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Bibliostory
edukacyjne historie komiksowe

CO TO JEST?
Publikacja zawiera 24 komiksy edukacyjne dla dzieci i młodzieży w wieku 9-16 lat, użytkowni-
ków wielkopolskich bibliotek publicznych. Celem publikacji jest rozwijanie kompetencji infor-
macyjnych oraz medialnych dzieci i młodzieży.

DLACZEGO?
Krótka forma komiksów umożliwia edukację użytkowników w przyjaznej formie. 

O CZYM?
Każdy komiks to jedna historia związana z wybraną umiejętnością: sprawnego wyszukiwania 
informacji w bazach danych i bibliotekach cyfrowych, krytycznej oceny informacji, jej przetwa-
rzania, prezentowania oraz efektywnego wykorzystania itp. Część komiksów opisuje zasady 
stosowania prawa autorskiego (np. prawo cytatu) lub korzystania z grafik znalezionych w sieci. 
Dołączyliśmy również informacje dotyczące korzystania z usług biblioteki – instrukcję wyszuki-
wania książek w katalogu bibliotecznym oraz o wypożyczeniach międzybibliotecznych.

JAK?
Komiksy mogą być prezentowane na wiele sposobów:

•	 w bibliotece, w miejscu często odwiedzanym przez dzieci i młodzież, 
•	 na stronie internetowej biblioteki, 
•	 na portalach społecznościowych: Instagramie, Facebooku.

KIEDY?
Częstotliwość publikacji komiksów – proponujemy przedstawienie jednej historii 2 razy w mie-
siącu przez cały rok.

CO DALEJ?
Oprócz komiksów przygotowaliśmy 3 scenariusze zajęć na bazie komiksów. Każdy scenariusz 
można przerabiać i dostosowywać do własnych planów, aby jak najlepiej zrealizować cel eduka-
cyjny. 

GDZIE?
Wszystkie komiksy oraz scenariusze można pobrać w  formie plików z  platformy eWBPiCAK  
(http://wbp.poznan.ekursy.eu/), co pozwala na łatwe udostępnianie na portalach  społeczno-
ściowych. Dodatkowo dostępny jest plik w formacie zapewniającym wydruk wysokiej jakości.

DOFINANSOWANO ZE ŚRODKÓW MINISTRA KULTURY I DZIEDZICTWA NARODOWEGO
Materiały są dostępne na licencji CC BY–NC–SA (Creative Commons Uznanie autorstwa – Użycie 
niekomercyjne – Na tych samych warunkach 3.0 Polska)

3



Agata Matraś – absolwentka Wychowania Plastycznego, rysowniczka, ilustratorka oraz biblio-
tekarka. Pracuje w  dziecięcej bibliotece publicznej w Warszawie, zajmuje się ilustrowaniem 
książek dla dzieci oraz projektowaniem dla najmłodszych materiałów edukacyjnych poma-
gających w rozwijaniu kompetencji medialnych. W projekcie „Bibliostory” odpowiedzialna za 
stronę graficzną komiksów.

Ewa A. Rozkosz  – badaczka, szkoleniowiec,  nauczyciel akademicki w  Dolnośląskiej Szkole 
Wyższej. Współpracuje z  organizacjami pozarządowymi w  obszarze edukacji informacyjnej 
oraz otwartej kultury, nauki i edukacji. Autorka bloga edukacjainformacyjna.pl. W projekcie 
„Bibliostory” odpowiedzialna za przygotowanie treści komiksów oraz trzech scenariuszy zajęć 
z wykorzystaniem stworzonych komiksów.
 
Urszula Bochyńska – bibliotekarka, metodyk oraz projektantka szkoleń e-learningowych 
i gier edukacyjnych. Pracownik Wojewódzkiej Biblioteki Publicznej i Centrum Animacji Kultury 
w Poznaniu. Trenerka po Szkole Trenerów Grupy TROP, edukuje w zakresie pisania scenariuszy 
e-szkoleń. Koordynatorka projektu „Bibliostory”.

Wojewódzka Biblioteka Publiczna i Centrum Animacji Kultury w Poznaniu działa na rzecz 
upowszechniania wiedzy i kultury oraz zaspokajania potrzeb edukacyjnych i informacyjnych 
mieszkańców Wielkopolski. Poza rozwijaniem i wspomaganiem czytelnictwa prowadzi działal-
ność bibliograficzną, edukacyjną i wydawniczą. Ważnym elementem działania biblioteki jest 
popularyzacja i dokumentacja problematyki regionalnej i krajoznawstwa z wykorzystaniem 
tradycyjnych i nowatorskich form pracy (questy, portal www.regionwielkopolska.pl). Współ-
pracuje również z  innymi instytucjami i  stowarzyszeniami zajmującymi się amatorskim ru-
chem artystycznym.
www.wbp.poznan.pl

Fundacja Ad Hoc skupia się na wykorzystaniu nowych mediów i  technologii w projektach 
społecznych, przede wszystkim na poziomie lokalnym. Jej priorytetem są projekty innowacyj-
ne, wykorzystujące najnowocześniejsze metody i technologie, lub poszukujące nowych zasto-
sowań i kontekstów. Prowadzi warsztaty dla młodzieży i dorosłych. W projekcie “Bibliostory” 
jest organizatorem spotkań z dziećmi i młodzieżą realizowanych w celu testowania i zbierania 
opinii na temat komiksów.
www.adhoc.org.pl

Komisja ds. Edukacji Informacyjnej (KEI) działająca w Stowarzyszeniu Bibliotekarzy Polskich 
zachęca polskich bibliotekarzy do podejmowania różnych form edukacji informacyjnej. Or-
ganizuje nieodpłatne szkolenia, podczas których bibliotekarze poznają różne podejścia do 
uczenia się i uczenia innych efektywnego i refleksyjnego wykorzystania informacji. Propaguje 
aktywną postawę względem rozwijania kompetencji informacyjnych przez całe życie.
www.sbp.pl/kei

Pulowerek.pl niezależny portal internetowy dla bibliotekarzy założony przez Macieja Ryna-
rzewskiego. Zajmuje się szeroko pojętą rozrywką oraz publicystyką (w formie stałych cykli fe-
lietonów). Prowadzi promocję najciekawszych projektów realizowanych w bibliotekach w Pol-
sce, a  także w  formie inspiracji przedstawia polskim bibliotekarzom wartościowe projekty 
z całego świata. W projekcie „Bibliostory” partner medialny.
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Scenariusz 1
Czy mogę wykorzystać zdjęcie kotka znalezione w Internecie?

Scenariusz zajęć zakłada pracę w grupie, dlatego ważne jest, aby umożliwić swobodną aranżację 
przestrzeni (np. przesuwanie stolików).

Grupa / Adresat zajęć: 10-15 uczestników (9-12 lat)

Czas trwania: 1,5 godziny

Cel główny: 
Zapoznanie z zasadami wykorzystania cudzych utworów pobranych z Internetu. Wykształce-
nie umiejętności identyfikowania zjawiska plagiatu. 

Cele operacyjne:
1.	 Zidentyfikowanie utworów chronionych prawem autorskim.
2.	 Poznanie zakresu dozwolonego użytku osobistego.
3.	 Zrozumienie pojęcia plagitau oraz odniesienie go do własnych działań dotyczących ko-

rzystania z cudzych utworów.
4.	 Rozwinięcie umiejętności pracy w grupie.

Wykorzystane komiksy:
Komiks nr 2: „Konkurs fotograficzny, czyli dlaczego nie warto zadzierać z Imperatorem”.

Inne materiały:
•	 do wydrukowania w formacie A4 								      

[link: http://wbp.poznan.ekursy.eu/course/view.php?id=30]:
•	 1 x zdjęcia kotów, dane o autorach zdjęcia oraz pytania (Pobierz: kot1.pdf, kot2.pdf, 

kot3.pdf, kot4.pdf, kot5.pdf ),
•	 5 x komiks „Konkurs fotograficzny, czyli dlaczego nie warto zadzierać z Imperatorem,” 

(Pobierz: komiks2.pdf ),
•	 tablica flipchart,
•	 flamastry – 1 komplet na 3 uczestników,
•	 2 arkusze szarego papieru.

Wskazówki dla prowadzącego:
Zapoznaj się z treścią art. 1-2, 8, 16-17, 23, 27-29, 34–37, 41, 50, 53  Ustawy z dnia 4 lutego 1994 
r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz.U. 1994 nr 24 poz. 83 ze zm.). 
http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WDU19940240083

Przebieg zajęć:
Część 1

1.	 Przywitaj uczestników i wyjaśnij, że celem zajęć jest stosowanie zasad prawa autorskie-
go w praktyce. Prawo autorskie dotyczy wszystkich uczestników zajęć, którzy mogą być 
zarówno autorami utworów, jak i  korzystającymi z  utworów stworzonych przez inne 
osoby. Utwór to inaczej dzieło.
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2.	 Podziel uczestników na dwie grupy. Każda grupa otrzymuje jeden arkusz papieru. Zada-
niem grup będzie wypisanie różnych rodzajów utworów. Grupa pierwsza ma wypisać ro-
dzaje utworów, z jakimi spotykają się poza Internetem, grupa druga ma wypisać rodzaje 
utworów, z jakimi spotykają się w Internecie. 

3.	 Po ukończonej pracy poproś uczestników o przedstawienie wyników. Zapisz je na tabli-
cy flipchart. Zauważ, że wyniki obu grup będą się powtarzać. Zwróć uwagę na różnicę 
pomiędzy utworem (np. treścią książki) a egzemplarzem utworu (np. papierową książką).

4.	 Wykorzystaj metodę burzy mózgów, aby wspólnie ustalić inne rodzaje utworów. 
5.	 W toku dyskusji ustal z uczestnikami definicję utworu. Przedstaw definicję utworu za-

wartą w Ustawie.

Część 2
1.	 Podziel uczestników na 3-4 osobowe grupy. Każda grupa otrzymuje kartkę z wydruko-

wanym zdjęciem kota i flamastry. Zadaniem każdej grupy jest zmodyfikowanie otrzyma-
nego zdjęcia.

2.	 Rozdaj każdej grupie kartkę z informacjami o zdjęciu oraz pytaniami (patrz: załączniki). 
Każda grupa ma za zadanie ustalić odpowiedzi na pytania i zapisać je na kartce. Uczest-
nicy nie prezentują od razu wyników swojej pracy.

3.	 Rozdaj każdej grupie kopię komiksu. Wyjaśnij, że po zapoznaniu się z komiksem mogą 
zmienić odpowiedzi na pytania udzielone w poprzednim ćwiczeniu.

4.	 Poproś przedstawiciela każdej grupy o  zaprezentowanie odpowiedzi. Zapytaj wszyst-
kich uczestników, czy zmienili swoje odpowiedzi po zapoznaniu się z komiksem.

5.	 W toku dyskusji ustal z uczestnikami właściwe odpowiedzi. Wyjaśnij, że zmodyfikowane 
zdjęcie kota jest utworem zależnym oraz że opublikowanie nowego utworu jako własne-
go byłoby plagiatem. Przedstaw sposób postępowania, który pozwoliłby uczestnikom 
na umieszczenie go w internecie. Zwróć uwagę przede wszystkim na potrzebę zapytania 
autora o zgodę, a także oznaczenia utworu zależnego danymi twórcy utworu pierwot-
nego.

Kontynuacja:
Powiedz uczestnikom, że istnieją utwory, których wykorzystanie nie wymaga specjalnej zgo-
dy autora, gdyż nie są już chronione prawem autorskim (minęło 70 lat od śmierci autora) lub 
autorzy udostępnili je na specjalnych licencjach, np. otwartych licencjach. Przykładem takich 
utworów są artykuły  opublikowane w Wikipedii.
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Załącznik do scenariusza nr 1

Plik do pobrania także pod adresem:  http://wbp.poznan.ekursy.eu/course/view.php?id=30



Scenariusz 2
 Jak zaplanować wycieczkę do nieznanego miasta?

Scenariusz zajęć w sali komputerowej. Warto zadbać o odrębne stanowisko komputerowe dla 
każdego uczestnika.

Grupa / Adresat zajęć: 10-12 uczestników (13-16 lat)

Czas trwania: 2 godziny

Cel główny: 
Rozwinięcie umiejętności planowania podróży do innego miasta uwzględniając potrzeby 
osób z niepełnosprawnością ruchową.

Cele operacyjne:
1.	 Poznanie portali regionalnych.
2.	 Wyszukanie informacji w serwisach o komunikacji międzymiastowej.
3.	 Zapoznanie z serwisami o bazie noclegowej.
4.	 Sprawdzenie, czy serwisy o środkach komunikacji, hotelach i hostelach oraz regionie za- 

wierają informacje o udogodnieniach dla osób z niepełnosprawnością ruchową.

Wykorzystane komiksy:
Komiks nr 8: „Nie bój się Poznania, czyli superbohaterka wie, jaka informacja jest potrzebna”.

Inne materiały:
•	 rzutnik i ekran,
•	 plik małych kartek (mogą być kartki „z odzysku”, tj. zadrukowane jednostronnie),
•	 szmaciana torba lub inna pomoc do przeprowadzenia losowania,

•	 do wydrukowania w formacie A4								      
[link: http://wbp.poznan.ekursy.eu/course/view.php?id=30]: 4 x komiks „Nie bój 
się Poznania, czyli superbohaterka wie, jaka informacja jest potrzebna” (Pobierz: ko-
miks8.pdf ).

Przebieg zajęć:
Część 1

1.	 Przywitaj uczestników i wyjaśnij, że celem zajęć jest rozwinięcie umiejętności niezbędnych  
do zaplanowania wycieczki do innego miasta. 

2.	 Poproś uczestników, aby podzielili się na trzy grupy lub podziel ich samodzielnie, np. 
proponując odliczenie od 1 do 4, a następnie utworzenie grup składających się z osób, 
które wypowiedziały tę samą liczbę. Przekaż każdej grupie komiks oraz kilka kartek. Za-
daniem każdej grupy jest wyodrębnienie trzech rodzajów serwisów internetowych, któ-
re występują w komiksie.

3.	 Zapytaj uczestników, czego dotyczy komiks. Poprowadź dyskusję o etapach planowania 
wycieczki. W jej toku zapytaj uczestników, które serwisy wyodrębnili podczas czytania 
i z jaką częścią planu wycieczki są one związane.
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Część 2
1.	 Poinformuj, że za chwilę każda grupa wylosuje jedno zadanie związane z planowaniem 

wycieczki. Zapisz na trzech kartkach ich nazwy: podróż, nocleg, zwiedzanie.
2.	 Zaproś przedstawiciela każdej grupy do wylosowania kartki. Zadaniem grup będzie wy-

szukanie w internecie serwisów określonego rodzaju. Grupy wyszukujące serwisy oferu-
jące informację turystyczną powinny uwzględnić portale regionalne. Prowadzący może 
wspierać grupy przy wyszukiwaniu serwisów.
Poproś grupy o podzielenie między swoich członków poszczególnych serwisów tak, 
aby każdy uczestnik otrzymał jeden serwis i samodzielnie sprawdził:
1.	 Jakie informacje istotne dla zaplanowania wycieczki znajdują się w serwisie?
2.	 Czy serwis posiada działy lub kategorie lub wyszukiwarkę?
3.	 Jeżeli serwis posiada wyszukiwarkę, to według jakich kryteriów można w niej wyszu-

kiwać informacje?
4.	 Czy w serwisie znajdują się informacje dla osób z niepełnosprawnością ruchową. Ja-

kiego rodzaju są to informacje?
3.	 Wyświetl pytania na ekranie i omów każde z nich. Poinformuj uczestników, że ich zada-

niem po zapoznaniu się z  serwisem, będzie krótka 3-minutowa prezentacja na forum 
grupy. Uczestnicy mają się skupić na praktycznych aspektach i pokazać jak działa serwis 
i jak z niego korzystać podczas szukania informacji niezbędnych do zaplanowania wy-
cieczki.

Część 3
1.	 Zaproś uczestników do zaprezentowania przydzielonego serwisu. Po zakończeniu pre-

zentacji możesz uzupełnić wystąpienie uczestnika o  dodatkowe informacje na temat  
tego serwisu (np. zwrócić uwagę na określone funkcje wyszukiwawcze).

2.	 Poprowadź dyskusję o tym, co było ważne dla uczestników, gdy przeglądali serwisy. Ja-
kiej informacji związanej z wycieczką do obcego miasta w nich nie znaleźli? Z jakich ser-
wisów, stron internetowych skorzystaliby dodatkowo planując wycieczkę?

3.	 Zapytaj, czy korzystają z portali regionalnych i jakie dodatkowe funkcje te portale mogą 
pełnić.

4.	 Zachęć uczestników do porozmawiania z  rodzicami, opiekunami lub nauczycielami 
o wykorzystaniu serwisów internetowych w planowaniu podróży (np. wycieczki szkol-
nej, wyjazdu na wakacje).
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Scenariusz 3
Sześć Wielkich Umiejętności

Scenariusz zajęć z opcjonalnym wykorzystaniem urządzeń mobilnych lub komputerów.

Grupa / Adresat zajęć: 10-15 uczestników (13-16 lat)

Czas trwania: 1 godzina

Cel główny: 
Rozwinięcie umiejętności stosowania strategii rozwiązywania zadań z wykorzystaniem infor-
macji.

Cele operacyjne:
1.	 Wykorzystanie strategii „Sześciu Wielkich Umiejętności” do realizacji złożonych zadań. 
2.	 Ocena rezultatu działań oraz sposobu działania, w tym sposobu wyszukiwania informa-

cji.
3.	 Rozwiązanie zadania przy wykorzystaniu modelu strategii „Sześciu Wielkich Umiejętno-

ści”. 

Wykorzystane komiksy:
Komiks nr 14: „Sześć Wielkich Umiejętności, czyli jak zdobyć odznakę miłośnika zabytków”.

Inne materiały:
•	 plik kartek A4 (mogą być kartki „z odzysku”, tj. zadrukowane jednostronnie).

•	 do wydrukowania w formacie A4                                                                        			 
[link: http://wbp.poznan.ekursy.eu/course/view.php?id=30]:

•	 5 x komiks „Sześć Wielkich Umiejętności, czyli jak zdobyć odznakę miłośnika zabyt-
ków” (Pobierz: komiks14.pdf ),

•	 5 x tabela 1 (Pobierz: 6wielkichumiejetnosci1.pdf ),
•	 5 x tabela 2 (Pobierz: 6wielkichumiejetnosci2.pdf ),
•	 5 x tabela 3 (Pobierz: 6wielkichumiejetnosci3.pdf ).

Przebieg zajęć:
Część 1

1.	 Przywitaj uczestników i wyjaśnij, że celem zajęć jest poznanie strategii rozwiązywania 
problemu z wykorzystaniem informacji. Strategia ta nazywa się „Sześć Wielkich Umiejęt-
ności”.

2.	 Podziel uczestników na trzyosobowe grupy. Przekaż każdej grupie komiks i poproś o za-
poznanie się z jego treścią.

3.	 Na podstawie treści komiksu przedstaw mini-wykład na temat strategii rozwiązywania 
problemów z wykorzystaniem informacji. Zwróć uwagę, że strategie tego rodzaju kon-
centrują się nie tylko na rezultacie, czyli wykonanym zadaniu i jakości wyszukanej infor-
macji, ale także na metodzie dojścia do tego rozwiązania.

4.	 Przekaż każdej grupie tabelę 1. Poproś, aby każda grupa raz jeszcze zapoznała się z ko-
miksem i uzupełniła tabelę opisując działania podejmowane przez bohaterów.
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5.	 Poproś uczestników o  przedstawienie rezultatów pracy w  ten sposób, że najpierw 
wszystkie grupy omawiają etap 1. (umiejętność 1.), a następnie kolejne.

6.	 Przekaż grupom tabelę 2 i poproś o zapoznanie się z nią. Zainicjuj dyskusję na temat 
poszczególnych etapów działania w strategii „Sześć Wielkich Umiejętności”. Zapytaj, czy 
opis działań w tabeli 2 pokrywa się z interpretacją dokonaną przez uczestników.

Część 2
1.	 Zapoznaj uczestników z nowym zadaniem. Polega ono na opracowaniu planu działań 

zachęcających osoby starsze zamieszkujące w sąsiedztwie do wzięcia udziału w zaję-
ciach komputerowych organizowanych przez biblioteki.

2.	 W  przygotowaniu strategii uczestnicy mogą wykorzystywać  urządzenia mobilne lub 
komputery, np. do wyszukiwania informacji niezbędnych przy budowie strategii.

3.	 Etapy swoich działań (od 1. do 5.) uczestnicy powinni zapisywać w tabeli 3. oraz zostawić 
puste pole dla etapu 6. Wyjaśnij, że pole 6. będą mogli uzupełnić dopiero po działaniach 
praktycznych, czyli po zrealizowaniu zadania.

4.	 Poproś uczestników o przedstawienie pomysłów na forum grupy. 
5.	 Poprowadź krótką dyskusję na temat szans na realizację wymienionych etapów.

Kontynuacja:
Kolejne zajęcia mogą bazować na pomysłach uczestników, tj. realizować strategie wypracowa-
ne pod okiem bibliotekarza.
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Załączniki do scenariusza nr 3

Plik do pobrania także pod adresem: http://wbp.poznan.ekursy.eu/course/view.php?id=30

Ta
be

la
 1

Ta
be

la
 3

Ta
be

la
 2




















































