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Storytelling i kreatywnosc¢ w bibliotece
Praktyczny poradnik

MONIKA SCHMEICHEL-ZARZECZNA
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Przestrzen spoteczna, centrum aktywizacji, osrodek wspierajgcy
dostep do wiedzy, informacji, kultury i technologii — tak w skrécie
mozna opisac wspotczesng biblioteke. Instytucje te jako tzw. “trzecie
miejsca” stwarzajg doskonate warunki do realizowania idei uczenia
sie przez cate zycie. Posiadajg bogatg oferte proponowang uzytkow-
nikom ze wszystkich grup wiekowych i spotecznych. W ksigznicach
organizowane sg warsztaty rozwijajgce kompetencje miekkie, kursy
komputerowe, zajecia z robotyki, popularna staje sie gamifikacja, e-le-
arning i nauka jezykow (zaréowno dla Polakow jak i obcokrajowcow)
a to tylko niewielki wycinek dziatalnosci rozwijanej w ostatnich latach.
Przestrzenie biblioteczne coraz czesciej sa postrzegane jako osrodki
0 znacznym potencjale edukacyjnym i kulturotwdrczym. Sg miejscem
szczegadlnie silnej aktywizacji spotecznosci lokalnych do zachowan
tworczych w réznych dziedzinach zycia. Maja takze wptyw na integracje
tych spotecznosci. Codzienny, bezposredni kontakt z uzytkownikami
pozwala bibliotekarzom modyfikowac i dostosowywac podejmowane
inicjatywy do ich potrzeb. Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze nie



ma drugiej instytucji kultury znajgcej obszary zainteresowan swoich
odbiorcéw w tak znacznym stopniu. Nietrudno jednoczesnie zauwazyc,
ze wyzwania stojgce przed nowoczesnymi bibliotekami sg coraz trud-
niejsze. Bibliotekarze, aby méc odpowiadac na potrzeby uzytkownikéw
muszg nieustannie sie rozwijac, poszukiwac inspiracji i dobrych praktyk.

Powoddw dla, ktdrych ludzie odwiedzajg biblioteki jest wiele. Jednak
mozna wyrdzni¢ wsrod nich dwie duze kategorie. Pierwsza, zwig-
zana jest z wiedza, edukacjg i podnoszeniem umiejetnosci. Druga
natomiast, zawiera w sobie potrzebe oderwania sie od codzien-
nych spraw i poszukiwanie sposobow spedzenia wolnego czasu. To
witasnie dlatego ludzie na przestrzeni lat wcigz wypozyczajg zbiory
biblioteczne, uczestniczg w spotkaniach autorskich, przychodzg poroz-
mawiac¢ w ramach klubow ksiazki, filmowych, czy sgsiedzkich. Taka
dziatalnosc¢ to, wskazywana przez wielu bibliotekarzy, podstawowa
funkcja biblioteki — udostepnianie zasobdéw i promocja czytelnictwa.
Jednak warto zwrdci¢ uwage na pewng oczywistosc¢. Uzytkownicy
nie przychodza do biblioteki po ksigzke czy ptyte, lecz... po opo-
wiesc. Udostepniane przez bibliotekarzy réznorakie egzemplarze to
tylko nosniki tresci, fizyczne przedmioty, ktdre pozwalajg odkrywac
w transmedialny sposdb historie dotyczace ludzi, swiatdow, marzen
i wyobrazni. Dlatego tez bardzo blisko mi obecnie do idei biblioteki
jako swiatyni opowiesci.

W tym kontekscie biblioteka jako Swigtynia opowiesci jest miejscem
szczegolnym dla naszej kultury. Dodatkowo, co potwierdzajg dziatania
i inicjatywy realizowane przez wspotczesne ksigznice, moze byc row-
niez przestrzenia, gdzie nie tylko udostepnia sie historie, ale rowniez je
tworzy. Storytelling to doskonate narzedzie i metoda pracy dla biblio-
tekarzy. Schematy opowiadania historii, moga byc¢ punktem wyjscia do
rozmowy i analizy tekstéw omawianych podczas Dyskusyjnych Klubow
Ksigzki jak rowniez spotkan i warsztatow dedykowanych réznym gru-
pom wiekowym. Kolejnym krokiem moze byc¢ zachecenie uzytkownikéw



do nauki opowiadania wtasnych historii. Gromadzenie spotecznosci
wokot idei opowiesci zawiera zarowno elementy integracji, aktywiza-
cji jak rowniez rozwijania kreatywnosci oraz umiejetnosci pieknego
maowienia i pracy tworczej.

Z umiejetnoscia ciekawego i angazujgcego opowiadania mozna sie uro-
dzic¢ lub tez, mozna sie jej, jak wielu innych rzeczy nauczyc. Storytelling
moze nam sie przydac w réznych sytuacjach. W bibliotekarskiej pracy
warto rozpoczac od prostych ¢wiczen, ktére rozwijaja umiejetnosc
spontanicznego opowiadania i kreatywnosc. Ponizej przedstawiam
kilka przyktadowych instrukcji przydatnych w pracy z réznymi grupami
wiekowymi od dzieci, az po seniorow.

OPOWIEDZ O KSIAZCE, KTORA...

Dobrym éwiczeniem opowiadania jest polecanie ksigzek, ktére wzbu-
dzity w nas rézne emocje.

Mozemy zaprosic uczestnikow spotkania do opowiedzenia o ksigzce,
ktora np.:
sprawita, ze sie smiali,
zmienita ich spojrzenie na sSwiat,
zabrata w niezwyktg podroz,
sprawita, ze ptakali,
wywarta na nich ogromne wrazenie,
sprawita, ze nie mogli sie od niej oderwac.

Po ustaleniu tematu kazdy z uczestnikdw, kréotko opowiada o wybra-
nej przez siebie pozycji, nie podajac jej tytutu. Zadaniem grupy jest
odgadniecie jaka to ksigzka. Jesli nikt nie zgadnie uczestnik sam podaje
tytut i autora.
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Aby utatwic¢ i uporzadkowac¢ wypowiedz mozna skorzystac
z ponizszego schematu:

» Kim sg gtoéwni bohaterowie historii?

» Gdzie rozgrywa sie akcja?

» Jakie emocje wzbudza w Tobie na samym poczatku?

» Jakie jest najwazniejsze wydarzenie w tej historii?

» Jak ta ksigzka zmienita Twoje zycie albo widzenie Swiata?

» Dlaczego chcesz opowiedziec akurat te historie?

Opowiedz o ksigzce ktora wywarta na Tobie duze wrazenie

Kim sa gtowni bohaterowie historii?

I Gdzi
la rﬂzg%a 5fe af(:’ja?

Dlaczegn chcesz opowiedzieé
akurat te historie?

Jak ta kanzka zmienita i ‘

Twoje zycie albo

widzenie sSwiata? | emgﬂ& o 0@
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KOSCI OPOWIESCI
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Kosci Opowiesci pozwalajg tworzyc historie na wiele réznych sposo-
bow i moga byc wykorzystane przy warsztatach/spotkaniach o réznej
tematyce. Wygladaja jak tradycyjne kostki do gier planszowych z tg
roznica ze zamiast oczek, kazda kos¢ ma na Scianach réznych zestaw
ikon/symboli.

Dostepne sg zarowno w formie cyfrowej (online) jak i analogowe;.

Kosci w wersji online mozna znalezc tutaj:

» Story Dice

» Storygen
Mozna réwniez zakupic i skorzystac z gotowych, kosci pod nazwag Story
Cubes, lub zaprojektowac i wydrukowac wtasne za pomoca prostych,
darmowych generatorow internetowych.

1. Opowiadanie o sobie

Kosci to dobry sposdb na przedstawienie sie uczestnikdw spotkania.
Popros, aby kazdy z uczestnikow wylosowat jedng z kosci (jesli uzy-

wasz aplikacji to kazdy uczestnik losuje wtasny zestaw kosci). Nastepnie

uzywajac symboli umieszczonych na kosciach opowiada kilka stow

o sobie. Symbole mogag sprawic, ze przypomni mu sie zabawna sytu-

acja i ozywi zwykte przedstawianie sie.


https://davebirss.com/storydice/9dice.html
https://rpg.nathanhare.net/storygen/
https://www.toolsforeducators.com/dice/

1. Klasycznie
Rzuc koscmi lub zapros uczestnikow do rzucenia/wylosowania zestawu
symboli. Po rzucie zaczynamy opowiadac od stow ,Dawno dawno
temu... (lub innych)” i nawigzujemy do symboli na kosciach tak, jak
podpowiada instynkt opowiadacza. Rozwinieciem tej metody jest two-
rzenie sagi. Kiedy jedna osoba przejdzie przez wszystkie kosci, druga
rzuca i opowiada nastepny rozdziat tej samej historii.

2.Kolejnosc jest wazna
Losujemy kosci i opowiadamy historie uwzgledniajgc symbole, wedtug
ustalonej wczesniej kolejnosci. Sztywny uktad kosci, wymusza na nas
wieksza kreatywnosc¢ w szukaniu powigzan i kontynuowaniu historii
w taki sposob, aby byta spdjna.

3.Ta sama historia
Rzucamy kosémi i pierwsza osoba zaczyna opowiadac historie, wybie-
rajac jeden obrazek, zadaniem kolejnych jest kontynuowanie opowiesci
z uwzglednieniem kolejnych wyrzuconych ikonek. Dodatkowo w kazdej
chwili kosci moga zostac przelosowane, a opowies¢ powinna wcigz
pozostawac spdjna i logiczna.

Cwiczenie dla Ciebie
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Wylosowatam dla Ciebie 5 kosci z réznymi obrazkami. Twoim zada-
niem jest utozenie krdtkiej historii z ich pomoca. Kolejnos¢ obrazkdow
nie ma znaczenia wazne, aby wykorzystac¢ wszystkie kosci. Mozesz
zaczac od stow: Dawno dawno temu...; Pewnego dnia... lub innych,
ktore przychodza Ci do gtowy.

Pracujgc w grupie z tym ¢wiczeniem popros uczestnikdw o zapisanie/
utozenie historii do tego samego zestawu kosci. Zobaczycie wtedy jak
wiele réznych historii moze powstac z kilku obrazkdw.

Jesli nie mamy kosci, mozemy zaprosic¢ uczestnikow do zabawy
z wykorzystaniem stow.

Wybierz kilka stow (rzeczownikéw/czasownikow/przymiotnikow)
i zapros uczestnikéw do utozenia historii z ich wykorzystaniem. Mozesz
tez zaprosic¢ do utozenia jak najciekawszej historii z stow, ktdre zaczy-

naja sie na tg sama litere, albo na kolejne litery alfabetu.
Kiedy wszyscy skoncza uktadac opowiadajg swoje historie i grupa decyduje, kto-
ra z nich jest najciekawsza.

Cwiczenie dla ciebie
Utdz jak najciekawsza historie kryminalng uzywajgc wszystkich
wyrazow z zestawu:

tygrys, biegac, poduszka, fotografia, wypozyczyc, ananas, lornetka, zielony,
szybko, jechac, quad, strzelac, drapac, publiczny, krzew



Karty metaforyczne, to karty z réznymi obrazkami/zdjeciami, ktore
oddziatujg na naszg wyobraznie i pobudzajg do réznego rodzaju
skojarzen. Pomagaja rozwijac kreatywnos¢, prowokujg do twoérczego
myslenia. Mogg by¢ wykorzystane zaréowno do opowiadania historii,
rozmowy na konkretny temat lub integracji grupy. Karty, podobnie
jak kosci mozna kupié, przygotowac i wydrukowaé samodzielnie, lub
tez wykorzystac w formie online.

— Tutaj znajdziesz przyktadowe Karty online

Najbardziej popularnymi, wykorzystywanymi podczas warsztatow
sg karty DIXIT. Mozna je kupi¢ w formie gry planszowej albo pobrac
i wydrukowac samodzielnie.
— Karty DIXIT do pobrania

Przygotowujac karty samodzielnie warto skorzystac¢ z darmowych
baz zdjed, w ktdrych mozna znalez¢ piekne fotografie na kazdy temat.
Takie portale to np. Pixabay, Unsplash, czy Flickr.



https://f-v.pl/karty/
https://print-and-play.asmodee.fun/files/dixit/dixit_pnp_cards.pdf

Cwiczenia z kartami

1. Na dobry poczatek

Kiedy zaczynasz warsztat i chcesz zeby uczestnicy sie troche lepigj
poznali roztdz karty na stole lub na podtodze tak, aby byty widoczne
dla wszystkich.

Nastepnie popros, aby kazdy z uczestnikdw wybrat jedng karte, ktéra
zwrdcita jego uwage.

Kiedy juz wszyscy maja karty zapros do opowiedzenia na forum
dlaczego wybrali akurat te, co zwrdcito ich uwage. Zadbaj, aby kazda
osoba pokazata karte pozostatym.

Mozesz tez poprosic, aby kryterium wyboru karty byto to jak sie
uczestnicy czujg w danym momencie, albo np. skojarzenie z czyms
przyjemnym, lub posiadanym marzeniem. Wszystko zalezy od tego
na jaki temat prowadzisz warsztat/spotkanie i z jakag grupa pracujesz.

2.Tworzymy historie

Rozt6z karty i popros, aby kazdy z uczestnikow wybrat swoja.
Nastepnie potacz uczestnikdw w 2—3 zespoty i zapros do przygoto-
wania opowiesci zwigzanej z kartami. Uczestnicy w grupach uktadaja
karty w wybranej przez siebie kolejnosci i wspdlnie uktadajg do nich
historie.

Kiedy wszyscy skoncza zapros do opowiedzenia historii na forum
i zaprezentowania kart, ktore byty dla niej inspiracja.

3.Wymysl tytut

Potacz uczestnikow w zespoty i rozdaj kazdemu zespotowi kilka kart.
Zapros do wymyslenia tytutdow do jak najwiekszej liczby kart w okre-
slonym czasie. Tytuty moga nawigzywac do okreslonego gatunku
literackiego np. romansu, kryminatu czy komedii.



Cwiczenie dla ciebie

Przyjrzyj sie karcie i zastanow sie z czym Ci sie kojarzy? Jakie emocje
w Tobie wzbudza? Sprobuj opowiedziec historie, ktdra kryje sie za tym
zdjeciem. Na koniec wymysl do niego tytut.

Jesli w grupie dasz jedna karte i zadasz takie pytania zobaczysz jak
wiele réznych historii moze powstac do jednego zdjecia.

zapominalski biznestnen —

e — e




Dadaisci tworzyli wiersze losujac stowa z kapelusza. Ty mozesz
zaprosic¢ uczestnikow do utozenia niezwyktego opowiadania, dla kto-
rego pretekstem beda stowa wylosowane z kubka.

Do wykonania tego ¢wiczenia potrzebujesz 3 kubkow lub kopert
podpisanych hastami: bohater, miejsce, cecha charakteru. Wi6z do
nich pociete paski z postaciami, opisujgcymi ich cechami i miejscami,
w ktdrych bedzie rozgrywac sie akcja. Kazdy z opowiadaczy losuje
po jednym pasku z opisanych kategorii i opowiada historie.

Cwiczenie moze by¢ réwniez realizowane w grupach.

Cwiczenie dla ciebie

ibli ni §miec
e!okwent“3 bibliotekarka w sortow

Na zdjeciu widzisz zestaw, ktory wylosowatam dla Ciebie. Pozwdl
swojej wyobrazni dziata¢ i opowiedz co ciekawego przydarzyto sie
tej bohaterce.

Przygotuj plik niepotrzebnych czasopism i rozdaj uczestnikom (najle-
piej sprawdzag sie dzienniki lub tygodniki petne sensacyjnych tytutdw).
Uczestnicy przegladajg gazety, sledzac tytuty artykutdw wydrukowane
duzymi literami, a takze nagtéwki i podtytuty — nie wolno im czytac tre-
sci. Po zapoznaniu sie z materiatami zapros ich do utozenia opowiesci
z samych tytutéw lub ich fragmentéw. Dopuszczalne jest dopisywanie
drobnych uzupetnien oraz przeksztatcen form gramatycznych tytutow
w poszukiwaniu oryginalnej catosci. Mozna rozdac wszystkim te sama



gazete, by poréwnac oryginalnosc¢, modyfikacje i spostrzegawczosc
uczestnikdw. Opowiadania moga byc¢ zaprezentowane ustnie albo
w formie kolazy z pocietych gazet.

OD BOHATERA DO HISTORII

Dobra historia musi miec¢ swojego bohatera. Nie zawsze jest on czto-
wiekiem. Doskonale znamy ciekawe i wciggajgce opowiesci, ktorych
bohaterowie byli zwierzetami, stworami czy nawet... przedmiotami.
Wystarczy wspomniec¢ chocby bajki z postaciami takimi jak Nemo,
Zygzak czy Dzielny Maty Toster. To co gwarantuje sukces bohatera to
przekonanie odbiorcy, ze przezywa on... emocje. Doskonatym i krétkim
przyktadem moze byc reklama lampy z IKEA.

Zapraszam do obejrzenia filmiku: https://www.youtube.com/
watch?v=jU-cori12KU
Wymyslic¢ i zwizualizowa¢ bohatera mozemy na wiele réznych sposo-
bow. W tym zestawie ¢wiczen poznasz kilka prostych metod, ktére
mozna wykorzystac¢ w pracy z roznymi grupami wiekowymi.

Awatary pozwalajg szybko i atrakcyjnie pokazac bohatera, co wiecej
nie wymagajg od uczestnikdw umiejetnosci rysowania. Wystarczy tro-
che wyobrazni i prosta, darmowa aplikacja np. AwatarMaker lub VOKI.



https://www.youtube.com/watch?v=jU-cori12KU
https://www.youtube.com/watch?v=jU-cori12KU
https://bibliotekaaplikacji.com/tworzenie-komiksow/#AvatarMaker
https://bibliotekaaplikacji.com/animacje/#VOKI

Dzieki nim mozemy zaprojektowac réznorodne postaci, ktdére znajda
swoje miejsce w niezwyktych historiach.

Przygotowanych bohaterdow, mozna pobrac na urzadzenie, wydrukowac lub udo-
stepnia¢ za pomoca linkdw.

Bohater oprdocz wygladu musi posiadac rowniez swoj indywidualny
zestaw cech charakteru, zdolnosci, a takze przyjaciot lub wrogow.
Dlatego tez po przygotowaniu Awataru warto zaprojektowac rowniez
karte postaci. W tego rodzaju ¢wiczeniach bardzo dobrze sprawdza
sie Generator Kart Postaci przygotowany przez przez Portal gier Magia
i Miecz. Pozwala on opisac i pobra¢ w formie obrazka spersonalizo-
wang karte z charakterystyka i zdjeciem bohatera.

Specjalne zdnlrmsct
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https://bibliotekaaplikacji.com/przedmioty-humanistyczne/

Tajemniczy Stwor

Bohaterow, mozna réwniez tworzy¢ zarowno w wersjach cyfrowych
jak i analogowych. Do wersji analogowej wystarcza flamastry i kartka
papieru. Jesli Twoi uczestnicy nie maja pomystu na swojego boha-
tera mozesz zaprosic ich do kreatywnego c¢wiczenia polegajgcego
na narysowaniu Tajemniczego Stwora. Aby to zrobic trzeba trzymac
sie prostej instrukcji:

» narysuj jednym mazakiem dowolna linie na kartce.

» narysuj drugim mazakiem kolejng dowolna linie na kartce.

» wez trzeci mazak i narysuj linie tak, aby wraz z poprzednimi liniami
powstato tajemnicze,fantastyczne zwierze. Zréb to w jednym ciagu,
bez odrywania mazaka.

Przyjrzyj sie, stworowi, ktérego narysowates. Jakie skojarzenia

w Tobie budzi?
Postaraj sie wymyslic¢ dla niego:
» nazwe
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» trzy podstawowe cechy charakteru

» srodowisko w ktérym zyje

» czym sie odzywia

» kto lub co jest przyjacielem i wrogiem

Kiedy stwory sg gotowe mozna indywidualnie, lub w grupach przygo-
towac historie z ich udziatem. Ciekawe jest szukanie potgczen pomie-
dzy bohaterami stworzonymi przez rézne osoby.

Tajemniczy Stwor moze tez powstac w wers;ji cyfrowej. Nie rysujemy
go wtedy samodzielnie lecz uzywamy prostej aplikacji pod nazwa
Hybridizer, ktéra pozwala remiksowac i tworzy¢ nowe postaci zwierzece.

SCHEMATY OPOWIADANIA HISTORII

Powstato wiele schematow, w ktdrych badacze chcieli zamknac opowie-
sci. Kazdy z nich ma nieco inny przebieg, ale pojawia sie réznych histo-
riach, ktére poznajemy. Poznanie schematow, ktdre kryja sie za naszymi
ulubionymi historiami pozwala nam rozmawiac¢ o nich w sposoéb bar-
dziej sSwiadomy i szukac powigzan i inspiracji, ktdre towarzyszom pracy
tworczej pisarzy. Schematy opowiadania mozemy réowniez wykorzystac
przy wtasnej pracy tworczej. To swego rodzaju drogowskazy, przepisy
na udane i wciggajace historie, zarowno filmowe jak i literackie. Dlatego
tez w pracy bibliotekarskiej mozna je wykorzystac zaréwno podczas
spotkan dyskusyjnych jak i warsztatow.

Jednym z najbardziej znanych i popularnych schematow, ktéry mozna
odnalez¢ w wielu historiach jest Monomit. Jest to tez. Schemat podrozy
bohatera opracowany przez Josepha Campbella. Pokazuje on krok
po kroku uniwersalng podrdz i wyzwania, ktdre stajg przed bohate-
rami — zarowno literackimi jak i tymi realnymi. Aby poznac i odkry¢ czym


https://digitalcultures.pl/hybridizer/

jest monomit i jak go wykorzysta¢ w pracy bibliotekarskiej polecam
lekture ksigzki “Bohater o tysigcu twarzy” autorstwa Campbella. Autor
opisuje w niej 12 etapdow podrdzy, ktérg odbywa wiekszos¢ naszych
ulubionych bohaterow:

» ZWYCZAJINY SWIAT

» ZEW PRZYGODY

» WYBOR BOHATERA

» MADRY NAUCZYCIEL LUB STARZEC

» NOWY SWIAT

» PROBY, StABOSCI

» SPRZYMIERZENCY | WROGOWIE

» JASKINIA MROKU

» POSZUKIWANIE SILY

» DROGA Z POWROTEM

» ODRODZENIE

» POWROT Z NAGRODA

Innym schematem, ktdry czesto pojawia sie w historiach, jest ten,
opracowany przez studio Pixar. Wiekszos¢ z nas zna przynajmnie;j
jedna realizacje wytwaorni. Pixar pokazuje prosty przepis na angazujaca
historie. Jesli chcecie zobaczyd¢, w czym tkwi tajemnica tych produkcji,
zachecam do zapoznania sie z darmowym i bardzo przyjemnym kursem
dostepnym na Khan Academy.



https://pl.khanacademy.org/computing/pixar/storytelling
https://pl.khanacademy.org/computing/pixar/storytelling

Kreatywne opowiadanie historii to z jednej strony sposdb na rozwija-
nie wyobrazni i aktywizacja do tworczych dziatan, z drugiej to rowniez
doskonata, integrujgca rozne grupy zabawa. Tworzgc wtasne opowiesci
céwiczymy umiejetnosci wypowiedzi i poszukiwania analogii. Analizujac
historie znanych autoréw mozemy je lepiej zrozumiec i poznac motywy
kierujgce bohaterami, a takze zwroty akcji. Mam nadzieje, ten krotki porad-
nik pozwoli Wam odkryc radosc ptyngca z opowiadania i stanie sie pierw-
szym krokiem do budowania w waszej spotecznosci Biblioteki Opowiesci.
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