturalne ryzyka procesu wydawnicze-
go – od braku czasu przez brak kontaktu po brak motywa-
cji do zakończenia pracy.

Jeśli podczas booksprintu powstaje kilka różnych ty-
pów materiałów tworzonych przez mniejsze zespoły, moż-
na zaplanować jego korektę i redakcję przez uczestników 
przypisanych do konkretnych mniejszych całości. 

Co z prawami autorskimi?
Sprawa zapewne jest dla Was oczywista – ale na wy-

padek chcemy to podkreślić: otwarta metoda pisania ma 
sens tylko wtedy, jeśli i powstający materiał będzie otwar-
ty. Polecamy wykorzystanie w tym celu licencji Creative 
Commons6. Warto też w publikacji korzystać z istniejących 
otwartych zasobów – zdjęć, grafik, ale też stworzonych już 
tekstów. Można zaoszczędzić sporo czasu wykorzystując 
to, co zrobili już inni.

Booksprint, choć jest formą bardzo nowoczesną 
i „otwartą”, nie jest pozwala na zbytnią swobodę. Sama 
idea spotkania się, wręcz zamykania grupy autorów w jed-
nym pomieszczeniu ma czemuś służyć: stworzeniu krót-
kiej i zdeterminowanej wspólnoty ludzi chcących wypraco-
wać konkretny rezultat. Samo wydarzenie nie musi trwać 
kilka dni (często trudno jest znaleźć grupę osób gotowych 
poświęcić tak wiele czasu) i wiele materiałów da się stwo-
rzyć także w ciągu jednego, pełnego (i intensywnego) dnia 
pracy, choć trudno to osiągnąć bez dobrej organizacji. 
Mamy nadzieję, że nasze rady pomogą Wam w przygoto-
waniu Waszych booksprintów w sposób możliwie najbar-
dziej efektywny i owocny. 

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

•	 zaplanuj wstępnie publikację, którą chcesz opraco-
wać, ale nie zamykaj jej na uwagi od uczestników – 
plan można rozesłać przed sprintem i / lub omówić 
na samym jego początku;

•	 zadbaj o zmotywowanych do wspólnego celu 
uczestników, a później również o ich motywację do 
pracy na miejscu (np. poprzez szybki termin wyda-
nia publikacji, szukanie praktycznych zastosowań 
rezultatów w działaniach uczestników);

•	 przemyśl proces i nie bój się go zaproponować 
grupie; 

•	 nie próbuj robić tego samotnie, booksprint to 
trudna formuła, przydaje się działanie w zespole 
co najmniej dwu-osobowym, by móc być dla siebie 
wsparciem merytorycznym oraz organizacyjnym; 
bądźcie otwarci na włączenie do takiego zespołu 
również kluczowych uczestników;

•	 booksprint to ciężka praca, ale też okazja do wspól-
nego spotkania i ciekawa przygoda.
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Warsztat według tego scenariusza przeprowadzony został w dniu 
1 grudnia 2014.
Potrzebne materiały: rzutnik, dostęp do Internetu, flipchart, pa-
pier, post-ity, flamastry i czyste kartki papieru.

10.00 – 12.00 | część pierwsza

moduł/forma przebieg materiały/uwagi

Przywitanie osób uczestniczących, omówienie organizacji 
szkolenia i integracja (30 min).

Witamy osoby uczestniczące. 
Omawiamy krótko:

•	cel spotkania
•	program i plan pracy
•	czas szkolenia, przerwy,
•	wypełnienie listy obecności

Uczestnicy zapisują na post-itach swoje imiona i przyklejają 
je w widocznym miejscu, tak aby wszyscy mogli się do siebie 
zwracać bezpośrednio.

Wprowadzenie dotyczące metody pracy (30 min). Czym jest booksprint? Skąd się wziął i na czym polega?

•	korzenie booksprintu
•	cechy charakterystyczne tej metody
•	szanse i zagrożenia
•	kluczowe elementy

prezentacja oraz przykłady publikacji powstałych w czasie 
booksprintów, np. „Podziel się spadkiem. Nowe technologie 
a sektor GLAM”

Krótki wykład na temat otwartych zasobów oraz Domeny 
Publicznej i licencji Creative Commons (30 min).

Wykład zapoznający uczestników z legalnymi sposobami 
korzystania z zasobów w sieci oraz udostępniania własnych, 
a także z najlepszymi sposobami wyszukiwania otwartych 
treści, które będą mogły być wykorzystane w czasie 
warsztatu, m.in.:

•	Creative Commons search;
•	Polona;
•	Europeana;
•	Wikimedia Commons.

(można uzupełnić o dowolne znane sobie źródła otwartych zaso-
bów)

Na wstępie warto zapytać uczestników, z jakich źródeł 
korzystają, czy udostępniają własne treści w sieci – jeśli tak, na 
jakich warunkach, czy znają licencje Creative Commons i czy je 
wykorzystują do własnych celów lub celów instytucji, w których 
pracują.

Scenariusz
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Wprowadzenie i instrukcja obsługi serwisu Otwarte Zabytki, 
w tym aplikacji do tworzenia spacerowników (30 min).

Prezentacja omawiająca źródła projektu Otwarte Zabytki 
i wprowadzająca w zagadnienie crowdsourcingu oraz 
przewodnik po serwisie – krok po kroku. 
Zaprezentowanie sposobu działania aplikacji do tworzenia 
spacerowników.

Jako ćwiczenie: rozdajemy uczestnikom istniejące spacerowniki 
/ przewodniki, prosimy, żeby je przejrzeli i przeprowadzili 
krótką analizę krytyczną z perspektywy potrzeb użytkownika 
i wypisali na kartkach najważniejsze obserwacje i uwagi. Na 
ich podstawie tworzymy wspólnie zestaw najważniejszych 
warunków, jakie spełniać powinien dobry spacerownik oraz 
elementów, które musi zawierać.

12.00 – 13.00 | przerwa obiadowa

13.00 – 17.00 | część druga

Giełda pomysłów
(30 min)

Część otwieramy pytaniem do uczestników o to, jakiego 
tematu / zagadnienia dotyczyłby ich wymarzony spacerownik 
i prosimy, aby krótko opisali ten pomysł oraz uzasadnili, 
dlaczego uważają, że jest on potrzeby. Następnie – w grupie 
– wyłaniamy te pomysły, które mają szansę realizacji w czasie 
warsztatu (ze względu na ramy czasowe, dostępne zasoby, 
wiedzę i kompetencje uczestników), a każdy z uczestników 
może przyłączyć się do wybranego zagadnienia / tematu. 

Spisujemy tematy, a także ich mocne i słabe strony na 
flipcharcie. Następnie – do tematów, które wybrane zostały do 
opracowania – dopisują się uczestnicy, którzy tworzą zespoły 
przypisane do konkretnego zagadnienia.

Praca w grupach 
(2,5 h)

Wyłonione zespoły opracowują spacerowniki odpowiadające 
wybranych tematom / zagadnieniom. Spacerowniki tworzone 
są zgodnie z zestawem cech i elementów, które grupa 
zidentyfikowała jako kluczowe dla tego, by stworzyć udany 
produkt. Obok elementów, które wybiera grupa, spacerownik 
zawierać musi:

•	mapę z wyznaczoną trasą;
•	przybliżony czas trwania spaceru;
•	ramę narracyjną, która wprowadza w temat i prowadzi 

spacerowicza przez kolejne punkty wycieczki.

W toku prac, po pierwszej i drugiej godzinie robimy przerwę 
na krótkie podsumowanie, relację z etapu, na którym 
poszczególne grupy się znajdują oraz dyskuję na temat 
ewentualnych kłopotów i wyzwań, które napotkali. Zachęcamy 
do współpracy międzyzespołowej, jeśli jedna grupa rozwiązała 
problem, z którym mierzy się inna. 

Na kwadrans przed końcem sygnalizujemy, że zostało jeszcze 
15 min pracy – jeśli jakaś grupa nie jest w stanie zakończyć 
zadania w założonym kształcie, wspólnie z moderatorami 
poszukuje rozwiązania na takie okrojenie pomysłu, aby mógł 
zostać ukończony jako kompletny.

Podsumowanie
(30 min)

Krótkie prezentacje prac poszczególnych grup oraz omówienie 
dalszych kroków (np. plan dotyczący publikacji, itp.).

Uwaga! Jeśli warsztat nie musi się zamknąć w tak 
krótkim czasie, warto uzupełnić ten moduł o wymianę 
międzyzespołową – po krótkich prezentacjach uczestnicy 
dzielą się ponownie na zespoły (np. na drodze losowania) 
poświęcają 30-40 min na lekturę spacerowników stworzonych 
przez inną grupę, a następnie prezentują na forum swoje 
uwagi i komentarze. Po prezentacji i dyskusji na forum, zespół 
autorski wprowadza ewentualne poprawki i korekty – o ile jest 
zgoda co do ich zasadności.



Prawo autorskie i otwartość w sieciWarsztat: crowdsourcing 
i oddolna digitalizacją dziedzictwa 
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Crowdsourcing w kontekście digitalizacji 
dziedzictwa1 

Procesy digitalizacji zasobów dziedzictwa sprawiły, 
że radykalnie zmienił się zasięg i sposób dostępu do dóbr 
kultury. Potencjał udostępnionych zasobów dla eduka-
cji, działań animacyjnych, rozwijania kreatywności oraz 
współpracy międzyinstytucjonalnej i międzysektorowej 
jest ogromny. Jednocześnie, z samym udostępnianiem 
zasobów wiąże się wiele wyzwań, a także kwestii, które 
instytucje powinny rozstrzygnąć, zanim zdecydują się na 
wybór konkretnego trybu udostępniania zdigitalizowa-
nych zasobów. Pamiętać bowiem należy, że digitalizacja 
nie stanowi celu samego w sobie, a jedynie krok do tego, 
by czynić zasoby coraz szerzej dostępnymi i otworzyć je 
na nowe wykorzystania. 

Kluczowe zagadnienie w tym obszarze stanowią 
kwestie prawnego statusu posiadanych zasobów, a tak-
że właściwego ich oznaczania. Wybór sposobu udostęp-
niania powinien ponadto odpowiadać na potrzeby po-
tencjalnych odbiorców oraz uwzględniać możliwe drogi 
ponownego wykorzystania. Przygotowując projekt digita-
lizacyjny, należy więc brać pod uwagę zarówno specyfikę 
zasobów, jak i potencjalne korzyści dla różnych grup użyt-
kowników. Tylko w ten sposób mozna wypracować rozwią-
zania, które wychodzą naprzeciw zarówno wewnętrznym 
potrzebom instytucji i jej pracowników, jak i aktualnym 
i potencjalnym odbiorcom.

Chociaż specyfika posiadanych zasobów sprawia, 
że instytucje, organizacje i inicjatywy różnią się między 
sobą i w procesie cyfryzacji i udostępniania zasobów na-
potykają wyzwania różnej natury, duża część trudności, 
z którymi muszą się zmierzyć, jest uniwersalna. Jednym 

z ważnych wyzwań jest angażowanie odbiorców w dzia-
łania wokół zdigitalizowanych zasobów, których istnienie 
jest znaczące o tyle, o ile ktoś z nich korzysta, a aktywno-
ści wokół zasobów sprawiają, że zwiększa się ich cyrku-
lacja w sieci. 

Aby wydobyć ze zdigitalizowanych zasobów drze-
miący w nich potencjał, często niezbędne jest wykonanie 
ogromnej ilości pracy, która – w zależności od specyfiki 
zasobów oraz celu ich ewentualnego wykorzystania – 
obejmować może na przykład tagowanie, opisywanie, czy 
transkrypcję (a także wiele innych). Odpowiedzią, która 
może łączyć w sobie pomysł na angażowanie odbiorców 
oraz pozyskanie wsparcia w realizowaniu wspomnianych 
powyżej badań jest crowdsourcing. 

Cyfrowy czyn społeczny – czyli jak działa 
crowdsourcing?

Internet, poza dostarczaniem nowych form komunika-
cji, rozrywki czy usług, daje możliwości rozwoju nowych spo-
sobów zaangażowania obywatelskiego. Jednym z nich jest 
crowdsourcing (crowd – ang. tłum, source – ang. źródło), po 
polsku nazywany „działaniem w roju”, lub bardziej wdzięcznie 
„cyfrowym czynem społecznym” czy „cyfrowymi pracami spo-
łecznościowymi”. Termin ten oznacza model współpracy, który 
przy praktycznie zerowych kosztach, umożliwia zaangażowa-
nie w realizację danego zadania dużej, rozproszonej grupy in-
ternautów. W niniejszym artykule bierzemy pod uwagę jedynie 
crowdsourcing społeczny, czyli stosowany w projektach, które 
nie są nastawione na zysk. Należy jednak pamiętać o tym, 
że taki model współpracy jest też popularny w biznesie, przy 
realizacji projektów komercyjnych2.

Jak cy frow y czyn społeczny może przydać się 
w ochronie dziedzictwa kultury? 

Wyobraźmy sobie, że mamy do wykonania bardzo 
rozbudowane, dość skomplikowane i czasochłonne za-
danie, wymagające zaangażowania ludzi o zróżnicowanej 
wiedzy i umiejętnościach. Dodatkowo – nie możemy po-
zwolić sobie na zatrudnienie armii ekspertów i czekanie 
miesiącami na efekty ich pracy. Na szczęście z pomocą 
często przychodzi internet, a dokładnie nowe modele 
współpracy, które dzięki niemu powstały. Jednym z nich 
jest właśnie crowdsourcing. Termin ten powstał przez 
analogię do outsourcingu, dla opisania działań, w których 
rozproszoną pracę zleca się dużej grupie internautów. 
Oczywiście nie każda współpraca w Sieci to crowdsour-
cing. Możemy o nim mówić, jeśli:

•	 zdefiniowany problem lub zadanie daje się łatwo 
podzielić na wiele mniejszych części i zadań

•	 praca nie jest zlecona konkretnym osobom, lecz 
publicznie ogłoszona w Sieci – umożliwiając zaanga-
żowanie tym osobom, które są zainteresowane

•	 zadania, nawet o charakterze eksperckim, mogą być 
wykonane przez nieprofesjonalistów, umożliwiając 
zaangażowanie szerokiej rzeszy osób

•	 często wykorzystywana jest wiedza lokalna, po-
siadana przez amatorów będących w miejscach, 
w które nie dotrą eksperci.

Przykładem takiego działania jest projekt Otwarte 
Zabytki. Rozbudowane zadanie, jakim jest uzupełnie-
nie informacji o ponad 75 tys. zabytków, które znajdują 
się w Rejestrze, zostało podzielone na mniejsze części 
(każdy zabytek ma swoją osobną stronę internetową, 

1 Tekst powstał na podstawie publikacji „Otwarte Zabytki.
Przewodnik dla nauczycieli, bibliotekarzy i animatorów kultury" oraz artykułu Katarzyny Werner „Crowdsourcing – siła tłumu Czyli jak możemy wspólnie 
dbać o ochronę dziedzictwa kultury?”, zob. http://kulturaenter.pl/crowdsourcing-sila-tlumu/2014/02/ 
2 K. Werner, „Crowdsourcing – siła tłumu Czyli jak możemy wspólnie dbać o ochronę dziedzictwa kultury?”, zob. 
http://kulturaenter.pl/crowdsourcing-sila-tlumu/2014/02/
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a poszczególne elementy profilu można uzupełniać nie-
zależnie), a do pomocy zostali zaproszeni wszyscy inter-
nauci – za pośrednictwem serwisu www.otwartezabytki.pl.

Inne przykłady projektów crowdsourcingowych, to m.in.:3 

•	 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 najczęściej zlecane uczestnikom projektów 
crowdsourcingowych, to:

•	 transkrypcja (np. skanów starych rękopisów) 
•	 tworzenie i dodawanie treści (np. uzupełnianie 

haseł w Wikipedii czy opisów zabytków w Otwartych 
Zabytkach)

•	 tagowanie
•	 korekta treści (np. sprawdzanie poprawności plików 

tekstowych, wytworzonych w trakcie skanowania)
•	 kontekstualizacja
•	 katalogowanie
•	 geolokalizacja / mapowanie (np. „opisywanie świata” 

w ramach projektu Wikimapia czy Open Street Map)
•	 linkowanie

Crowdsourcing nie jest po prostu sposobem na 
oszczędzanie poprzez zlecenie innym pracy. W wielu wy-
padkach celem jest dotarcie do rozproszonej wiedzy do-
stępnej w społeczeństwie. W innych sytuacjach wartością 
jest angażowanie osób w projekty, którymi mogą się dalej 
interesować po zakończeniu prac społecznościowych.

A jak wygląda wykorzystanie crowdsourcingu do 
ochrony dziedzictwa kultury w Polsce? Największym jak 
do tej pory projektem tego typu są Otwarte Zabytki. 

Jak pokazują sukcesy zarówno Otwartych Zabytków, jak 
i innych projektów prowadzonych w modelu „cyfrowego czynu 
społecznego”, kluczowe dla powodzenia tego typów inicjatyw 
są następujące czynniki:

•	 stworzenie prostego, zrozumiałego dla użytkowni-
ków narzędzia;

•	 przejrzyste informowanie o tym, które zadania 
w projekcie można uznać za zakończone lub „wy-
starczająco dobrze zrealizowane”, a które wymagają 
jeszcze zaangażowania;

•	 stworzenie przejrzystego, skutecznego systemu 
weryfikacji danych;

•	 zainteresowanie szerokiego grona odbiorców, z któ-
rego z czasem wyłoni się grupa szczególnie aktyw-
nych użytkowników.

Bardzo duże znaczenie ma podkreślanie faktu, że 
wysiłek podejmowany jest razem, dla wspólnego dobra 
i że zgromadzona wiedza oraz zasoby nie zostaną przez 
nikogo zawłaszczone, będą służyć wszystkim zaintereso-
wanym. Zbudowane w ten sposób zaufanie przyczynia 
się zarówno do zwiększania zaangażowania, jak i jakości 
osiąganych rezultatów. W projektach crowdsourcingo-
wych ważne są bowiem oba te czynniki – udział i efekt4.

3 Więcej przykładów znaleźć możecie między innymi pod adresem: http://
www.miaridge.com/resources-for-crowdsourcing-in-libraries-museums-
-and-cultural-heritage-institutions/
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10.00 – 12.00 | część pierwsza

moduł/forma przebieg materiały/uwagi

Przywitanie osób uczestniczących, omówienie organizacji 
szkolenia i integracja (30 min).

Witamy osoby uczestniczące. Omawiamy krótko:
•	cel spotkania
•	program i plan pracy
•	czas szkolenia, przerwy,
•	wypełnienie listy obecności

Uczestnicy zapisują na post-itach swoje imiona i przyklejają 
je w widocznym miejscu, tak aby wszyscy mogli się do siebie 
zwracać bezpośrednio.

Digitalizacja: wprowadzenie (45 min). Wstęp na temat znaczenia digitalizacji w kontekście otwartych 
zasobów GLAM.
•	wyzwania, potencjał, bariery 
•	prawne aspekty digitalizacji 
•	studium przypadku (np. Otwarte Zabytki Digitalizacja, zob. 

http://wuoz.otwartezabytki.pl) 
•	praktyczne rady 
•	dyskusja

Istotne jest pozostawienie czasu na dyskusję, aby uczestnicy 
mogli podzielić się własnymi doświadczeniami lub praktykami 
dotyczącymi projektów digitalizacyjnych (jeśli uczestnikami 
są pracownicy instytucji kultury) lub doświadczeniami 
w korzystaniu z cyfrowych zasobów. 

Crowdsourcing: wprowadzenie (45 min). Wstęp na temat crowdsourcingu.
•	wybrane przykłady projektów zagranicznych 
•	studium przypadku Otwarte Zabytki (www.otwartezabytki.pl) 

i cyfrowy czyn społeczny
•	wnioski i dobre praktyki 
•	praktyczne rady
•	dyskusja

Istotne jest pozostawienie czasu na dyskusję, aby uczestnicy 
mogli podzielić się własnymi doświadczeniami udziału 
w projektach crowdsourcingowych lub powodami, dla których 
nie zdecydowali się wciąć udziału w projektach, o których 
wiedzą i je znają. 

Warsztat według tego scenariusza przeprowadzony został w dniu 
18 listopada 2014 roku.
Potrzebne materiały: rzutnik, dostęp do Internetu, flipchart, pa-
pier, post-ity, flamastry i czyste kartki papieru. 

Scenariusz
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12.00 – 13.00 | przerwa obiadowa

13.00 – 17.00 | część druga

Warsztat: projektowanie własnej akcji crowdsourcingowej 
– wprowadzenie (30 min)

Część otwieramy pytaniem do uczestników o to, czy w swoich 
instytucjach lub działalności borykają się z jakimś problemem, 
który dotyczy zdigitalizowanych zasobów. 
Spisujemy problemy na flipcharcie. Wspólnie zastanawiamy 
się nad tym, czy któreś z nich można by rozwiązać dzięki akcji 
crowdsourcingowej – zaznaczamy wybrane.

Po omówieniu i wybraniu a pomysłów, dzielimy uczestników 
na grupy, które będą pracować nad poszczególnymi 
zagadnieniami.

Praca w grupach (2,5 h) Wyłonione zespoły opracowują projekt akcji crowdsourcingo-
wej według proponowanego schematu:
•	PROBLEM 
•	ZADANIE 
•	NARZĘDZIA
•	ODBIORCY 
•	do kogo adresowany? dlaczego te osoby mają wziąć udział? 

co ich będzie motywować?
•	stwórz profil odbiorcy
•	PROMOCJA 
•	POTENCJALNI PARTNERZY
•	EFEKTY
•	PERSPEKTYWA 
•	 jak utrzymać zainteresowanie?
•	grywalizacja jako możliwa odpowiedź?

W toku prac, po pierwszej i drugiej godzinie robimy przerwę 
na krótkie podsumowanie, relację z etapu, na którym 
poszczególne grupy się znajdują oraz dyskusję na temat 
ewentualnych kłopotów i wyzwań, które napotkali. Zachęcamy 
do współpracy międzyzespołowej, jeśli jedna grupa rozwiązała 
problem, z którym mierzy się inna. 

Na kwadrans przed końcem sygnalizujemy, że zostało jeszcze 
15 min pracy – jeśli jakaś grupa nie jest w stanie zakończyć 
zadania w założonym kształcie, wspólnie z moderatorami 
poszukuje rozwiązania na takie okrojenie pomysłu, aby mógł 
zostać ukończony jako kompletny.

Podsumowanie (30 min) Krótkie prezentacje prac poszczególnych grup oraz omówienie 
dalszych kroków (np. plan dotyczący publikacji, itp.).



Prawo autorskie i otwartość w sieci
Prawo autorskie i otwartość w sieci
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Dlaczego warto znać prawo autorskie?1

Wiedza na temat prawa autorskiego pełni coraz 
ważniejszą rolę. Wraz z rosnącym wykorzystaniem inter-
netu i nowych technologii w sposób naturalny pojawiają 
się problemy związane z korzystaniem i udostępnianiem 
treści. W sieciowej rzeczywistości dzielenie się jest niesły-
chanie proste, ale głównie na poziomie technologii. Kom-
putery, tablety i gadżety elektroniczne umożliwiają każ-
demu dokumentowanie, zapisywanie wrażeń i tworzenie 
muzyki, dźwięku i obrazu, ale również korzystanie z już 
udostępnionych zasobów. Architektura internetu została 
opracowana w taki sposób, aby przepływ danych był moż-
liwie najszybszy. 

Jednak rzeczywistość tworzenia oraz korzystania 
funkcjonuje w tradycyjnych ramach prawnych systemu 
własności intelektualnej. Aby uczestniczyć w obiegu kultu-
ry w internecie, musimy mieć świadomość istnienia ogra-
niczeń prawnych, które regulują wymianę w sieci. Poniżej 
próbujemy zatem przedstawić zarys podstawowych za-
gadnień prawa autorskiego, które pomogą w rozpoznaniu 
tych ograniczeń.

Podstawy prawa autorskiego

Przedmiotem prawa autorskiego jest każdy utwór, 
czyli „każdy przejaw działalności twórczej o indywidual-
nym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, nieza-
leżnie od wartości, przeznaczenia i sposobu wyrażenia”. 
Od prac naukowych, przez filmy, programy komputerowe, 
aż po notatki zrobione na serwetce w kawiarni – wszystko 
to podlega ochronie na mocy Ustawy o prawie autorskim 
i prawach pokrewnych. Utwór jest chroniony prawem au-

torskim od chwili powstania, bez żadnych wymaganych 
formalności.

A oto inne ważne pojęcia związane z prawem 
autorskim:

Domena publiczna.
Kiedy wygasną majątkowe prawa autorskie, utwory 

przechodzą do domeny publicznej. Wtedy rozpoczyna 
się ich „drugie życie”, stają się dobrem wspólnym. Każ-
dy może je ponownie wydać bez konieczności proszenia 
o zgodę bądź płacenia ich autorowi czy jego spadkobier-
com (tak można dziś zrobić na przykład z utworami Bacha 
czy Chopina).

Dzieła osierocone.
W przypadku dzieła osieroconego nie wiadomo czy 

wygasły do niego autorskie prawa majątkowe; nie ma 
również możliwości ustalenia tego przez dotarcie do po-
siadaczy praw. Takich utworów nie można upublicznić, 
przez co pozostają one zwykle zamknięte w bibliotekach, 
archiwach oraz prywatnych zbiorach. Obecnie przygoto-
wywane są zmiany prawne mające przewidywać możli-
wości publikowania dzieł osieroconych, m.in. w celu ich 
szerszego udostępnienia i ułatwienia odnalezienia posia-
daczy praw.

Dozwolony użytek osobisty.
Dla codziennego życia społecznego być może naj-

ważniejszym elementem prawa autorskiego jest dozwo-
lony użytek, oznaczający zakres swobód, które w szcze-
gólności w edukacji pozwalają na sprawne poruszanie się 
po całym dorobku intelektualnym ludzkości.

Prawo cytatu.
Prawo cytatu to możliwość przytaczania w całości lub 

we fragmentach już opublikowanych utworów. Prawo nie 
określa jednoznacznie długości cytatu. Cytat musi spełnić 
następujące warunki:

•	 być rozpoznawalny; jego autorstwo i źródło muszą 
być wyraźnie oznaczone i to w każdym przypadku, 
w którym się pojawia;

•	 jego zamieszczenie musi być uzasadnione celem: 
ma służyć wyjaśnianiu lub nauczaniu, krytycznej 
analizie lub prawom gatunku twórczości;

•	 pełni funkcję pomocniczą: ma służyć uzupełnieniu 
i wzbogaceniu dzieła, nie może go natomiast zastę-
pować ani tworzyć jego zasadniczej konstrukcji.

Dozwolony użytek publiczny i materiały 
nie objęte ochroną.

Dozwolony użytek publiczny to możliwość korzysta-
nia z dzieła bez konieczności pytania jego autora o zgodę. 
Prawo gwarantuje taki dostęp ze względu na interes pu-
bliczny oraz potrzeby kulturalno-oświatowe społeczeń-
stwa. W niektórych przypadkach wymaga otrzymania 
zgody właściciela praw majątkowych. Użytek publiczny 
obejmuje m.in. prawo cytatu, przedruku, dozwolony uży-
tek związany z działalnością bibliotek, w celach naukowych 
i prawo korzystania dla osób niepełnosprawnych.

Obok dozwolonego użytku publicznego istnieją też 
wyjątki w prawie autorskim. Dotyczą one materiałów nie 
objętych ochroną takich jak urzędowe dokumenty, mate-
riały, znaki i symbole, akty normatywne i ich urzędowe 
projekty. Jako że materiały te nie są chronione prawem 
autorskim, możemy je opublikować bez potrzeby pytania 

1 rozdział powstał na podstawie “Przewodnika po otwartości” (opr. J. Hofmokl, K. Sawko, K. Śliwowski, K. Rybicka, Ł. Jachowicz, A. Tarkowski, Creative 
Commons Polska, Warszawa 2013 na licencji CC BY 3.0) oraz artykułu “Wszystkie czy pewne prawa zastrzeżone?” (K. Śliwowski) [w:] “Przewodniku inter-
netowym. Poznaj, korzystaj, twórz.” (P. Haratyk, A. Obem, K. Sawko, K. Sielicka, K. Śliwowski, K. Werner, M. “rysiek” Woźniak, Centrum Cyfrowe Projekt: 
Polska, Warszawa 2013 na licencji CC BY 3.0)



autorów o zgodę. Niestety m.in. z powodu nieustające-
go kultu odręcznych podpisów, większość dokumentów 
urzędowych publikowana jest w formie skanów. W związ-
ku z tym są one niedostępne technologicznie, wymagają 
dodatkowej pracy, by można było je przeszukiwać bądź by 
mogły być czytane przez syntezatory mowy.

Otwartość

Codziennie tworzymy nowe, własne treści i odbiera-
my, czytamy i przetwarzamy treści z zewnętrznego świata. 
Już od dawna nie jesteśmy tylko czytelnikami, użytkowni-
kami i odbiorcami. Wszyscy jesteśmy twórcami i potrzebu-
jemy do twórczego funkcjonowania odpowiednich praw. 
Jeśli zaś wszyscy tworzą, wszyscy też potrzebują podob-
nych praw (by tworzyć i używać treści).

W sieci, o czym często zapominamy, obowiązuje 
dokładnie takie samo prawo (w tym prawo autorskie) jak 
i poza nią. Rzeczywistość korzystania z treści cyfrowych 
jest bardzo dynamiczna, prawo mogłoby za nią nie nadą-
żać. Dlatego powstały otwarte i wolne licencje. Jest to je-
den z mechanizmów, jakie stworzono, aby poradzić sobie 
z problemem restrykcyjnego prawa autorskiego, niedosto-
sowanego do zmiennych warunków internetu.

Tradycyjna ochrona prawno-autorska działa w mode-
lu „wszystkie prawa zastrzeżone”, co oznacza, że potrze-
bujemy zgody autora bądź posiadacza praw, by dokonać 
z jego utworem czegokolwiek, co przekracza dozwolony 
użytek. Prowadzi to do sytuacji, że praktycznie z niczego, 
co jest dostępne w sieci nie możemy skorzystać. Oraz nie 
wiemy już co nam wolno, a czego nie, przy korzystaniu 
z zasobów internetu. Taka sytuacja jest często źródłem 
nadużyć, np. naruszeń takich jak te, gdy kancelarie praw-

ne rozsyłają masowe zawiadomienia o popełnieniu prze-
stępstwa, którego odbiorcy często nie popełnili, ale nie 
rozumieją wystosowanych zarzutów, więc nie potrafią się 
przed nimi bronić. Wielu twórców, zarówno zawodowców 
jak i amatorów, nie chce i nie potrzebuje silnej ochrony 
prawnej i to dzięki nim rośnie siła Otwartych Zasobów 
w sieci, czyli takich, które są dostępne na podstawie szer-
szych praw do korzystania z nich niż te, które oferuje 
Ustawa, np. można je kopiować, rozpowszechniać i/lub 
modyfikować. W praktyce oznacza to dostępność na jed-
nej z licencji Creative Commons (najbardziej popularnych), 
licencji GNU FDL lub innej. Przykładowy twórca muzyk, 
który chce, aby jego utwór można było swobodnie remik-
sować, wybiera odpowiednią licencję i informuje o niej 
np. na stronie, z której pobieramy utwór. Jeśli odbiorca 
nie przekracza warunków jakie daje mu licencja, nie musi 
się pytać o zgodę na dalsze wykorzystanie, zawsze jednak 
musi podać informacje o autorze oraz o licencji, na bazie 
której korzysta z utworu.

W ten sposób od kilku lat świetnie rozwija się model 
tzw. Otwartych Zasobów Edukacyjnych (OZE). Więcej in-
formacji na ten temat znajduje się w kolejnym rozdziale.

Otwarte licencje

Licencje Creative Commons to jeden z najpopular-
niejszych i najprostszych sposobów określania warunków, 
na jakich można korzystać z czyichś utworów. Creative 
Commons ułatwia dzielenie się twórczością, stosując za-
sadę „pewne prawa zastrzeżone”. Publikując swoje dzieło 
– raport, piosenkę czy zdjęcie – autor sam określa warun-
ki, których spełnienia oczekuje od użytkowników w zamian 
za możliwość korzystania z utworu.

Wszystkie licencje Creative Commons posiadają ce-
chy wspólne (jest nią np. poszanowanie praw autorskich 
osobistych, czyli konieczność podania informacji o auto-
rze utworu, z którego korzystamy) oraz dodatkowe wa-
runki wybrane przez licencjodawcę (czy twórcę). Twórca, 
korzystając z licencji, zawsze zachowuje prawa autorskie, 
a jednocześnie umożliwia innym kopiowanie i rozpo-
wszechnianie swojego utworu. Dodatkowo może określić 
czy ich wykorzystywanie może odbywać się wyłącznie 
w warunkach niekomercyjnych lub ograniczyć możliwości 
tworzenia utworów zależnych.

Warunki licencji Creative Commons:

Uznanie autorstwa – pozwala na kopiowanie, roz-
prowadzanie, przedstawianie i wykonywanie utworu ob-
jętego prawem autorskim oraz opracowanie na jego pod-
stawie utworów zależnych pod warunkiem, że zostanie 
przywołane nazwisko autora pierwowzoru.

Użycie niekomercyjne – pozwala na kopiowanie, 
rozprowadzanie, przedstawianie i wykonywanie utworu 
objętego prawem autorskim oraz opracowanie na jego 
podstawie utworów zależnych jedynie do celów nieko-
mercyjnych.

Na tych samych warunkach – pozwala na rozpro-
wadzanie utworów zależnych jedynie na licencji identycz-
nej do tej, na jakiej udostępniono utwór oryginalny.

Bez utworów zależnych – pozwala na kopiowanie, 
rozprowadzanie, przedstawianie i wykonywanie utworu 
jedynie w jego oryginalnej postaci; tworzenie utworów 
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zależnych nie jest dozwolone. O licencjach możemy my-
śleć jak o klockach, które układamy jeden na drugim. Pod-
stawą tej budowli z klocków w przypadku każdej licencji 
jest zawsze warunek „Uznanie autorstwa”, a to które wa-
runki znajdą się nad nim (a także ile spośród możliwych 
warunków) zależy już tylko od autora

Najprostsza licencja składa się tylko z warunku 
„Uznanie autorstwa”.

Jak samemu opublikować treść w otwarty sposób?
Korzystanie z licencji jest proste i nie wymaga wizyty 

u prawnika. Wystarczy oznaczyć utwór odpowiednią in-
formacją i symbolem licencji. Taki tekst i ikonę możemy 
wygenerować na stronie www.creativecommons.pl, w za-
kładce „wybierz licencję” (http://creativecommons.pl/wy-
bierz-licencje/). Wygenerowany na stronie fragment kodu 
.html powinniśmy dodać do kodu strony internetowej, na 
której umieszczamy publikację. Dzięki temu pojawi się na 
niej ikonka licencji i odnośnik do jej treści.

Jeśli chcemy opublikować na licencji CC naszą całą 
stronę internetową, warto tę informację umieścić w jej 
stopce. Przykładowa treść takiej stopki może brzmieć:

O ile nie jest to stwierdzone inaczej, wszystkie mate-
riały na stronie są dostępne na licencji Creative Commons 
Uznanie Autorstwa 3.0 Polska. Pewne prawa zastrzeżone 
na rzecz imię nazwisko autora/nazwa instytucji.

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

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

Warto pamiętać, że w przypadku publikacji drukowa-
nych musimy podać pełen link do treści licencji, tak aby 
każdy odbiorca mógł ją znaleźć.

Gdzie publikować materiały na CC?

Poza poprawnym oznakowaniem dokumentów i mul-
timediów w samych plikach, można też skorzystać z serwi-
sów zawierających różnego rodzaju media, które umożli-
wiają oznakowanie materiałów licencjami CC. W większości 
z nich znaleźć można również mnóstwo ciekawych mate-
riałów dostępnych na licencjach CC, do swobodnego wy-
korzystania. Do najpopularniejszych tego rodzaju miejsc 
należą 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 wykorzystywać zasoby na licencjach CC?

Wykorzystanie materiału dostępnego na licencji CC 
jest równie proste. Przestrzegając zasad licencji, trzeba 
koniecznie przy każdym wykorzystaniu takiego utworu 
(czy to na stronie czy w publikacji) podać nazwisko lub 
pseudonim autora, którym on się posługuje, źródło (naj-
częściej jako linki), z którego pochodzi utwór oraz rodzaj 
licencji, na której został udostępniony.
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moduł/forma przebieg materiały/uwagi

Przywitanie osób uczestniczących, omówienie organizacji 
szkolenia i integracja. 20-25 min

1. W sali z krzesłami ustawionym i w koło witamy osoby 
uczestniczące. Omawiamy krótko:
•	program szkolenia i jego cele
•	kwestie organizacyjne
•	czas szkolenia, przerwy,
•	 wypełnienie listy obecności
2. Integracja – proponowane ćwiczenie: papier toaletowy.

Papier toaletowy: po omówieniu programu i kwestii 
organizacyjnych wyciągamy niewidoczną wcześniej rolkę 
papieru toaletowego. Puszczamy ją uczestnikom z prośbą 
by oderwali tyle listków ile chcą/ile czują że potrzebują 
i przekazali papier następnej osobie. Zaczynamy od siebie 
odrywając kilka listków, warto zacząć od podania o sobie 
informacji, które interesują nas też u uczestników. Kiedy rolka 
zatoczy koło prosimy od pierwszej osoby bo powiedziała jak 
się nazywa i skąd jest, a za każdy następny fakt o sobie muszą 
odliczać jeden listek (np. jestem z poznania – listek, jestem 
bibliotekarzem – listek, lubię programować – listek i tak dalej).

Wstęp do prawa autorskiego – wykład i ćwiczenia 120 min 
(z przerwą 15 min. w trakcie).
Możliwość zadawania pytań w trakcie lub pod koniec na ok 10 
min. (poprosić jedną lub dwie osoby o prowadzenie notatek).

Przestawiamy:
•	podmioty i przedmiot prawa autorskiego
•	wyjątki od ochrony
•	prawa autorskie majątkowe i osobiste
•	sposoby przenoszenia praw
•	pola eksploatacji *
•	dozwolony użytek osobisty
•	dozwolony użytek instytucjonalny
•	domena publiczna

* Możliwe ćwiczenie: przed omówieniem pól eksploatacji 
poproś uczestników by narysowali na kartce A4 postać 
człowieka i narysowali/opisali sposoby w jaki można korzystać 
z utworów.

Warsztat według tego scenariusza został przeprowadzony w dniu 
25 czerwca 2014 roku.
Potrzebne materiały: rzutnik, dostęp do sieci dla prowadzą-
cych, f lipchart+papier, post-ity (2-3 paczki), klej do plakatów, 
taśma malarska, rolka papieru toaletowego, mała paczka kloc-
ków w 4 kolorach, zestaw plakatów Creative Commons, markery 
+ pakiety dla uczestników: plakat, broszura, nalepka,

Scenariusz
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Licencje Creative Commons – wykład i ćwiczenia: 120 min. 
(z przerwą 15 min)

Prezentacja o licencjach CC
•	historia licencji
•	kontekst prawny, społeczny i techniczny
•	koncept wolności w licencjach i w oprogramowaniu
•	warunki licencji *1
•	rodzaje licencji *2
•	techniczne działanie licencji (z prezentacją działania 

zaawansowanego wyszukiwania w Google i wtyczki open 
attribute w firefox)

•	najważniejsze zasoby na cc
•	otwartezasoby.pl
•	publikowanie na CC

Ćwiczenie 1: Po przedstawieniu licencji jako klocków podziel 
osoby uczestniczące na 4-5 osobowe grupy każdej daj 
paczkę klocków z 4 kolorów (każdy z kolorów to inny, ustalony 
warunek licencji), poproś by skonstruowali różne licencje wg 
swojej intuicji (klocki można zastąpić papierem i poprosić 
o narysowanie).

Ćwiczenie 2: po zaprezentowaniu licencji i ich oznaczeń 
w grupach 4-5 osobowych rozdaj paski z warunkami licencji 
(bez ich oznaczeń) i wydruki stron WWW (akademia organge, 
wikipedia, khan accademy) i poproś o dopasowanie pasków do 
stron i licencji.

Podsumowanie szkolenia 15 min. Poproś osoby uczestniczące o określenie i wypisanie na post-
itach 3 rzeczy: jednego problemu z prawa autorskiego, który je 
zaskoczył lub który chcą pogłębić, jednego istniejącego zasobu 
edukacyjnego lub multimedialnego który chcieliby był otwarty, 
jednego pomysłu na projekt w którym powstawałyby otwarte 
zasoby który chcieliby zrealizować/uczestniczyć w nim.



Warsztaty kreatywnego 
pisania Loesje
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IDEA LOESJE1

Loesje to plakatowi aktywiści, międzynarodowa, po-
zarządowa grupa pisarzy, kreatywna społeczność, zaraź-
liwa myśl – możesz nazywać tę ideę dowolnym terminem 
z tego szeregu. Młoda Holenderka Loesje w 1983 roku 
nadała swoje imię tej wciąż rozwijającej się grupie budow-
niczych świata – ludzi, którzy chcą zdobywać świat dzięki 
kreatywności i błyskotliwym plakatom. Czarne litery na 
białym papierze, inspirujące poglądy na świat, odrobina 
humoru, która skłania do rozmyślań, refleksji i reakcji, wy-
miana opinii wśród ludzi.

Loesje pragnie zachęcać do wyrażania własnych po-
glądów, daje natchnienie do działania i możliwości wpły-
wania na świat wokół siebie. Wspólne pisanie tekstów to 
jeden ze sposobów na wyrażanie opinii i dzielenie się po-
mysłami. Loesje jest głosem tych plakatów, dlatego też jej 
imię znajduje się na każdym z nich. Loesje wierzy w siłę lu-
dzi, wspiera własną inicjatywę, kreatywność, niezależność, 
wolność, akceptację i pokój. Na swój własny, oparty na kre-
atywności, sposób walczy o wolność słowa oraz inne pra-
wa człowieka. Jest otwarta na wszystkich, których cechuje 
humanitaryzm, a także polityczna i religijna niezależność.

Grupy Loesje piszą i rozpowszechniają plakaty na ca-
łym świecie. Grupy lokalne koncentrują się na tematach, 
które są istotne dla nich samych oraz dla kraju, regionu 
bądź miasta, w którym działają. Zwykle teksty są pisane 
w języku (lub językach) tego właśnie kraju. Skłaniają do 
refleksji, inspirują, a czasami krytykują i często starają się 
pokazać coś z innej perspektywy. Wiele z nich można in-
terpretować na różne sposoby, co odzwierciedla złożoną 
i wielowarstwową rzeczywistość. Idea Loesje nie polega 
na mówieniu ludziom, co mają myśleć lub robić. Zamy-

słem jest inspirowanie ich do posiadania własnych opinii 
i szukania wielu możliwych sposobów interpretowania 
rzeczywistości. Loesje jako osoba kieruje się wartościami 
kształtującymi jej myśli oraz słowa, które wpływają także 
na to, co chce powiedzieć, a czego nie. Jest otwarta na 
różne poglądy, a jej dotychczasowe teksty mogą być do-
brą wskazówką dla nowych grup, co wpasowuje się w ideę 
Loesje i co może znaleźć się na plakatach.

Wartości, którymi kieruje się Loesje to okazywanie 
solidarności, sprzeciw wobec autorytetów, okazywanie ini-
cjatywy i zdecydowania, areligijność, wolność seksualna, 
niezależność.

1. Przygotowanie

Wybierzcie miejsce do prowadzenia warsztatów, musi 
być tam duży stół i wystarczająca liczba krzeseł. Uczest-
nicy i uczestniczki warsztatów muszą siedzieć przy sto-
le i mieć dość miejsca, by swobodnie pisać. Kartki będą 
przekazywane przez kolejne osoby, więc upewnijcie się, 
że siedzicie dookoła stołu. Przygotujecie kartki A4 oraz 
długopisy (najlepiej czarne lub niebieskie) oraz kolorowe 
pisaki lub kredki. Do udziału w warsztatach możecie za-
prosić każdą osobę, bo nie tylko doświadczeni pisarze po-
trafią być kreatywni. Warto też wydrukować przykładowe 
plakaty Loesje – mogą później pomóc wytłumaczyć ideę 
Loesje i stanowić inspirację podczas pisania.

2. Początek

Na początku wszystkie zebrane osoby powinny się 
przestawić. Później wytłumacz, czym jest Loesje i jaki po-
winien być efekt Waszej pracy: propozycje tekstów, któ-

re później będą miały szansę stać się plakatami Loesje. 
Opowiedz uczestnikom i uczestniczkom, jaki jest przebieg 
warsztatów oraz odpowiedz na ich pytania. Jeśli są tam 
osoby, które nie znają Loesje lub nie brały wcześniej udzia-
łu w warsztatach Loesje, wytłumacz dokładniej, na czym 
one polegają. W czasie sesji warsztatowej powstają pla-
katy na tematy, które są ważne dla uczestników i uczest-
niczek, na które chcieliby i chciałyby się wypowiedzieć. 
Cechuje je pozytywny światopogląd i intencja zmiany roz-
czarowania w inicjatywę. Tak więc możecie pisać o wszyst-
kim, ponieważ pierwsza zasada jest taka, że pod kątem 
wyboru tematów nie ma żadnych zasad.

3. Rozgrzewka

Dzięki rozgrzewce uczestnicy i uczestniczki warsz-
tatów mogą się odprężyć i poczuć inspirację oraz to, jak 
bardzo są kreatywni i kreatywne. Żaden efekt rozgrzewki 
nie jest zbyt dziwny lub zbyt zwariowany. Rozgrzewka po-
maga także stworzyć dobrą atmosferę do pracy grupowej.

Przykłady rozgrzewek

Opowiadanie
Celem tej gry jest ułożenie opowiadania przy użyciu 

grupy przypadkowo wybranych słów. Każda osoba dostaje 
pustą kartkę papieru, na której pisze pierwsze słowo, ja-
kie przyjdzie jej do głowy. Później podaje kartkę do osoby 
siedzącej po prawej stronie, która zapisuje kolejne słowo 
pod spodem. Kolejne słowo powinno luźno kojarzyć się 
z ostatnio zapisanym na kartce. Następnie kartkę poda-
je się dalej. Uczestnicy i uczestniczki przekazują kartkę 
za każdym razem dopisując słowo luźno kojarzące się 

1. Opracowanie i scenariusz powstały na podstawie Przewodnika Loesje, dostępnego pod adresem: 
http://issuu.com/loesjeint/docs/handbook_polish_version3?e=1618632/2912543 oraz materiałów udostępnionych przez Loesje Polska. 
Materiały można wykorzystać do celów niekomercyjnych z zaznaczeniem autorstwa.
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z poprzednim dopóki na kartce nie znajdzie się 7-10 słów 
(zależnie od wielkości grupy). Następnie każda osoba za-
kreśla trzy słowa na kartce, którą ma przed sobą. Słowa, 
które po prostu najbardziej się jej podobają lub uzna je 
za najciekawsze. Kartka podawana jest dalej. Następnie 
poproś uczestników i uczestniczki o zapisanie nazwiska 
kogoś sławnego i ponowne przekazanie kartki. Poproś 
o zapisanie nazwy jednego z akcesoriów kuchennych i po-
danie kartki dalej, kolejno o zapisanie nazwy miejsca. Póź-
niej każdy pisze krótkie opowiadanie, w którym pojawią 
się trzy zakreślone słowa z  pierwszej części, a także słowa 
z drugiej części – sławna osoba, akcesoria kuchenne, wy-
mienione miejsce. To, o co poprosisz uczestników w dru-
giej części zabawy ze skojarzeniami może być dowolnie 
modyfikowane, nie ma tutaj żadnych ograniczeń. Nie musi 
być to także opowiadanie – możecie napisać np. krótki dia-
log, wspomnienie z wakacji, wiersz, oficjalne pismo, artykuł 
do gazety, bajkę. Zależy to tylko od twojej wyobraźni! Gdy 
grupa skończy pisać, przeczytaj (niektóre) opowiadania. 
Zawsze pytaj o ochotników i ochotniczki. Jeśli nikt nie bę-
dzie chciał, zacznij Ty. Warto jednak, żeby wszyscy mieli 
szansę podzielić się swoją twórczością. Kartki z rozgrzewki 
ze swoimi tekstami można zachować dla siebie.

Wariacje rozgrzewki
Użyjcie dwóch sławnych osób, pomiędzy którymi gru-

pa musi wymyślić rozmowę toczącą się w wyznaczonym 
miejscu, o konkretnym przedmiocie. Niech sławna osoba 
napisze wiersz miłosny o przedmiocie używając trzech za-
kreślonych słów oraz miejsca. Używaj wariacji ze sławną 
osobą, akcesoriami kuchennymi, miejscem, warunkami po-
godowymi, jedzeniem, czymś, co można zabrać na wakacje, 
humorem, liczbami, akcesoriami biurowymi, i tak dalej.

Wiersz
Możesz także wspólnie z resztą grupy stworzyć 

wiersz. Uczestnicy i uczestniczki zapisują tytuł wiersza 
na górze strony, zaginają kartkę tak, aby tytuł był niewi-
doczny i podają ją dalej. Kolejna osoba nie znając tytu-
łu zapisuje pierwszy wers, zagina papier i na widocznej 
części kartki zapisuje OSTATNIE SŁOWO swojego wersu 
(słowa są zapisywane nie po to, żeby je wykorzystać, ale 
żeby kolejna osoba mogła stworzyć rym lub nawiązanie, 
by wiersz był płynny).

Osoba pisząca drugi wers powtarza cały proces, ale 
po skończeniu swojej części tek- stu, zapisuje OSTATNIE 
SŁOWO SWOJEGO wersu oraz OSTATNIE SŁOWO PO-
PRZEDNIEGO WERSU na widocznej części kartki. Czwarta 
osoba, która otrzymuje kartkę powinna zrymować swój 
wers z jednym ze słów zapisanym na kartce, którą dosta-
je. Po zagięciu kartki, osoba powinna zapisać OSTATNIE 
SŁOWO swojego wersu oraz DRUGIE SŁOWO, DO KTÓ-
REGO NIE WYMYŚLIŁA RYMU na widocznej części kartki. 
Proces jest powtarzany dopóki wiersz nie będzie liczyć 
co najmniej 8 wersów. Przeczytajcie na głos powstałe 
wiersze. Spytaj, czy ktoś jest chętny, żeby to zrobić, a jeśli 
nikt się nie zgłosi – zacznij czytać. Oczywiście wiersze nie 
muszą się rymować, tak więc postawcie raczej na dobrą 
zabawę, jaką może być ta gra i jej wariacje.

4. Wybór tematów

Po rozgrzewce pora na wybór tematów, o których 
będziecie pisać. Każdy i każda może powiedzieć, o czym 
akurat myśli i o czym chciałby czy chciałaby pisać. Możesz 
też przedyskutować najnowsze wiadomości. Unikaj tema-
tów, które są do siebie zbyt podobne. Nie zapomnij, że to, 

co martwi ludzi, powinno być jednocześnie inspirującym 
tematem. Dobrą radą jest unikanie tematów, które są zbyt 
szerokie, np. temat komunikowania się w Internecie może 
być łatwiejszy niż temat Internetu w ogóle. Notujcie każdy 
z tematów na górze osobnej kartki papieru. Tematów po-
winno być nie mniej niż osób biorących udział w warszta-
cie, a najlepiej, gdy jest o dwa lub trzy tematy więcej.

5. Pisanie

Gry słów to jedne z ulubionych zajęć Loesje. Używa 
kilku technik pisania, a poniżej znajdują się te najważniej-
sze i najczęściej stosowane podczas warsztatów.

Skojarzenie
Pomyśl o wszystkich słowach i pomysłach związanych 

z tematem lub wymyśl szereg skojarzeń. Jakie uczucie 
wzbudza u Ciebie ten temat? O czym myślisz, czytając te 
słowa? Co one dla Ciebie znaczą?

Sprzeczność
Poszukaj przeciwieństwa tematu, o którym piszecie. 

Dzięki temu może powstać wyrazisty, mocny tekst.

Porównanie
Porównaj swoją opinię na nowy dla Ciebie (i innych) 

temat do czegoś, co jest dobrze znane. To pomoże go wy-
jaśnić i wskazać jego znaczenie oraz konsekwencje tematu.

Wyolbrzymienie
Możesz ukazać temat i rzeczy z nim związane więk-

szymi niż są w rzeczywistości. Spacer staje się wyprawą, 
a mżawka – burzą z piorunami.
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Stymulacja/sugestia
Dzięki sugestiom można sprawić, że inni ludzie będą 

widzieli rzeczy w innym świetle i zaczną zastanawiać się 
nad tym, o czym czytają i co im sugeruje plakat. Zmotywuj 
innych do działania. Pokaż im, jak robienie czegoś niezwy-
kłego może przynosić satysfakcję.

Pytanie
Dzięki Tobie ludzie mogą powtórnie przemyśleć te-

mat, który dotychczas lekceważyli, jeśli tylko ich o niego 
zapytasz.

Odwrócenie
Powiedz coś w inny sposób, zamieniaj podmiot i do-

pełnienie miejscami, zmieniaj kontekst. Niech słabe stro-
ny czegoś wydają się mocne i na odwrót.

Możecie ćwiczyć te techniki w grupie, na kartkach 
z tematami lub jako element rozgrzewki. Możesz na przy-
kład poprosić wybraną osobę, by zapisała opinię na dany 
temat, kolejna osoba może przerobić to na zdanie pytają-
ce, trzecia osoba obraca to pytanie (teraz to już nie musi 
być pytanie), a czwarta osoba tworzy z tego obrotu wy-
olbrzymienie tak wielkie, jak tylko potrafi. Teraz czas wy-
tłumaczyć grupie, że mogą pisać, co tylko przyjdzie im do 
głowy. Daj wszystkim do zrozumienia, że jest to proces 
grupowy i nie musicie od razu stworzyć plakatu Loesje. 
Ważne jest to, aby poprzez swoje pomysły osoby uczest-
niczące wzajemnie się inspirowały. Wystarczy zapisać 
nawet jedno słowo lub pomysł, ale można też oczywiście 
zapisywać to, co mogłoby się w przyszłości stać tekstem 
plakatu Loesje. Pisząc możesz kreatywnie zagospodaro-
wać całą kartkę np. tworząc rysunki, pisząc wo - kół, do 
góry nogami lub na ukos. Wszystko, co twórcze i inspiru-

jące jest dozwolone. Po prostu wyraź siebie i daj innym 
tę możliwość! Możesz reagować na to, co napisali inni, 
ulepszać ich teksty, tworzyć wariacje, zadawać pytania, 
opowiadać anegdoty. Muszą to być jednak nowe teksty 
(zapisane np. obok tego, do czego się odnosisz), nie skre-
ślaj ani nie poprawiaj już istniejących. Unikaj też zapisy-
wania krótkich komentarzy takich jak „tak”, „to nonsens”, 
„zgadzam się”. Wykreślanie i negatywna, niekonstruk-
tywna krytyka zraża innych, jest więc niepożądana. Jeśli 
sądzisz, że napisałeś lub napisałaś wszystko, co się dało 
na dany temat, podaj kartkę kolejnej osobie po twojej 
prawej stronie. Staraj się trzymać kolejności, w której roz-
dawane są kartki, aby każda osoba miała szansę napisać 
coś na każdy temat. Dopilnuj, aby wszystkie osoby miały 
każdą z kartek przynajmniej raz. Przerwij proces kiedy 
w grupie pojawią się oznaki zmęczenia. Piszemy teksty 
w zespole, żeby stanowić dla siebie inspirację. Pozwól, 
żeby inspirację stanowiły nawet najdziwniejsze myśli. 
Możecie też użyć innych technik. Wystarczy po prostu 
zacząć, potem nowe pomysły pojawiają się same. Uży-
cie metod pisania może okazać się pomocne, zwłaszcza 
w przypadku nowych uczestników i uczestniczek. Jeśli 
masz zamiar wprowadzić nowe techniki, najlepiej zrobić 
to po rozgrzewce.

6. Zakreślanie

W ostatniej części warsztatów będziecie potrzebo-
wać kolorowych mazaków lub kredek. Wybierzcie kolory 
i przeczytajcie jeszcze raz zapisane kartki (postaraj się 
dopilnować, żeby odbyło się to w prawidłowej kolejności). 
Zakreślcie teksty, które wydają się Wam ciekawe i inspi-
rujące oraz zdają się być potencjalnym materiałem na 
plakaty Loesje. Można wybrać więcej niż jeden tekst na 

każdej kartce (także własny) lub – jeśli nic nie przypada 
do gustu – można nie zaznaczać niczego na danej kartce. 
Przy ponownym odczytywaniu tekstów możesz chcieć coś 
zmienić lub dodać. W tym wypad– ku po prostu zapisz 
to. Pod koniec dzięki liczbie kolorowych zakreśleń będzie 
można rozpoznać, które teksty są najpopularniejsze.

7. Czytanie na głos

Jeśli macie jeszcze czas i grupa nie jest zmęczona, 
możecie odczytać na głos teksty z największą liczbą za-
kreśleń. Możesz też poprosić uczestników i uczestniczki 
o przeczytanie z kartek, które mają przed sobą, jednego 
lub dwóch tekstów z największą liczbą zakreśleń.

8. Na koniec...

Wytłumacz, że propozycje, które zostały zakreślone 
najwięcej razy trafią na listę tekstów do dyskusji, w trak-
cie której zostaną wybrane i zredagowane teksty na ofi-
cjalną serię plakatów. Grupa przeprowadzająca końcową 
redakcję tekstów przedyskutuje każdą propozycję i po-
dejmie decyzje, które z tekstów trafią na serię plakatów. 
Wtedy pozostaje tylko opracować graficzne rozmieszcze-
nie elementów na plakatach. Loesje Polska lub Loesje 
International może Wam także pomóc z redakcją końcową 
i rozmieszczaniem elementów po tym, jak Wasza grupa 
stworzy już teksty.

Aby uczestniczyć w tworzeniu międzynarodowej 
serii plakatów, każda grupa może przesyłać swoją listę 
propozycji na adres loesje@loesje.org. Ze wszystkich pro-
pozycji z danego miesiąca zostanie opublikowana w In-
ternecie skrócona lista na stronie www.loesje.org/voting, 
gdzie członkowie i członkinie Loesje z całego świata mogą 
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zagłosować na ulubione teksty. Po tym, jak międzynaro-
dowe biuro wybierze serię miesiąca i przygotuje układ 
graficzny, seria zostaje opublikowana w Internecie, aby 
można je było ściągnąć i wykorzystać. Pamiętaj, że war-
to także zebrać opinie od wszystkich osób uczestniczą-
cych w warsztatach. Jak się czuły? Czy podobało im się? 
Czy rozumiały, co miały zrobić? Czy Twoje instrukcje były 
wystarczająco jasne? Czy chciałyby po raz kolejny wziąć 
udział w warsztacie? Podziękuj wszystkim za udział. Mo-
żesz także zapytać, czy ktoś chciałby otrzymać plakaty i je 
porozklejać. Na każdych warsztatach Loesje tworzy 4-8 
tekstów, które później stają się serią plakatów. Kreatywne 
pisanie trwa z reguły około 3 godzin, zależnie od liczeb-
ności grupy.

Redakcja końcowa

Gdy została stworzona lista wszystkich zakreślonych 
tekstów z jednych lub więcej warsztatów, czas na wybra-
nie tych, które mógłby zostać umieszczone na plakatach 
Loesje. Nie ma jednoznacznych wytycznych, co dokładnie 
sprawia, że dany tekst jest czymś, co Loesje mogłaby po-
wiedzieć, gdyż każdy zna Loesje jako osobę na swój własny 
sposób. Dlatego właśnie końcowa redakcja jest czasem 
polem licznych dyskusji. Istnieją jednak pewne wskazów-
ki stworzone na podstawie tego, co Loesje powiedziała 
wcześniej na temat swojego światopoglądu: trzeba być 
krytycznym w zabawny sposób, komentując tak, by ludzie 
byli zachęceni do samodzielnego myślenia. Teksty nie po-
winny być cyniczne, moralistyczne, ani sugerować, co ktoś 
powinien myśleć.

Loesje nie decyduje, co jest ważne w życiu i na świe-
cie. Tworzy teksty na każdy temat, a różnorodność jest 
jednym z kluczowych czynników podczas tworzenia ko-
lejnych serii plakatów. Tworząc pierwszą serię plakatów 
prześlij teksty do doświadczonych aktywistów i aktywistek 
Loesje, aby mogli poradzić, jakie teksty z Waszej serii od-
powiadają charakterowi Loesje. Warto, aby w grupie osób 
pracujących nad redakcją końcową znalazły się osoby 
z różnym poziomem doświadczenia – takie, które znają 
Loesje oraz takie, które mogą zapewnić świeży pogląd na 
niektóre teksty.

Dobry tekst...

•	 pobudza do refleksji,
•	 niesie pozytywne przesłanie,
•	 można go interpretować na wiele różnych 

sposobów,
•	 sprawia, że ludzie się uśmiechają,
•	 krytykuje bez osądzania, unika 

moralistycznego tonu.

www.loesje.pl   loesje@loesje.pl
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Warsztat według tego scenariusza przeprowadzony został w dniu 
24 września 2015 roku.
Cele: sprawdzenie wiedzy grupy z zakresu wybranego przez pro-
wadzącego, ćwiczenie pracy w grupie i integracja grupy.
Liczba osób: do 15 uczestników na grupę warsztatową (w klasie 
do 30 osób zalecany jest podział na 2 grupy z 2 moderatora-
mi wybranymi spośród uczniów, którzy czuwają nad płynnością 
przebiegu ćwiczenia; nauczyciel pełni rolę prowadzącego i wy-
daje polecenia). Uczestnicy siedzą przy stołach ustawionych tak, 

Scenariusz
aby tworzyli okrąg, widząc siebie nawzajem, i mogli swobodnie 
podawać kartki do kolejnych osób.
Gdy nie ma możliwości rozdzielenia większej klasy na dwie gru-
py: uczniowie siedzą w ławkach ustawionych w rzędach, jak na 
typowej lekcji. Najpierw kartkami wymieniają się w parze w ławce, 
później podają do tyłu (osoby z ostatniej ławki – do pierwszej 
ławki), później znów w parze w ławce i znów podają do tyłu itd.
Materiały: czyste kartki A4 oraz długopisy (tyle, ilu uczestników 
zajęć; kolor nie ma znaczenia).

CZĘŚĆ A

moduł/forma przebieg materiały/uwagi

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

Każdy uczestnik otrzymuje czystą 
kartkę A4, którą trzyma pionowo. 
Uczestnicy wpisują na kartkach 
wielkimi literami („drukowanymi”) 
swoje kolejne skojarzenia, aż na 
każdej znajdzie się 5-8 słów –
skojarzeń (liczba zależna od wielkości 
i tempa pracy grupy, decyduje o niej 
prowadzący). W tej części uczestnicy 
wymieniają się kartkami, podając 
je do kolejnych osób. Ważne, aby 
kartki były podawane tylko na znak 
prowadzącego.

Ćwiczenie sprawdza ogólną elastyczność językową i twórcze myślenie.

•	Prowadzący prosi, by uczestnicy zapisali w lewym górnym rogu kartki pierwsze słowo, które przychodzi im do głowy (dowolne; 
nie musi być związane z przedmiotem, na którym odbywają się zajęcia).

•	Gdy wszyscy zapiszą słowo-skojarzenie, na znak prowadzącego, uczestnicy podają swoją kartkę następnej osobie po ich 
prawej stronie.

•	Prowadzący prosi, by każdy przeczytał po cichu pierwsze słowo na podanej mu kartce i dopisał poniżej skojarzenie z tym słowem.
•	Po zapisaniu słowa – skojarzenia, na znak prowadzącego, kartki podawane są w prawo.
•	Prowadzący prosi, by pod drugim słowem na liście uczestnicy dopisali swoje skojarzenie z tym słowem (tylko z drugim słowem).
•	Kolejne skojarzenia są dopisywane analogicznie, w kolumnie, do ostatniego słowa na liście skojarzeń, aż uzbiera się na niej 5-8 

słów (zależnie od wielkości grupy i tempa jej pracy).
•	Prowadzący prosi, by każdy wybrał z listy 2-3 dowolne słowa i zakreślił je w kółko.
•	Na znak prowadzącego, uczestnicy podają swoją kartkę osobie po prawej stronie.
•	Prowadzący prosi, aby na otrzymanej kartce, pod listą skojarzeń, narysować poziomą kreskę na całą szerokość kartki.
•	Na polecenie prowadzącego uczestnicy zapisują po kreską 3 słowa, wybrane przez niego przed zajęciami, które mogą (ale 

nie muszą) ukierunkować późniejszą pracę indywidualną uczniów. W nieukierunkowanej wersji ćwiczenia prowadzący może 
poprosić kolejno o wpisanie czasownika (np. czynności wykonywanej w kuchni); postaci (np. postać z kreskówki, lektur); 
miejsca (np. w którym uczestnicy nie chcieliby spędzić wakacji).

•	Po kolejnej rundzie słów, prowadzący prosi o narysowanie poziomej kreski pod listą 3 wpisanych przez uczestników słów.
•	Na polecenie prowadzącego, uczestnicy podają kartki do osoby po prawej stronie.



CZĘŚĆ B

Wstęp do prawa 
autorskiego – wykład 
i ćwiczenia 120 min 
(z przerwą 15 min. 
w trakcie).
Możliwość zadawania 
pytań w trakcie lub 
pod koniec na ok 
10 min. (poprosić 
jedną lub dwie osoby 
o prowadzenie 
notatek).

W tej części uczestnicy tworzą 
indywidualnie tekst, w którym muszą 
wykorzystać 2-3 słowa zakreślone 
w kółko na liście skojarzeń i 3 słowa 
podane przez moderatora.
Uczestnicy mogą wykorzystać 
również inne słowa, potrzebne do 
sformułowania logicznej treści. 
Uczestnicy nie muszą już pisać 
wielkimi literami.

Zadaniem będzie napisanie 
definicji słowa, które jako pierwsze 
w kolejności zostało zakreślone 
w pierwszej części listy skojarzeń.
Prowadzący może poprosić 
wszystkich o przepisanie tego słowa 
pod drugą kreską.

Definicja powinna odzwierciedlać 
rzeczywistość, choć nie będzie 
typowo słownikowym wyjaśnieniem.
Prowadzący może podkreślić, że 
definicje będą nietypowe, ponieważ 
do wykorzystany zostanie zestaw 
przypadkowych słów.
Po stworzeniu zadań, każdy czyta 
na głos swoją pracę (w przypadku 
ograniczonej ilości czasu można 
poprosić tylko ochotników lub wybrać 
kilka osób).

OMÓWIENIE METODY 

Metoda warsztatowa, opracowana przez międzynarodową organizację Loesje, pomaga w rozwijaniu indywidualnych 
umiejętności i twórczego myślenia poprzez współdziałanie w grupie. Ukazuje, jak efektywnie wykorzystać potencjał i wiedzę 
każdego z uczestników podczas procesu pracy grupowej.
Zajęcia bazują na technikach twórczego pisania – opierają się na zabawie słowem i prowadzeniu dyskusji na wybrane przez 
uczestników tematy. Stymulują do aktywnej wymiany wiedzy, doświadczeń i poglądów w każdej części warsztatów. Prosta 
metodologicznie forma sprzyja adaptacjom dla grup o różnych zainteresowaniach i w różnym wieku. Dzięki temu można ją 
wykorzystywać do realizacji rozmaitych tematycznie warsztatów, szkoleń i ćwiczeń edukacyjnych.

Mocne strony:
•	 łatwa do adaptacji w zależności od liczby i wieku uczestników, zakresu tematycznego,
•	angażuje wszystkich uczestników przez całe zajęcia,
•	daje uczestnikom znaczną anonimowość,
•	rozwija miękkie kompetencje społeczne uczestników, ucząc ich pracy w grupie oraz krytycznego, samodzielnego myślenia, 

a także ćwiczy umiejętności wypowiadania się we własnym i obcych językach,
•	może być wykorzystana jako narzędzie do integracji grupy,
•	pozwala uczestnikom dzielić się wiedzą,
•	nauczycielowi pozwala sprawdzić ogólną wiedzę i umiejętność jej wykorzystania,
•	nie wymaga przygotowywania ani wykorzystania dużej ilości materiałów,
•	nie wymaga zaplecza technicznego,
•	dobra metoda na lekcje w ramach zastępstw, na wyjazdy integracyjne.

Słabe strony:
•	wiedzę indywiduwalną uczestników sprawdza w ograniczonym zakresie,
•	trudno przewidzieć, w jakim stopniu zwiększy się indywidualna wiedza uczestników,
•	trudno przewidzieć, jakie będą ostateczne efekty pracy grupy i ich jakość,
•	w zależności od tempa pracy grupy, mogą zostać przekroczone ramy czasowe i może być konieczne modyfikowanie warsztatów 

w trakcie ich trwania (np. tworzenie krótszej listy skojarzeń, gdy już na początku zajęć jest jasne, że grupa pracuje powoli),
•	nauczyciel musi przyjąć rolę prowadzącego (moderatora), który stymuluje grupę do pracy i twórczego podejścia do 

wykonywanego zadania, musi zaufać indywidualnym umiejętnościom uczestników i całej grupy.
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