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Opls programu

Projekt Digital Pathways dla mfodziezy z catej Europy (zwany w skrécie Digital Pathways) jest projektem
finansowanym przez Léargas', Irlandzkg Agencje Narodowg dziatajgcg w ramach Programu Erasmus +.
Projekt koncentruje sie na rozwijaniu cyfrowych umiejetnosci mtodych ludzi poza szkotg, zapewniajgc
im cykl zorganizowanych zaje¢ edukacyjnych.

Inspiracjg dla projektu Digital Pathways byt juz istniejgcy program projektu Future Creators, stworzony
przez Digital Hub Development Agency (DHDA)? i zrealizowany przez National College of Art and Design
(NCAD)? oraz H2 Learning®. Program projektu Future Creators ma na celu wyposazenie mtodych ludzi w
umiejetnosci cyfrowe obejmujgce takie obszary jak kodowanie, tworzenie aplikacji, fotografia cyfrowa,
tworzenie filmoéw oraz stron internetowych. Projekt dziata z powodzeniem w Dublinie (okreg 8) od 2011
r.

W projekcie Digital Pathways uczestniczg partnerzy z Irlandii, Niemiec i Polski. W Irlandii projekt jest
koordynowany przez H2 Learning z udziatem Digital Hub Development Agency (DHDA) oraz National
College of Art and Design (NCAD). W Niemczech w projekcie uczestniczy MFG Baden-Wurttemberg
mbH, Publiczna Agencja Innowacyjna ds. Mediéw i IT. Natomiast w Polsce partnerem projektu jest
Fundacja ,Krzyzowa" dla Porozumienia Europejskiego, na ktérej terenie dziata najwiekszy w Polsce
Miedzynarodowy Dom Spotkan Mtodziezy. W Krzyzowej rocznie organizowanych jest blisko 300
projektéw z obszaru edukacji: artystycznej, historycznej, spotecznej, inkluzywnej i ekologicznej, a

takze szkolenia dla mtodziezy, nauczycieli, pedagogéw i edukatoréw miodziezy. Wszyscy partnerzy sg
aktywni w dziedzinie edukacji cyfrowej oraz wspierajg mtodych ludzi w rozwoju umiejetnosci cyfrowych
niezbednych w dzisiejszym, nieustannie zmieniajgcym sie spoteczenstwie XXI wieku.

W projekcie Digital Pathways wytyczono nastepujace cele:

Zorganizowanie i uruchomienie ,Laboratoridow Kreatywnosci” w Irlandii, Polsce i Niemczech.
Laboratorium Kreatywnosci jest przestrzenia, w ktérej odbywajg sie warsztaty edukacyjne, a zajecia
prowadzone sg przez Mentoréw. Przeprowadzenie oceny potrzeb mtodych ludzi oraz ich umiejetnosci
w zakresie mediéw cyfrowych. Zapoznanie sie z r6znymi zawodami wykorzystujgcymi media cyfrowe
przez organizowanie spotkan z przedstawicielami branzy mediéw cyfrowych.

Stworzenie Programu Digital Pathways. Program sktada sie z nieformalnych dziatarh edukacyjnych
dla mtodziezy, ktére majg na celu rozwijanie umiejetnosci cyfrowych.

Opracowywanie materiatéw Ustawicznego Doksztatcania Zawodowego (UDZ) dla Mentoréw, po to,
aby mogli prowadzi¢ warsztaty edukacyjne w Laboratorium Kreatywnosci.

Zorganizowanie wizyt naukowych oraz warsztatéw z zakresu mediéw cyfrowych dla Mentoréw w
krajach partnerskich.

Przetestowanie dziatan Programu Digital Pathways ws$réd mtodziezy w krajach partnerskich, z
naciskiem na to, aby mtodzi ludzie tworzyli i dzielili sie swojg pracg i pomystami w Internecie.

Zapewnienie uczestnikom Programu, w réznych krajach partnerskich, odpowiedniego doradztwa
zawodowego przy wspoétudziale rodzicow oraz przedstawicieli branzy cyfrowej i szkoty.

1 Léargas, http://www.leargas.ie/

2 The Digital Hub Development Agency Future Creator Programme, https://www.thedigitalhub.com/projects/the-future-cre-
ators-class-of-2016-graduate/

3 NCAD, http://www.ncad.ie/

4 H2 Learning, http://www.h2learning.ie/
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W ciggu dwoch lat trwania projektu osiggnieto nastepujgce rezultaty:

1. Program Digital Pathways

Program sktada sie z zestawéw modutéw nauczania, ,sesji prébnych” i artefaktow cyfrowych.
Struktura programu umozliwia mtodym ludziom podjecie wspélnych dziatan, a takze pomaga rozwijac
umiejetnosci cyfrowe w zakresie obrébki zdje¢, edycji dzwieku, tworzenia gier, animacji, mediéw
spotecznosciowych i produkcji filmowej. W czasie sesji prébnych uczestnicy majg szanse zapoznad sie z
konkretnymi obszarami mediéw cyfrowych, jak réwniez wspotpracowac z ludZzmi z branzy mediéw. W
ten sposéb uczestnicy mogg potgczyc¢ ,zabawe” z prawdziwym Swiatem pracy.

2. Materiaty UDZ dla Mentoréw

W ramach projektu opracowany zostat zestaw materiatéw dotyczgcych ustawicznego doskonalenia
zawodowego (UDZ) dla Mentoréw, aby poméc im w przygotowaniu i realizacji Programu Digital
Pathways. Materiaty UDZ zawierajg wytyczne dotyczgce opracowania strategii i metod, ktére okazaty
sie skuteczne w angazowaniu mtodych ludzi w prace nad mediami cyfrowymi. Materiaty te pokazujg,
jak Mentorzy mogg wspierac uczestnikéw Programu w nauce i rozwoju swoich umiejetnosci w zakresie
mediéw cyfrowych we wspotpracy z rowiesnikami, zaréwno w czasie spotkan bezposrednich, jak

i online.
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Jak powstat Program Digital Pathways

Program rozpoczat sie spotkaniem wszystkich partneréw w Dublinie w marcu 2015 r. Na spotkaniu
omowiono model Future Creators i postanowiono wykorzystac go jako podstawe nowej koncepcji,
ktdéra zostanie wprowadzona w trzech panstwach partnerskich. Partnerzy spotkali sie ponownie w
Sztuttgarcie (Niemcy) we wrzesniu 2015 r., a nastepnie we wrzesniu 2016 r. w Krzyzowej (Polska).
Ostatnie spotkanie odbyto sie w Dublinie w styczniu 2017 r., w ramach Konferencji Podsumowujace;j
projekt.

Kazdy partner projektu zatrudnit zesp6t Mentorow, ktérych zadaniem byto opracowanie Programu
Digital Pathways. W kazdym panstwie partnerskim zostato uruchomione Laboratorium Kreatywnosci,
gdzie mtodzi ludzie uczestniczyli w warsztatach i mogli wzig¢ udziat w cyklu cyfrowych sesji prébnych.
Sesje te zostaty przygotowane przez mentoréw z Irlandii i obejmowaty nastepujace tematy:

wprowadzenie i budowanie zespotu,
film,

cyfrowa edycja obrazow,

animacja poklatkowa,

animacja 2D,

dzwiek,

media spotecznosciowe,

tworzenie gier.

Sesje prébne, bazujgce na podstawie programowej Future Creators, zostaty zaplanowane tak, aby
miodzi ludzie sprébowali, czego moga nauczyc sie, jesli przystapig do Programu Digital Pathways.

Kazdy partner przeprowadzit rekrutacje w swoim regionie, w efekcie ktorej wytonieni zostali uczestnicy,
ktorzy wzieli udziat w projekcie. W pierwszym etapie projektu uczestnicy przez piec¢ tygodni brali udziat w
sesjach prébnych, ktére kazdy z partneréw wybierat indywidualnie. Na przyktad, w Irlandii omdéwiono
zagadnienia zwigzane z animacjg poklatkowg, etapami tworzenia filmu, czyli pre-produkgji, produkgji i
postprodukcji, a na koniec sesji uczestnicy stworzyli krotki film. Sesje testowe w Polsce i w Niemczech
réwniez zaowocowaty stworzeniem szeregu cyfrowych artefaktow.

Chociaz poczatkowo sesje prébne byty opracowane przez Mentoréw z Irlandii, ostateczna forma

sesji probnych, ktéra znalazta sie w programie, zostata przygotowana wspélnie z Mentorami, ktérzy
pracowali nad rozwinieciem i dostosowaniem programu edukacyjnego. Miato to miejsce podczas kilku
wizyt studyjnych i spotkan partneréw projektu, w czasie ktérych Mentorzy pracowali wspdlnie nad
tworzeniem zasobdéw. Kazdy z partneréw dysponowat innym oprogramowaniem oraz sprzetem IT, co
znalazto swoje odzwierciedlenie w sposobie prowadzenia zaje¢ oraz miato wptyw na sposdb wdrazania
programu przez danego partnera.

Na przyktad zajecia w Polsce odbywaty sie na terenie wiejskim, a partnerzy nie mieli do tej pory
doswiadczenia w planowaniu i wdrazaniu programéw zwigzanych z kompetencjami cyfrowymi. Mtodziez
bioragca udziat w projekcie musiata by¢ dowozona autobusami na warsztaty, wiec byto to dos¢ duze
wyzwanie logistyczne. Natomiast w Sztuttgarcie, gdzie MFG ma swojg siedzibe w centrum miasta,
wyzwaniem byto zainteresowanie mtodych ludzi udziatem w rekrutacji. Rozwigzaniem okazato sie
nawigzanie przez MFG wspotpracy z jedng ze szkot, ktdra ktadzie duzy nacisk na rozwijanie kompetengiji
cyfrowych. W Dublinie NCAD nawigzato wspétprace z kilkoma szkotami i spoteczng organizacjg artystyczna,
z ktérymi wspdlnie pracowano w ramach programu zaje¢ przygotowujgcych do studiéw w college'u. W
kazdym otoczeniu Mentorzy stawali wobec wyjatkowych wyzwar dotyczgcych uzywanego sprzetu lub
mitodziezy, ktéra brata udziat w warsztatach. Jednakze kazda grupa znalazta innowacyjne rozwigzania, dzieki
ktorym wiekszosci uczestnikom z powodzeniem udato sie ukonczy¢ projekt Digital Pathways.
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Mtodziez biorgca udziat w projekcie

Mtodziez biorgca udziat w projekcie Digital Pathways byta rekrutowana w lokalnych szkotach w kazdym
z trzech panstw. Program byt prowadzony poza systemem szkolnym i pozwolit mtodym ludziom z
Dublina, Gminy Swidnica i Stuttgartu na wziecie udziatu w zorganizowanych zajeciach przez okres pieciu
tygodni. Wyjgtkowos¢ Programu stanowi fakt, iz mtodziez mogta bra¢ w nim udziat poza godzinami
zaje¢ w szkole i otrzymata wsparcie w formie szeregu zorganizowanych dziatan. Tym samym rozni sie
on od innych projektéow dotyczacych mediow cyfrowych, w ktérych mtodzi ludzie zajmuja sie wytgcznie
zagadnieniami, ktére ich interesuja. W ramach projektu Mentorzy wspotpracowali przy tworzeniu
wspolnego zestawu zaje¢, modyfikujac je tak, aby dostosowac je do wtasnych potrzeb.

Dziatania warsztatowe

Mtodzi ludzie brali udziat w zaplanowanym cyklu sesji w swoim kraju, ktére sktadaty sie z 8 modutéw:

Wprowadzenie i budowanie zespotu,

Film

Cyfrowa edycja obrazéw,

Animacja poklatkowa,

Animacja 2D

Dzwiek,

Media spotecznosciowe,

Tworzenie gier.
Ponadto, prowadzacy opracowali zestaw konspektow zaje¢ do kazdego modutu. Na przyktad, Modut
.Film” sktadat sie z czterech sesji, podczas gdy Modut ,Animacja poklatkowa” tylko z dwéch. Opisy

modutdw zawierajg ogdlny zarys informacji na temat czasu trwania zaje¢ oraz umiejetnosci, jakie mtodzi
ludzie powinni posigs¢ po ich ukonczeniu.

Modut: ,Wprowadzenie i budowanie zespotu”

Czas trwania: Modut jest przeprowadzony w ciggu jednej dwugodzinnej sesji.
Cele modutu:

wzajemne poznanie sie uczestnikow oraz prowadzgcych projekt,
stworzenie poczucia jednosci w grupie,

zbudowanie pewnosci siebie wsrdd uczestnikow,

zapoznanie uczestnikdw z praca zespotowa,

zaangazowanie uczestnikow w dziatania cyfrowe.

Rysunek 1, Przyktadowa tres¢ modutu

Konspekty zaje¢ zawierajg wiecej szczegotow dotyczacych tematow, ktdre mogg by¢ omawiane w modutach.
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Modut: ,Film" Zajecia 2

Cel modutu: Zajecia2z 4
umozliwienie uczestnikom stworzenia krétkiego 20 uczestnikow
filmu od etapu koncepcji do postprodukgji 13 - 16 latkowie
120 minut
Cele operacyjne: Rezultaty zajec:
Zrozumienie podstawowych uje¢ kamery Uczestnicy omawiajg katy ustawienia kamery
Zrozumienie jak nalezy wizualizowa¢ pomyst Uczestnicy pracujg w zespotach przy

rozrysowaniu kadréw fragmentu filmu.

Stowa kluczowe:

katy ustawienia kamery, niski kat, wysoki kat, holenderski kat, ujecia, kadrowanie, zblizenie, szerokie
ujecie, zblizenie, panorama pozioma i panorama pionowa, nachylenie, scenorysy.

Przebieg zajeé¢:
prowadzacy robi krétkie wprowadzenie do zajed.
Czas trwania: 5 minut.

Uczestnicy zapoznajg sie z przyktadami scenoryséw do filmoéw oraz zwracajg uwage na znaczenie kata
ustawienia kamery i kadrowania dla narracji wizualnej.

Czas trwania: 10 minut.

Uczestnicy sg dzieleni na zespoty. Kazdy zesp6t otrzymuje fragment filmu, do ktérego ma stworzy¢
scenorys.

Uczestnicy pracujg w zespotach nad stworzeniem scenorysu.
Czas trwania: 90 minut (dodatkowo z 15 minutowg przerwa)

Kazdy zespét przedstawia swoj scenorys pozostatym uczestnikom.

Pomoce naukowe, materiaty i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu,
http://flavorwire.com/349534/awesome-storyboards-from-15-of-your-favorite-films
http://www.dummies.com/how-to/content/storyboarding-your-film.html

papier A1, otéwki i markery.

Ewaluacja:

Rysunek 2, Przyktadowy plan zajec¢ dla Modutu , Film”

Opracowujac te materiaty, byliSmy $wiadomi, ze wiedza i doswiadczenie, jakie mogg posiada¢ przyszli
edukatorzy i mentorzy Programu Digital Pathways moze by¢ na r6znym poziomie. Dlatego tez
przedstawiane tu materiaty zawierajg praktyczne wskazéwki, ktére sprawdzg sie podczas przeprow-
adzania zaje¢ w ramach Programu niezaleznie od poziomu wiedzy i umiejetnosci.
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PLANY MODUtOW
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Modut: ,Wprowadzenie | budowanie zespotu’

Czas trwania: Modut jest przeprowadzony w ciggu jednej dwugodzinnej sesji.
Cele modutu:

wzajemne poznanie sie uczestnikéw oraz prowadzacych projekt,
stworzenie poczucia jednosci w grupie,

zbudowanie pewnosci siebie wérdéd uczestnikéw,

zapoznanie uczestnikéw z pracg zespotowsa,

zaangazowanie uczestnikéw w dziatania cyfrowe.

Czas trwania: 120 minut

Cele operacyjne: Rezultaty zaje¢:
rozwiniecie zaufania i przyjacielskich relacji, integracja,
stworzenie poczucia jednosci w grupie, tworzenie wiezi,
zaangazowanie uczestnikéw w dziatania wykorzystanie Internetu do prowadzenia
cyfrowe. badan,

okreslenie zasad.

Metody prowadzenia zajec: Dziatania podejmowane przez uczestnikéw
ST w celu osiggniecia rezultatéow edukacyjnych:
wspoblne spedzanie czasu np. podczas positkéw, dyskusja,
zabawy integracyjne, interakcja,

praca w parach,
korzystanie z Internetu.

Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu: Google, Google maps, OneDrive/Dropbox,
przedmiot: np. pitka,

otéwki i papier,

jedzenie i picie,

nagroda np. co$ stodkiego/jaki$ owoc,

ktédka z zamkiem szyfrowym,

zamykana szafka lub pudetko.

Ewaluacja:

dyskusja uczestnikéw z prowadzacymi zajecia.

PROGRAM DIGITAL PATHWAYS 9
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Modut: ,Film"

Czas trwania: Modut jest przeprowadzony w ciggu czterech dwugodzinnych sesji.

Cele modutu: Modut ma na celu umozliwienie uczestnikom stworzenia krotkiego filmu, poczagwszy

od etapu koncepcji a skonczywszy na postprodukgji.

Zajecia 1

Czas trwania: 120 minut

Cele operacyjne:

© zrozumienie réznic pomiedzy réznymi
gatunkami filmow,

© kreatywne tworzenie fabuty filmu.

Rezultaty zaje¢:

© uczestnicy omawiajg gatunki filmowe i ogladaja
odpowiednie przyktady,

© uczestnicy pracuja w zespotach nad tworzeniem
potencjalnych fabut,

© grupa wypracowuje ostateczny pomyst na
fabute filmu.

Metody prowadzenia zaje¢:

© wprowadzenie do modutu,
© omoéwienie gatunkow filmowych.

Dziatania podejmowane przez uczestnikéw
w celu osiggniecia rezultatéw edukacyjnych:
© dyskusja,

© interakgcja,

© burza moézgow.

Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

© komputery z dostepem do Internetu: YouTube/Netflix.

Ewaluacja:

© obserwacja uczestnikow,
© dyskusja uczestnikow z prowadzacymi zajecia.

Zajecia 2

Czas trwania: 120 minut

Cele operacyjne:

© scenorysowanie (storyboarding) -
rozrysowanie kadréw filmu.

Rezultaty zajec:

© uczestnicy omawiajg gatunki filmowe i ogladaja
odpowiednie przyktady,

© uczestnicy pracujg w grupach nad tworzeniem
potencjalnych fabut,

© grupa wypracowuije ostateczny pomyst na
fabute filmu.

Metody prowadzenia zajec:

© wprowadzenie do scenorysu,

© omowienie scenorysu, rezultatéw osigganych
przez odpowiednie ustawienie kamery oraz
kadrowanie.

Dziatania podejmowane przez uczestnikow
w celu osiggniecia rezultatéw edukacyjnych:
© dyskusja,

© interakgja,

© burza moézgdw.
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Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu,

http://flavorwire.com/349534/awesome-storyboards-from-15-of-your-favorite-films

http://www.dummies.com/how-to/content/storyboarding-your-film.html

papier A1, otéwki i markery.

Metody prowadzenia zajec:

obserwacja uczestnikéw,
dyskusja uczestnikéw z prowadzacymi zajecia.

Czas trwania: 120 minut

Cele operacyjne:

zrealizowanie planowanej opowiesci wizualnej
W oparciu o wczesniejszy etap pre-produkgji,
przydzielenie odpowiednich rél w grupie,

nagranie wysokiej jakosci materiatu w oparciu o

najlepsze praktyki filmowe,

bezpieczne przechowywanie oraz tworzenie
kopii zapasowych zapisanego wideo.

Rezultaty zajec:

stworzona zostaje spéjna grupa, ktorej
cztonkowie majg przydzielone dobrze
zdefiniowane role,

po etapie pre-produkcji grupa przechodzi do
fazy produkgji,

grupa zapisuje $ciezki wideo i audio i przesyta je
na komputer.

Metody prowadzenia zajec:
wprowadzenie do cyfrowego zapisu Sciezek
wideo i audio,
przedstawienie sprzetu i procedur,
nadzorowanie pracy uczestnikow.

Dziatania podejmowane przez uczestnikéw
w celu osiggniecia rezultatéw edukacyjnych:
dyskusja,
przeglad wczesniejszej pracy,
nadzorowanie pracy kamery,

nadzorowanie transferu plikéw z kamery na
komputer.

Pomoce naukowe, materiatly i sprzet:

ukonczone scenorysy,
kamery,

statywy,

komputery,

kable USB lub czytniki kart.

Ewaluacja:

obserwacja uczestnikéw,
przeglad nakreconego materiatu filmowego,
dyskusja.
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Czas trwania: 120 minut

Cele operacyjne:

© zrealizowanie planowanej opowiesci wizualnej
w oparciu o wczesniejszy etap pre-produkgji i
produkgji,

© zdobycie podstawowej wiedzy na temat zasad
dziatania oprogramowania do obrébki wideo na
etapie po-produkcyjnym,

© zdobycie podstawowej wiedzy na temat zasad
eksportowania wideo w réznych formatach.

Rezultaty zajec:
© opanowanie podstawowych technik edycji
wideo,

© eksportowanie gotowego filmu z réznych
urzadzen i platform.

Metody prowadzenia zajec:

© wyjasnianie procedur edycji wideo,
© przedstawienie oprogramowania,
© nadzér uczestnikow.

Dziatania podejmowane przez uczestnikéw
w celu osiggniecia rezultatéw edukacyjnych:
© dyskusja,

© demonstracja,

© praktyka.

Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

© komputery z dostepem do Internetu,

© http://www.freesound.org - zrodto muzyki i efektow dzwiekowych nieobjetych prawem autorskim.

Ewaluacja:

© obserwacja uczestnikow,
© ocena ukoriczonej pracy,
© dyskusja uczestnikow z prowadzacymi zajecia.
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Modut: ,Cyfrowa edycja obrazow”

Czas trwania: Modut jest przeprowadzony w ciggu jednej dwugodzinnej sesji.

Cele modutu: Modut ma na celu umozliwienie uczestnikom tworzenie i modyfikowanie obrazéw i

zawartosci graficznej.

Czas trwania: 120 minut

Cele operacyjne:

zrozumienie i opanowanie umiejetnosci w
zakresie projektowania grafiki i obrébki obrazu
cyfrowego,

¢wiczenie pracy zespotowej,

wzmochnienie przyjacielskich relacji wsréd
uczestnikow.

Rezultaty zaje¢:
uczestnicy wspétpracujg ze sobg,
uczestnicy uczg sie obrébki obrazéw cyfrowych,

wykorzystanie komputera do stworzenia logo
zespotu,

wydrukowanie logo zespotu na kubkach.

Metody prowadzenia zaje¢:

wprowadzenie do modutu,

przedstawianie stosownych technik edycji w
miare ich wprowadzania.

Dziatania podejmowane przez uczestnikéw

w celu osiggniecia rezultatéw edukacyjnych:

dyskusja,

interakgcja,

pobieranie materiatéw z Internetu,
wycinanie,

kompozycja obrazu,

zmienianie rozmiarow,
zapisywanie.

Pomoce naukowe, materiatly i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu: Google Images, OneDrive/DropBox,

Oprogramowanie do manipulacji obrazem cyfrowym (Adobe Photoshop/Adobe Photoshop Elements/

Gimp itp.),
http://www.adobe.com/ie/downloads.html
http://www.gimp.org/

Ewaluacja:

obserwacja,
ocena ukoniczonej pracy,
dyskusja uczestnikéw z prowadzacymi zajecia.
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Modut: ,Animacja poklatkowa”

Czas trwania: Modut jest przeprowadzony w ciggu jednej dwugodzinnej sesji.

Cele modutu: Umozliwienie uczestnikom zaprojektowania, utworzenia scenorysu, nagrania i edycji

animacji poklatkowej. Cwiczenie pracy zespotowej.

Czas trwania: 60 minut

Cele operacyjne:

nauczenie zasad animacji,

wprowadzenie do obstugi aparatu fotograficz-
nego,

wprowadzenie do fotografii i edycji zdje¢,
wprowadzenie uczestnikow w zagadnienie
dzwieku w filmie/animacji.

Rezultaty zaje¢:
uczestnicy przygotowuja i krecg animacje,
uczestnicy przygladaja sie edycji animacji.

Metody prowadzenia zajec:

wprowadzenie do modutu,
demonstracja tworzenia bardzo szybkiej

Dziatania podejmowane przez uczestnikéw
w celu osiggniecia rezultatéw edukacyjnych:

dyskusja,

animacji poklatkowe;j. interakcja,

praca nad tworzeniem animacji.

Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu oraz podstawowym oprogramowaniem do edycji filmow,
www.freesound.org (Jest to doskonate zrédto darmowych efektéw dzwiekowych do pobrania)
https://www.youtube.com/watch?v=jyaJfp2WQE8
https://www.youtube.com/watch?v=AJzU3N|DikY
https://www.youtube.com/watch?v=0vvk7T8QUIU
http://video.mit.edu/watch/history-of-animation-3391/
kamera,
statyw,
z6tta kartka lub papier,
zawleczka lub pinezka,
piéro lub dtugopis,
kompas lub inny okragty przedmiot (nakretka do stoika itp.),

lub

wydrukowany obraz Pacmana x 2,
nozyczki.

Ewaluacja:
obserwacja uczestnikéw,
ocena ukonczonej pracy,
dyskusja uczestnikéw z prowadzacymi zajecia.
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Czas trwania: 180 minut

Cele operacyjne:

zrozumienie zasad animacji,

praca w zespole,

burza mézgodw i scenorysowanie,
wprowadzenie do fotografii,
wprowadzenie do edycji zdje¢,
wprowadzenie uczestnikow w zagadnienie
dzwieku w filmie/animacji.

Rezultaty zaje¢:
uczestnicy pracujg w zespotach nad tworzeniem
animacji poklatkowej,
uczestnicy tworzg scenorys,
uczestnicy przygotowuja i krecg animacje,
uczestnicy edytujg animacje,
uczestnicy dodajg dzwiek do animacji,
uczestnicy umieszczajg animacje w Internecie.

Metody prowadzenia zaje¢:

wprowadzenie,
prezentacja klipéw filmowych,

okreslenie i wykonywanie zadan w okreslonych
ramach czasowych.

Dziatania podejmowane przez uczestnikéw
w celu osiggniecia rezultatéow edukacyjnych:

praca w grupie,

burza mézgéw,

scenorysowanie,

tworzenie postaci oraz planu zdje¢,

fotografia,

edycja.

Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu oraz podstawowym oprogramowaniem do edycji filmow

(Windows Movie Maker 2.6, iMovie etc.),

http://twistedsifter.com/2012/12/storyboards-from-popular-films/

www.freesound.org (Jest to doskonate zrédto darmowych efektéw dzwiekowych do pobrania)

http://digitalpathways.eu/resources/video/movie_with_2_sound_tracks.wmv

kamery,

statywy,

karton lub papier,
markery i otowki,
nozyczki,

klej,

réznorodne przedmioty do wykorzystania jako postacie w animacdji.

Ewaluacja:

obserwacja,
ocena ukonczonej pracy,
dyskusja uczestnikéw z prowadzacymi zajecia.
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Modut: ,Animacja 2D"

Czas trwania: Modut jest przeprowadzony w ciggu jednej dwugodzinnej sesji.

Cele modutu: Umozliwienie uczestnikom zrozumienia, projektowania, scenorysowania, okres$lenia
wiasnej roli, stworzenia i edycji animacji 2D oraz ¢wiczenie pracy zespotowej.

Czas trwania: 90 minut

Cele operacyjne:

wprowadzenie do historii animacji,

zapoznanie uczestnikéw z réznymi rolami i
zadaniami przy produkcji animacji,

zapoznanie uczestnikdw z metodami
prowadzenia burzy mézgoéw,

wprowadzenie do scenorysowania.

Rezultaty zaje¢:
uczestnicy rozumiejg zasady animacji i role przy
jej produkgji,
uczestnicy tworzg i rozrysowujg swoje pomysty.

Metody prowadzenia zajec:

wprowadzenie do modutu,

krotkie wprowadzenie do historii animacji,
pokazanie istniejgcych animacji, wprowadzenie
i omoéwienie réznych rél w filmie animacyjnym,
przydzielenie rél uczestnikom, wprowadzenie
metod prowadzenia burzy moézgow i
zastosowanie jednej z nich,

wprowadzenie projektéw i metodologii
scenorysu.

Dziatania podejmowane przez uczestnikéw
w celu osiggniecia rezultatéw edukacyjnych:
dyskusja,
interakcja,
utozsamienie sie z rolg petniong w projekcie,
burza mézgdw i opracowanie koncepdji,
zapisanie koncepcji,
zrozumienie i zastosowanie scenoryséw do

przedstawienia koncepcji - tworzenie scenorysu
za pomoca rysunku i opisu.

Pomoce naukowe, materiatly i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu,
papier,

otéwki,

markery,

naklejki,

linijki.

Ewaluacja:

obserwacja,
ocena ukoriczonej pracy,
dyskusja uczestnikéw z prowadzacymi zajecia.
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Czas trwania: 90 minut

Cele operacyjne:

zastosowanie zasad animacji,

uczenie sie tworzenia animacji klatka po klatce,
technik i stylow animacji,

uczenie sie réznych narzedzi wykorzystywanych
w krotkich animacjach.

Rezultaty zajec:
uczestnicy pracujg w zespotach, aby stworzy¢
krotka animacje opartg na ich koncepcji,
uczestnicy przygotowujg i krecg animacje,
uczestnicy edytujg animacje,
uczestnicy dodajg dzwiek do animacji,
uczestnicy umieszczajg animacje w Internecie.

Metody prowadzenia zajec:

omoéwienie koncepcji,

wyjasnienie zasad animacji i technik
animacyjnych,

wprowadzenie narzedzi i technik rysowania
klatka po klatce.

Dziatania podejmowane przez uczestnikéw
w celu osiggniecia rezultatéw edukacyjnych:
praca w grupie,
burza mézgéw,

wykorzystanie istniejgcych scenoryséw i
koncepcji w ostatecznej animacji,

edycja,
tworzenie animacji.

Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu oraz podstawowym oprogramowaniem do edycji filmow i
programy do tworzenia rysunkéw: (Windows Movie Maker 2.6, iMovie, Autodesk SketchUp, Gimp, itp.),

tablety graficzne lub inne tablety z piérem dotykowym, np. iPad lub Samsung Galaxy z odpowiednim
oprogramowaniem (takim jak Autodesk SketchUp).

Ewaluacja:

obserwacja,
ocena ukonczonej pracy,
dyskusja wsrod personelu i uczestnikéw.
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Modut: ,Dzwiek”

Czas trwania: Modut jest przeprowadzony w ciggu jednej dwugodzinnej sesji.

Cele modutu: Modut ma na celu umozliwienie uczestnikom tworzenia, poszukiwania i
modyfikowania dzwiekdéw i muzyki, ktére wprowadzg do ostatecznego projektu oraz ¢wiczenie pracy

zespotowe;.

Czas trwania: 60 minut

Cele operacyjne:
wprowadzenie uczestnikéw w temat dzwigku
w filmie,
szukanie darmowych dzwiekdéw w Internecie,
nauka o réznych licencjach i formatach,

¢wiczenie wyszukiwania i pobierania
potrzebnego dzwieku lub muzyki.

Rezultaty zajec:
uczestnicy uczg sie jak szukac dzwiekow i
muzyki,
uczestnicy uczg sie réznic pomiedzy typami
licencji,
uczestnicy uczg sie rozumiec formaty dzwieku,

uczestnicy uczg sie tworzyc¢ i recenzowad
wiasng muzyke.

Metody prowadzenia zajec:

wprowadzenie do modutu,

przedstawienie dostepnych stron
internetowych, na ktérych mozna znalez¢
dzwieki i muzyke,

omowienie istniejacych typdw licencji,
przegladanie formatéw plikéw muzycznych.

Dziatania podejmowane przez uczestnikow
w celu osiggniecia rezultatéow edukacyjnych:

dyskusja w kazdej grupie,
dyskusja pomiedzy grupami,
interakcja,

poszukiwanie,

praca nad testowaniem dzwiekow i utworéw
muzycznych,

tworzenie i rejestrowanie dzwieku, muzyki i
gtosoéw uczestnikdéw,

obstuga witasciwego formatu plikéw.

Pomoce naukowe, materiatly i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu oraz oprogramowaniem do podstawowej edycji filmu i dzwieku:

(Windows Movie Maker 2.6, iMovie, Audacity etc.).

Darmowe dZwieki:

www.freesound.org (Jest to doskonate zrédto darmowych efektow dzwiekowych do pobrania)

www.soundbible.com (Inne dobre Zrédfo darmowych dzZwiekdéw),
http://freemusicarchive.org (Odpowiednie archiwum darmowej muzyki),

wiasne instrumenty,
mikrofon lub zestaw stuchawkowy,
telefon komorkowy (do rejestracji dzwieku).

Ewaluacja:

obserwacja,
ocena ukonczonej pracy,

dyskusja uczestnikéw z prowadzacymi zajecia.
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Czas trwania: 60 minut

Cele operacyjne:

zrozumienie zasad wykorzystania dzwieku,
importowanie dzwieku do oprogramowania
edytujgcego dzwiek,

dostosowanie dzwieku do swoich potrzeb,
wprowadzenie do edycji dzwieku,
wprowadzenie uczestnikéw w zagadnienie
dzwieku w filmie.

Rezultaty zaje¢:
uczestnicy pracujg w grupach nad stworzeniem
i/lub edycja ich wtasnych dzwiekéw lub muzyki,
uczestnicy edytujg Sciezke audio w swoim
projekcie w programie audio,
uczestnicy dodajg i edytujg dzwiek w swoim
projekcie.

Metody prowadzenia zajec:

wprowadzenie,

odtwarzanie plikow dzwiekowych,

edycja dzwieku w programie komputerowym,
nagrywanie $ciezki audio,

dodawanie dzwieku do tresci wizualnej

Dziatania podejmowane przez uczestnikéw
w celu osiggniecia rezultatéw edukacyjnych:
praca w grupie,
importowanie dZzwieku do programéw do edyc;ji
dzwieku,
edycja dzwieku,
nagrywanie dzwieku,
dyskusja wsréd uczestnikow,
zapisywanie dzwieku,
importowanie dzwieku do tresci wizualnej.

Pomoce naukowe, materiatly i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu oraz oprogramowaniem do podstawowej edycji filmu i dzwieku:
(Windows Movie Maker 2.6, iMovie, Audacity etc.).

Ewaluacja:

obserwacja,
ocena ukonczonej pracy,

dyskusja uczestnikéw z prowadzacymi zajecia.
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Modut: ,Media spotecznosciowe”

Czas trwania: Modut jest przeprowadzony w ciggu jednej dwugodzinnej sesji.

Cele modutu: Uczestnicy systematyzujg wiedze na temat medidéw spotecznosciowych oraz ryzyka
wynikajgcego z korzystania z medidw spotecznosciowych, a takze uczg sie jak chronic siebie i swoje
dane wykorzystujac oprogramowanie oraz uczg sie prawidtowych zachowan.

Czas trwania: 120 minut

Cele operacyjne:

uczestnicy znajg korzysci i niebezpieczenstwa
wynikajgce z publikowania tresci w Internecie,

uczestnicy znajg rodzaje mediéw spotecznoscio-
wych i sposéb umieszczania tresci na réznych
portalach,

uczestnicy wiedzg, jak zachowywac sie bezpiecznie
w sieci i potrafig doradzi¢ innym jak to robi¢,
uczestnicy wiedzg co to jest cyberprzemoc

i jak reagowad, gdy stang sie jej ofiarami, sg
takze w stanie oferowac¢ pomoc osobom, ktére
doswiadczyty cyberprzemocy.

Rezultaty zajec:

uczestnicy znajg korzysci i niebezpieczehstwa
wynikajgce z publikowania tresci w Internecie,

stworzenie ,kodeksu dobrego uzytkownika
Internetu”,

zatozenie konta dla grupy na wszystkich
wazniejszych platformach mediéw spote-
cznosciowych zgodnie z ,kodeksem dobrego
uzytkownika Internetu”,

stworzenie przyblizonego harmonogramu
typow/tresci publikacji dla kazdej platformy.

Metody prowadzenia zajec:

wprowadzenie do modutu,

przedstawienie statystyki w postaci wykreséw

i infograféw,

prezentacja i omoéwienie klasyfikacji mediéw
spotecznosciowych,

praca w grupie i dyskusja na temat korzysci

i ryzyka zwigzanego z mediami spotecznosciowymi,
prezentacja filmu na temat cyberprzemocy
oraz zasad T.H.L.N.K. (,Think before you send” -
pomysl zanim wyslesz),

wsparcie techniczne podczas pracy z
komputerem i zaktadania profili na wybranych
portalach spotecznosciowych.

Dziatania podejmowane przez uczestnikow
w celu osiggniecia rezultatéw edukacyjnych:
dyskusja w grupie,
otwarta dyskusja,
interakcja,
praca w grupach,

praca nad tworzeniem ,kodeksu dobrego
uzytkownika Internetu” (rysowanie, pisanie na
tablicy demonstracyjnej),

zaktadanie profili na portalach spotecznoscio-
wych,

podziat rél, zadan i terminéw spotkan w
podgrupach.

Pomoce naukowe, materiatly i sprzet:
komputery z dostepem do Internetu,
ekran i rzutnik,
tablica demonstracyjna i markery,

program do obrébki graficznej (n.p.Gimp, Pixlr, Inkscape),

otéwki i papier.

Ewaluacja:

obserwacja,
ocena ukonczonej pracy,
dyskusja uczestnikéw z prowadzacymi zajecia.
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Modut: ,Tworzenie gier”

Czas trwania: Modut jest przeprowadzony w ciggu jednej dwugodzinnej sesji.

Cele modutu: Modut ma na celu umozliwienie uczestnikom stworzenie prostej gry komputerowej z
wykorzystaniem gotowych zasobdw do tworzenia gier.

Czas trwania: 120 minut

Cele operacyjne: Rezultaty zajec:
uczestnicy wiedza, jakie s etapy tworzenia prostej gry, zdobycie podstawowej wiedzy oraz
uczestnicy sg zaznajomieni z podstawowymi umiejetnosci niezbednych do tworzenia prostej
koncepcjami tworzenia gier komputerowych gry komputerowej,
(typami gier, technologiami wykonania, praca w zespole nad wspdlnym projektem,
rodzajami widokéw w grach), integracja grupy.

uczestnicy tworzg prostg gre z wykorzystaniem
wczesniej przygotowanych zasobéw.

Metody prowadzenia zajec: Dziatania podejmowane przez uczestnikéw

tworzenie gier komputerowych - wprowadzenie, w celu osiggniecia rezultatéw edukacyjnych:

przedstawienie etap6w tworzenia gry, dyskusja,
dyskusja na temat réznych celéw gry, interakcja,

rodzaje gier oraz technologie wykonania, udziat w burzy mézgow,
prezentacja gatunkéw gier, importowanie zestawu do tworzenia gier,
prezentacja technologii wykonania i rodzajéw tworzenie i edycja sceny/poziomu,
widokow, dodawanie zachowan,

tworzenie koncepcji gry, dodawanie muzyki,
burza mézgéw, kompilowanie/testowanie gry.

korzystanie ze Srodowiska do tworzenia gier,

prezentacja wybranych programéw do
tworzenia gier,

tworzenie gry,
¢wiczenia praktyczne.

Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu,

ekran i rzutnik,

tablica demonstracyjna i marker,

oprogramowanie do tworzenia gier (np. Stencyl, Gdevelop, Game Editor),
http://www.stencyl.com/
http://compilgames.net/

otéwki i papier.

Ewaluacja:

obserwacja,
ocena ukonczonej pracy,
dyskusja uczestnikéw z prowadzacymi zajecia.
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Wprowadzenie i budowanie zespotu - Zajecia 1

Cele modutu:

wzajemne poznanie sie uczestnikéw oraz Zajecia1z1
prowadzacych projekt, 20 uczestnikow
stworzenie poczucia jednosci w grupie, 13 - 16 latkowie
zbudowanie pewnosci siebie wsréd 120 minut

uczestnikow,
zapoznawcze uczestnikéw z pracg zespotowa.

Cele operacyjne: Rezultaty zajec:
rozwiniecie zaufania i przyjacielskich relacji uczestnicy wspotpracujg z nowymi kolegami,
pomiedzy uczestnikami, grupa tworzy spojny zespét,
rozwiniecie zaufania i przyjacielskich relacji uzgadnianie regut dotyczacych poszanowania
pomiedzy uczestnikami i prowadzgcymi projekt, pomiedzy uczestnikami, whasciwych
podziat grupy na mniejsze zespoty w taki i niewtasciwych zachowan itp.

sposéb, aby zréznicowad przynaleznos¢ do tej
samej szkoty, ptci, klasy spotecznej itp..

Stowa kluczowe:

przetamywanie lodow.

Wprowadzenie:

Czas trwania: okofo 60 minut.

Pokazanie uczestnikom gtéwnej sali zajeciowe;.

Powitanie uczestnikéw i przedstawienie kadry uczacej oraz przedstawicieli kierownictwa.
Koordynator wygtasza krétkie przeméwienie na temat projektu.

Orientacja: Pokazanie uczestnikom terenu/pomieszczeri/budynkéw, gdzie odbywac sie bedzie ich praca,
udzielenie informacji na temat dostepu (wyjscia awaryjnego, kodéw do drzwi, toalet, poczekalni itp.).

Positek: Po wprowadzeniu uczestnicy i pracownicy jedzg nieformalny positek/przekaske, podczas ktérego
mogg swobodnie rozmawia¢. Mozna podac ciasteczka/chipsy/orzechy/pizze/napoje/kawe/herbate (nalezy
ustali¢ zasady bezpieczenstwa zwigzane z zachowaniem ostroznosci przy uzyciu czajnika i gorgcych
napojow)

Po positku rozpoczng sie ¢wiczenia zwigzane z budowaniem zespotu.
Cwiczenie 1
Czas trwania: okoto 5 minut.

Cata grupa (w tym pracownicy) tworzy okrag. Przedmiot (pitka, pluszak, albo co$ $miesznego) jest
przekazywana od jednej osoby do drugiej, gdy osoba otrzymuje przedmiot, méwi gtosno i wyraznie jak sie
nazywa. Przedmiot krazy w okregu kilka razy.

Nastepnie uczestnicy rzucajg przedmiot do innej osoby z kregu. Osoba rzucajgca przedmiot méwi imie
osoby, do ktérej rzuca. Odbywa sie to kilka razy i przyspiesza tempo w miare, jak ludzie coraz lepiej
pamietajg imiona osob.

Celem jest utrzymanie tempa bez zatrzymywania sie.
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Cwiczenie 2:
Czas trwania: okofo 5 minut.
Cata grupa (w tym pracownicy) tworzy okrag. Kazdy kolejno moéwi gtosno i wyraznie jak sie nazywa.

Nastepnie pierwsza osoba jeszcze raz mowi swoje imie, a nastepna musi je powtorzyc¢ i dodac swoje imie.
Trzecia osoba musi powt6rzy¢ imiona pierwszej i drugiej i dodac wtasne imie. Trwa to do ostatniej osoby,
ktéra musi podac wszystkie imiona oséb zanim bedzie mogta powiedzie¢ swoje!

Wskazowka: Zabawnie jest umiescic prowadzqcych na koricu kregu, zwtaszcza, jesli majq stabg pamiec! Dobrze
jest pozwolic uczestnikom zobaczyc, ze pracownicy nie traktujq siebie zbyt powaznie.

Cwiczenie 3

Czas trwania: okoto 30 minut.

Poproscie wszystkich, aby usiedli (osoby, ktére sie znajg automatycznie usigdg razem). Przydzielcie
po kolei numer "1" pierwszej osobie, "2" drugiej, "3" trzeciej, ponownie "1" czwartej itd., az wszyscy

otrzymaja jakis numer. Osoby z numerem "1", posadzcie przy jednym stole, osoby z numerem "2" przy
drugimiznr "3" przy trzecim. Taki podziat przyczynia sie do pogtebienia integracji grupy.

(-\ Nagroda (np. czekoladki, Smieszny przedmiot, itp) jest zamknieta na ktédke z zamkiem

\ szyfrowym w szafce lub pudetku.

Prowadzacy z wyprzedzeniem zaktada cztery konta w chmurze (np. Dropbox, OneDrive
itp.) Kazde konto w chmurze zawiera dokument z pytaniem. Odpowiadajac na pytanie
otrzymujemy numer do kombinacji zamka szyfrowego.

Kazde konto w chmurze posiada hasto sktadajace sie z wielu wyrazoéw, ktére mtodziez musi odgadnac.
(np. redhotchillipeppers).

Z wyprzedzeniem przygotowane sg cztery wykreslanki stowne, kazda z nich zawiera stowa hasta dla
jednego z kont w chmurze.

(Uwaga: stowa zaznaczone na zielono zostaly uzyte
tylko do wyjasnienia przyktadéw. Wykreslanka dla wszystkich
uczestnikéw powinna byc¢ jednokolorowa).

— | X | m

Nastepnie kazda druzyna otrzymuje wskazéwki. Pierwszy
krok, to logowanie sie na Google Maps i lokalizacja
miejsca, o ktérym mdwig wskazéwki. Miejsce na mapie
stanowi podpowiedz stowa, ktére nalezy wykresli¢ w
wykreslance. (np. sala koncertowa, gdzie grali Red Hot
Chilli Peppers).
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Gdy druzyna znajdzie lokalizacje, prowadzacy poda im
login w chmurze oraz wykreslanke zawierajgca stowa z ich
hasta. Uczestnicy wykorzystajg wskazowke, aby odnalez¢
wiasciwe hasto.

W O O O I n I < O wn
m I < X -

v W C O N -

v C m - O r ®m O U<
m m| @ < M -

o U C m =

”w x| - O XX m I O r I

Gdy kazda druzyna odgadnie swoje hasto, loguje sie

do konta w chmurze i odczytuje pytanie. Nastepnie za
pomoca wyszukiwarki Google druzyna musi znalez¢ odpowiedz na zadane pytanie. Poprawna odpowiedz,
to kod dostepu do skrzyni ze skarbem. (np. W ktérym roku urodzit sie Einstein? Odpowiedz:1879)

Gdy druzyny znajda prawidtowa kombinacje moga upomniec sie o wygrana!
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Cwiczenie 4
Dyskusja uczestnikéw z prowadzacymi zajecia.
Czas trwania: okofo 20 minut.

Omowcie kwestie szacunku miedzy uczestnikami, a takze odpowiedniego / nieodpowiedniego
zachowania.

Zainicjujcie dyskusje zadajac pytania:
Jakie sg wasze oczekiwania wobec Digital Pathways?
Co myslicie o grach integracyjnych?
Smakowato wam dzi$ jedzenie?
Jaki byt cel tego wieczoru?
Czy dobrze wypadio?
Czy odkryliscie wspdlne zainteresowania wsréd kolegow?

Czy odkryliscie umiejetnosci / zainteresowania wsrdd kolegdw, ktére bedzie mozna wykorzystaé w
projekcie?

Wskazowka: Zwrdccie uwage na osoby, ktdre sq niesmiate i zacheccie jej do aktywnego udziatu.

Pomoce naukowe, materiaty i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu: Google, Google maps, OneDrive/Dropbox,
przedmiot: np. pitka,

otéwki i papier,

jedzenie i picie,

nagroda, np. tabliczka czekolady,

ktédka z zamkiem szyfrowym,

szafka lub pudetko zamykane na klucz,

Po wyjsciu uczestnikéw, prowadzacy ocenia zajecia. Zapisuje wszystko, co wypadto dobrze, albo Zle.
Zapisuje takze wszystko, co moze mie¢ znaczenie w odniesieniu do poszczegélnych uczestnikéw np.,
nadmierna niesmiato$¢, mata pewnosc¢ siebie, szczegdlne zainteresowania lub umiejetnosci, itp.

Co poszto dobrze?
Co poszio zle?

Zdobyta wiedza:
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Modut: Film" Zajecia 1

Cel modutu: Zajecial1z4
umozliwienie uczestnikom stworzenia krétkiego 20 uczestnikéw
filmu od etapu koncepcji do postprodukgji. 13 - 16 latkowie
120 minut
Cele operacyjne: Rezultaty zajec:
zrozumienie gatunkéw filmowych, uczestnicy omawiajg gatunki filmowe i ogladaja
burza moézgow. odpowiednie przyktady,
uczestnicy pracujg w zespotach nad tworzeniem
potencjalnych fabut,

Stowa kluczowe:

gatunek, fabuta, proces twérczy, streszczenie fabuty, przedstawienie pomystu.

Przebieg zajec:

prowadzacy robi krétkie wprowadzenie do zajed.
Czas trwania: 5 minut.

Uczestnicy ogladajg przyktady réznych gatunkéw filmowych, prowadzacy pokazuje przyktady wielu
réznych gatunkéw, takich jak komedia, horror i romans. Podaje krétkie wyjasnienie na temat kazdego
gatunku.

Czas trwania: 20 minut.

Uczestnicy pracujg w zespotach i piszg streszczenie fabuty.
Czas trwania 40 minut.

15-minutowa przerwa

Kazdy zespot przedstawia swoj pomyst pozostatym uczestnikom. Prowadzgcy robi notatki na tablicy.
Czas trwania: 15 minut.

Grupa omawia wszystkie pomysty, ktére sie pojawity. Wspélnie stara sie dojs¢ do konsensusu odnosnie
fabuty filmu.
Czas trwania: 25 minut.

Wskazowka : Sprobuj tworzyc zespoty 0sob, ktdre zazwyczaj nie siedzg razem lub nie znajq sie zbyt dobrze.
Wskazowka: Zapisz losowe stowa na matych karteczkach. Umiesc wszystkie wyrazy w kapeluszu. Kazdy zespot
wybiera trzy lub cztery stowa. Kazdy zespdt musi zbudowac swojq fabute wokdt tych stow.

Wskazowka: Upewnij sie, ze kazdy uczestnik jest w petni zaangazowany w dyskusje swojego zespotu. Staraj sie,
aby nie byto ,lideréw”, ktérzy narzucq swoje pomysty innym.

Wskazowka: SprawdZ, czy ktérykolwiek z pomystow ,krzyzuje” sie z innymi pomystami.

Pomoce naukowe, materiatly i sprzet:

komputery i Wi Fi: YouTube / Netflix do pokazania przyktadéw gatunkéw filmowych (przez prowadzacych),
przybory i papier do pisania i rysowania, biata tablica i markery do zapisania pomystéw,

http://www.wikihow.com/Write-Movie-Scripts

Ewaluacja:

Co poszto dobrze?

Co poszto Zle?

Czy wszyscy uczestnicy byli zaangazowani?

Czy osoby o silej osobowosci nie zdominowaty innych?
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Modut: Film" Zajecia 2

Cel modutu: Zajecia2z4
umozliwienie uczestnikom stworzenia krétkiego 20 uczestnikéw
filmu od etapu koncepcji do postprodukgiji. 13 - 16 latkowie
120 minut
Cele operacyjne: Rezultaty zajec:
zrozumienie podstawowych uje¢ kamery, uczestnicy omawiajg katy ustawienia kamery,
zrozumienie jak nalezy wizualizowa¢ pomyst. uczestnicy pracujg w zespotach przy
rozrysowaniu kadréw fragmentu filmu.

Stowa kluczowe:

katy ustawienia kamery, niski kat, wysoki kat, holenderski kat, ujecia, kadrowanie, zblizenie, szerokie
ujecie, zblizenie, panorama pozioma i panorama pionowa, nachylenie, scenorysy.

Przebieg zajec:
prowadzacy robi krétkie wprowadzenie do zajed.
Czas trwania: 5 minut.

Uczestnicy zapoznajg sie z przyktadami scenoryséw do filméw oraz zwracajg uwage na znaczenie kata
ustawienia kamery i kadrowania dla narracji wizualnej.

Czas trwania: 10 minut.

Uczestnicy sg dzieleni na zespoty. Kazdy zesp6t otrzymuje fragment filmu, do ktérego ma stworzy¢
scenorys.

Uczestnicy pracujg w zespotach nad stworzeniem scenorysu.
Czas trwania: 90 minut (dodatkowo z 15 minutowg przerwa).

Kazdy zespot przedstawia swoj scenorys pozostatym uczestnikom.

Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu,
http://flavorwire.com/349534/awesome-storyboards-from-15-of-your-favorite-films
http://www.dummies.com/how-to/content/storyboarding-your-film.html

papier A1, otéwki i markery.

Ewaluacja:

Co poszio dobrze?

Co poszio zle?

Czy wszyscy uczestnicy byli zaangazowani?

Czy osoby o silnej osobowosci nie zdominowaty innych?

Zdobyta wiedza:
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Modut: ,Film" Zajecia 3

Cele modutu:
wskazanie uczestnikom najlepszych praktyk w zakresie Zajecia3z4
pre-produkcji, produkcji i postprodukcji obrazu wideo, 20 uczestnikow
udzielenie uczestnikom instrukcji na temat gtéwnych 13 - 16 latkowie
aspektéw narracji wizualnej, 120 minut
wzmochnienie integracji grupy poprzez przydzielenie
odpowiedzialnosci w zespole produkcyjnym,
rozwijanie umiejetnosci w zakresie zarzadzania projektami.

Cele operacyjne: Rezultaty zajec:
zrealizowanie planowanej opowiesci wizualnej w stworzona zostaje spéjna grupa, ktérej
oparciu o wczesniejszy etap pre-produkcji, cztonkowie maja przydzielone dobrze
przydzielenie odpowiednich rél w grupie, zdefiniowane role,
nagranie wysokiej jakosci materiatu w oparciu o opanowanie.przejécia z etapu )
najlepsze praktyki filmowe, pre-produkji do fazy produkgji,
bezpieczne przechowywanie oraz stworzenie kopii zapisanie $ciezki wideo i audio, i
zapasowej zapisanego wideo. bezpieczne przestanie ich na komputer.

Stowa kluczowe:

praca zespotowa, produkcja wideo, przesytanie plikdw, kompozycja ujecia, ustawienie aktora, ruch
kamery i kadrowanie.

Przebieg zajec:

Wprowadzenie, obchodzenie sie z kamera.

Czas trwania: okofo 15 minut.

Prowadzacy krotko przedstawia temat podsumowujgc dotychczasowe zajecia. Kazda grupa dokonuje
przegladu swoich scenoryséw i notatek produkcyjnych i sporzadza liste ujec (jesli jeszcze nie zostato to
zrobione). Prowadzacy wydaje kamery wyznaczonym kamerzystom w kazdej grupie. Kamery powinny by¢
juz ustawione do rejestracji video w jakosci HD.

Cwiczenie 1 - Krecenie filmu w grupie

Czas trwania: okoto 60 minut.

Kazda grupa opuszcza sale, aby sfilmowac swojg cze$¢ scenariusza. Prowadzacy powinni by¢ w poblizu, aby
udzieli¢ wskazéwek rezyserowi i aktorom. Nalezy wprowadzi¢ pojecia, takie jak odliczanie ,3..2..1 .. akcja!” przed
wigczeniem kamery lub pozostawanie przez aktoréw nieruchomo kilka sekund po zakornczeniu sceny dla
potrzeb edycji. Zachecajcie uczestnikéw do robienia wielu uje¢, z réznych katéw i miejsc, takze stosujac rézne
rodzaje ujec (szerokie, Srednie, zblizenie itp.). Upewnijcie sig ze uczestnicy dokonuja przegladu kazdego ujecia (z
dzwiekiem). Upewnijcie sie, ze uczestnicy sg zadowoleni z tego, co nagrali przed zakohczeniem filmowania.

15-minutowa przerwa

Cwiczenie 2 - Kopiowanie i przeglad plikéw

Czas trwania: okoto 30 minut.

Uczestnicy zaktadajg nowy folder w odpowiedniej lokalizacji na komputerze, do ktérego sg przypisani. Kazda grupa
nastepnie kopiuje wszystkie pliki z karty na komputer (upewnijcie sie, by nie usuneli plikéw z karty - na wszelki
wypadek warto zrobi¢ kopie zapasowg prac wszystkich uczestnikéw). Podczas gdy pliki sg przesytane, oméwcie ze
wszystkimi uczestnikami to co poszto dobrze podczas zdje¢, problemy jakie sie pojawity, improwizacje, ktére byty
poza planowana listg uje¢ lub scenoryséw. Dlaczego zdecydowali sie na te dodatkowe elementy?

Jak czuli sie aktorzy? Rezyser? Osoba obstugujgca kamere? Asystent produkcji? Czy jest jakas rola, ktérg
wolg petni¢ nastepnym razem? Czy jest co$ czego nie chcg robi¢?

Kiedy pliki zostang przeniesione, poproscie kazda grupe o przejrzenie nagranych ujec. Jesli bedzie czas,
moga zrobi¢ wstepne notatki, ktére beda pomocne w czasie edycji.
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Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

http://www.mediacollege.com/video/shots/

lista uje¢ kamery wraz z objasnieniem,
http://www.mediaknowall.com/camangles.html
ujecia, katy ustawienia kamery, dtugos¢ uje¢, itp.,

http://www.elementsofcinema.com/cinematography/composition-and-framing/
kompozycja ujecia, rozmieszczenie aktorow, ruch kamery i kadrowanie.

Ewaluacja:

Po wyjsciu uczestnikow, gtéwny prowadzgcy ocenia wieczdr. Wszystko, co poszto dobrze albo Zle, nalezy
zanotowac.

Co poszto dobrze?

Co poszto Zle?

Czy grupy osiggnety to co zamierzaty?

Jesli nie, czy wiedzg dlaczego tak sie stato?

Czy nagrane Sciezki wideo /audio sg w zamierzonej jakosci technicznej?

Jesli nie, czy wiedzg dlaczego tak sie stato?

Zdobyta wiedza:
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Modut: Film" Zajecia 4

Cele modutu:

wskazanie uczestnikom najlepszych praktyk w zakresie Zajeciadz4
pre-produkcji, produkcji i postprodukcji obrazu wideo, 20 uczestnikow
udzielenie uczestnikom instrukcji na temat gtéwnych 13 - 16 latkowie
aspektéw narracji wizualnej, 120 minut
wzmochnienie integracji grupy poprzez przydzielenie
odpowiedzialnosci w zespole produkcyjnym,
rozwijanie umiejetnosci w zakresie zarzadzania
projektami.
Cele operacyjne: Rezultaty zajec:
zrealizowanie planowanej opowiesci wizualnej w opanowanie podstawowych technik
oparciu o wczesniejszy etap pre-produkcji i produkgji, edycji wideo,
zdobycie podstawowej wiedzy na temat oprogramowania eksportowanie koricowego fragmentu
wykorzystywanego w postprodukcji wideo, filmu do réznych urzadzen i platform.

zdobycie podstawowej wiedzy na temat eksportowania
wideo do réznych formatéw.

Stowa kluczowe:

postprodukcja filmu, eksport plikéw, 0$ czasu,kursor osi czasu, klatki kluczowe, rozdzielczos¢.

Przebieg zajec:
Wprowadzenie.
Czas trwania: okoto 60 minut.

Prowadzacy krétko przedstawia temat (podsumowuje dotychczasowe zajecia). Prowadzacy przedstawia
grupie rézne elementy Premiere Pro (lub podobnego programu) - okna, importowanie plikéw, 0$ czasu
(w tym warstwy, warstwy dzwiekowe, itp.), palety narzedzi itp, koncentrujac sie przede wszystkim na
narzedziu ,ciecia”. Prowadzacy demonstruje jak cig¢ materiat i przesung¢ go na osi czasu. Pokazuje
znaczenie warstw oraz jak zrobi¢ podglad materiatu filmoweo i Sciezki dzwiekowej. Omawia potozenie
kursora na osi czasu. Starajcie sie ograniczac tylko do podstawowych informacji.

Cwiczenie 1 - Planowanie edycji i edycja wstepna
Czas trwania: okoto 60 minut.

Kazda grupa przeglada teraz swoje notatki z etapu pre-produkcji, w tym scenorysy i robi przeglad
materiatu filmowego nagranego w poprzedniej sesji. Kazda grupa powinna stworzy¢ liste edycji - liste na
kartce papieru, ktéra bedzie zawierac ujecia, ktére wykorzystajg zgodnie ze scenorysami. Kazda grupa
nastepnie importuje swoj materiat filmowy, robi wstepng edycje i zapisuje plik.

15-minutowa przerwa
Cwiczenie 2 - Edycja szczegétowa, eksportowanie
Czas trwania: okofo 45 minut.

Kazda grupa kontynuuje prace nad edycjg, zapewniajac ptynne przejscie od ujecia do ujecia. Na tym
etapie mozna wstawi¢ muzyke i inne potrzebne efekty dZzwiekowe. Czotéwka i napisy koricowe zostajg
dodane do filmu.

Prowadzacy wyjasnia sposob eksportowania plikéw o réznym stopniu kompres;ji oraz jak realizowac
eksportowanie za pomocg uzywanego oprogramowania. Kazda grupa powinna rozpocza¢ od niskiej do Sredniej
jakosci dla potrzeb podgladu i zapisa¢ swoja prace w odpowiednim folderze na komputerze. Jesli pozwala na to
czas, prowadzacy powinien wykonac prace w wysokiej jakosci i eksportowac jg w celu archiwizadji.
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Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

www.freesound.org - zrédto muzyki i efektow dziwiekowych nie chronionych prawami autorskimi

Ewaluacja:
Po wyjsciu uczestnikéw, prowadzacy ocenia wieczér. Wszystko, co poszto dobrze albo Zle, nalezy
zanotowac.

Co poszto dobrze?

Co poszto zle?

Czy grupy osiagnety to co zamierzaty?

Jesli nie, czy wiedzg dlaczego tak sie stato?

Czy nagrane Sciezki wideo /audio sg w zamierzonej jakosci technicznej?

Jesli nie, czy wiedzg dlaczego tak sie stato?

Zdobyta wiedza:
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Modut: ,Cyfrowa edycja obrazéw'. Zajecia 1

Cel modutu: Zajecia1z1
umozliwienie uczestnikom tworzenia oraz obrébki 20 uczestnikow
obrazéw i tresci graficzne,j. 13 - 16 latkowie

120/140 minut (w zaleznosci od poziomu
umiejetnosci uczestnikow)

Cele operacyjne: Rezultaty zaje¢:
zrozumienie i opanowanie umiejetnosci w zakresie uczestnicy wspotpracujg ze sobg,
projektowania grafiki i obrobki obrazu cyfrowego, uczestnicy ucza sie obrébki obrazéw cyfrowych,
cwiczenie pracy zespotowej, wykorzystanie komputera do stworzenia logo grupy,
wzmocnienie przyjacielskich relacji wéréd wydrukowanie logo grupy na kubkach.

uczestnikow.

Stowa kluczowe:

dyskusja, Photoshop, obrébka obrazéw cyfrowych, Google , tworzenie kompozycji.

Przebieg zajec:

Prowadzacy robi krétkie wprowadzenie do ses;ji.
Czas trwania: 5 minut.

Uczestnicy sg podzieleni na czteroosobowe grupy, kazda grupa spedza 5 minut na omawianiu
zainteresowan cztonkéw grupy.

Kazdy zespot zapoznaje sie z narzedziem tekstowym w programie Photoshop (lub innym programie do
edycji obrazéw cyfrowych).

Demonstracja przeprowadzona przez prowadzacego.

Kazdy zesp6t zapoznaje sie z rodzajami czcionek i tworzy dokument z nazwa grupy w wybranej czcionce.
Zostaje to zapisane przez kazdego cztonka w indywidualnym folderze, ktéry znajduje sie w gtéwnym
folderze grupy w chmurze.

Kazdy zespot jest dzielony na pary.
Uczestnicy Sciggajg obrazy, ktére wiaza sie z zainteresowaniami partnera.
Prowadzacy pokazuje Lasso Tool.

Uczestnicy otwierajg pobrane obrazy w Photoshopie i usuwajg je z tta za pomoca Lasso, tworzac
przejrzystos¢ wokét obrazu. Zostaje to zapisane w ich indywidualnym folderze w chmurze.

Prowadzacy pokazuje sposoby faczenia obrazéw na réznych warstwach.
Cztonkowie zespotu pracujg w parach nad potgczeniem swoich dwéch obrazow.

Kazdy zespot taczy wszystkie obrazy par w jeden obraz, i dodaje stworzong wczesniej nazwe zespotu.
Obraz ten jest nastepnie zapisywany w folderze grupy w chmurze.

Kazdy cztonek zespotu pobiera kopie zapisanego obrazu grupy i dodaje do niego swoje imie.

Nastepnie kazdy cztonek zespotu dostosowuje rozmiary i formaty obrazu do podanych specyfikacji, w
celu wydruku na kubkach.

Obrazy zostajg przestane do drukarki do wydrukowania na kubkach, kazdy uczestnik otrzymuje swdj
wiasny kubek do herbaty. Po zakonczeniu kursu cztonkowie zespotu zachowujg swoje kubki.

Wskazowka : Sprébuj tworzyc zespoty z 0s6b, ktdre zazwyczaj nie siedzq razem lub nie znajq sie zbyt dobrze.

Wskazowka: Jesli drukowanie kubkdéw jest niemozliwe, mozna wymyslic cos innego, np. wydruki na koszulkach,
drukowanie plakatéw, lub po prostu umiesci¢ gotowe obrazy w Internecie.

PROGRAM DIGITAL PATHWAYS



Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu: Google images, OneDrive/Dropbox,
oprogramowanie do obrébki obrazu cyfrowego (Adobe Photoshop/Adobe Photoshop Elements/Gimp
itp.),
http://www.adobe.com/ie/downloads.html
http://www.gimp.org/
Wskazowka: Darmowa wersja probna programu Adobe Photoshop jest dostepna do wykorzystania przez
okres jednego miesigca.
Wskazowka: Adobe Photoshop Elements jest tariszy niz caty program Photoshop i catkowicie wystarcza do
pracy na tym poziomie.

Wskazéwka: Gimp jest bezptatnym programem do edycji obrazu cyfrowego, na podobnym poziomie jak
Photoshop. Jednakze jego interfejs jest nieco inny. Prowadzqcy, ktérzy korzystajq z programu Photoshop nie
bedq w stanie uczyc korzystania z programu Gimp bez przeszkolenia.

Ewaluacja:

Co poszto dobrze?

Co poszio Zle?

Czy uczestnicy potrafia:

Uczestniczy¢ w pracy zespotowej?

Cyfrowo usuna¢ tto z obrazu?

Stworzy¢ i zachowac przejrzystos$¢ obrazu?
Wkomponowa¢ elementy jednego obrazu w drugi?
Zmieni¢ rozmiary dokumentu?

Zapisa¢ dokument w odpowiednim formacie?

Zdobyta wiedza:
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Modut: ,Animacja poklatkowa" Zajecia 1

Cel modutu: Zajecia1z1
umozliwienie uczestnikom projektowania, scenorysowania, 20 uczestnikow
tworzenia, nagrywania oraz edytowania animacji poklatkowe;. 13 - 16 latkowie
60 minut
Cele operacyjne: Rezultaty zajec:
zrozumienie zasad animacji, uczestnicy przygotowujg i kreca
wprowadzenie uczestnikéw w uzycie kamery, animacje,
wprowadzenie uczestnikéw w robienie zdje¢ i edytowanie, uczestnicy przygladaja sie
. —_ i A - edytowaniu animacji.
wprowadzenie uczestnikéw w zagadnienie dzwieku w filmie.

Stowa kluczowe:

animacja, Windows Movie Maker, iMovie, efekty dZzwiekowe, edycja wideo, kamera.

Przebieg zaje¢:

Wprowadzenie do kursu.
Czas trwania: 2 minuty.
Prowadzacy robi krétkie wprowadzenie do catego modutu.

Wprowadzenie do animacji.
Czas trwania: 10 minut.

Prowadzacy wprowadza uczestnikow w zasady animacji oraz omawia rozwéj animacji, od pierwszych
prostych urzadzen do nowoczesnej animacji filmowej 3D. Towarzyszy temu pokaz klipéw filmowych.

Prezentacja: Poklatkowy Pacman
Czas trwania: 30-45 minut.

Prowadzacy tworzy i nakreca krétka animacje poklatkowa z udziatem uczestnikéw.
Sciggniety zostaje obraz Pacmana z otwartymi ustami i dwukrotnie wydrukowany.
lub

Nalezy narysowac¢ dwa identyczne okregi na zo6ttym papierze przy uzyciu jakiego$ okragtego przedmiotu.
Na pierwszym kole rysujemy oko oraz usta w ksztatcie litery V. Nastepnie wycinamy Pacmana.

W drugim kole, wycinamy duzy klin, nieco wiekszy niz luka bedaca otwartymi
ustami Pacmana. Robimy dziurke przy wezszym koricu klina i przeciggamy
zawleczke. Nastepnie robimy otwér w Pacmanie, w kaciku ust. Przeciaggamy
zawleczke przez otwor i otwieramy jg, aby przymocowac klin do Pacmana.
Otrzymujemy Pacmana z ustami, ktére tatwo sie zamykajg i otwieraja.

Ustawiamy krétka trase Pacmana z uzyciem matych monet, guzikéw i
zapatek.

Ustawiamy kamere na statywie i pokazujemy uczestnikom jak poprawnie wykadrowa¢ ujecie.

Nastepnie wyznaczamy uczestnikéw do roli kamerzysty, rezysera, osoby przesuwajacej Pacmana i
monete.

Umieszczamy Pacmana na poczatku trasy, z otwartymi ustami, na polecenie rezysera robione jest
zdjecie. Na komende rezysera Pacman jest przesuwany kilka centymetréw do przodu, jego usta sg lekko
zamkniete, robimy kolejne zdjecie. Dzieje sie tak do momentu, gdy Pacman przechodzi nad monetami i
~je zjada", a one sg usuwane z trasy.
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Gdy wszystkie monety s3 zjedzone, Sciggamy zdjecia na komputer i otwieramy je w podstawowym
programie do edycji filmu, np. Windows Movie Maker 2.6 lub iMovie.

Uczestnicy obserwujg jak nalezy ustawic ilos¢ klatek na sekunde i umiesci¢ zdjecia na osi czasu.

Animacja zostaje uruchomiona, aby pokaza¢, ze odtwarzanie wszystkich zdje¢ w krotkich odstepach czasu
tworzy iluzje ruchu.

Dodajemy efekty dzwiekowe.
Wreszcie, dodajemy tytuty i napisy, film zostaje zapisany w formacie zwyktego klipu filmowego, np.mov.

Wskazéwka: Jesli nie ma zawleczki do Pacmana, mozna jg zastqpic pinezkg. Pinezke nalezy wpigc w
Pacmana od spodu i sptaszczyc koricéwke, aby unikngc uktdcia.

Wskazéwka Wazne jest, aby nie podnosi¢ Pacmana z trasy i aby za kazdym razem dokfadnie postepowac
zgodnie z zasadami, gdy Pacman bedzie sie przemieszczac; dzieki temu otrzymamy ciggly ruch animacgji.

Wskazéwka: Mozna wykorzystac telefon jako kamere.
Wskazéwka Mozna wprowadZzic technike PANNINGU (przesuwania), podgzajgc za Pacmanem z kamerq przez jego trase.

Wskazéwka: Jesli Pacman nie porusza sie pfynnie, lub porusza sie zbyt wolno lub szybko, jest to doskonata
okazja do oméwienia kwestii technicznych.

Wskazéwka: Nalezy unikac bardzo wysokiej rozdzielczosci zdjec, poniewaz duze rozmiary plikéw mogq
spowolni¢ prace komputera podczas renderowania animacji .

Pomoce naukowe, materiatly i sprzet:
komputery z podstawowym oprogramowaniem do edycji filmu:

https://www.apple.com/mac/imovie/

www.freesound.org (Jest to doskonate zrodto darmowych efektow dzwiekowych do pobrania)

https://www.youtube.com/watch?v=jyalfp2WQE8

https://www.youtube.com/watch?v=AJzU3NjDikY

https://www.youtube.com/watch?v=0vvk7T8QUIU

http://video.mit.edu/watch/history-of-animation-3391/

kamera, & statyw,

z6tta kartka papieru,

zawleczka lub pinezka,

otéwek lub dtugopis,

kompas lub inny okraggty przedmiot (nakretka do stoika itp.),
lub

wydrukowany obraz Pacmana x 2,
nozyczki.

Ewaluacja:

Co poszto dobrze?

Co poszio zle?

Czy uczestnicy potrafig opisa¢ zasady animacji?

Czy potrafiliby rezyserowac na planie?

Czy pojawity sie btedy w animacji, jesli tak, to czy zostaly odpowiednio wyjasnione?

Zdobyta wiedza:
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https://www.apple.com/mac/imovie/
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Modut: ,Animacja poklatkowa" Zajecia 2

Cel modutu: Zajecia2z2

umozliwienie uczestnikom projektowania, 20 uczestnikéw

scenorysowania, tworzenia, nagrywania oraz 13 - 16 latkowie

edytowania animacji poklatkowej. 180 minut

Cele operacyjne: Rezultaty zaje¢:
zrozumienie zasad animacji, uczestnicy pracujg w zespotach nad tworzeniem
¢wiczenie pracy zespotowej, animacji poklatkowej,
omowienie metod burzy moézgéw i robienia uczestnicy tworzq scenorys pomystu,
scenorysow, uczestnicy przygotowuja i krecg animacje,
wprowadzenie uczestnikéw do fotografowania, uczestnicy edytujg animacje,
wprowadzenie uczestnikow do edycji zdje¢, uczestnicy dodajg dzwiek do animacji,
wprowadzenie uczestnikow w zagadnienie uczestnicy umieszczajg animacje w Internecie.
dzwieku w filmie.

Stowa kluczowe:

burza mézgéw, praca zespotowa, Windows Movie Maker, iMovie, efekty dzwiekowe, edycja wideo,
fotografia.

Przebieg zajec:

Wprowadzenie do animacgji.
Czas trwania: 2 minuty.

Prowadzacy przedstawia krétkie podsumowanie catego modutu zajed.
Prowadzacy przedstawia zarys lekcji i dyskusji na temat scenorysoéw.

Mapa mysli
Czas trwania: 20 minut.

Uczestnicy sg dzieleni na zespoty czteroosobowe.
Uczestnicy tworzg mape mysli dla pomystéw do animacji poklatkowe;j.

Prowadzacy krazy po pracowni, stucha i w razie potrzeby pomaga, upewniajac sie, ze zespoty pracuja nad
zadaniami.

Po 10 minutach przedstawiciel z kazdego zespotu przedstawia catej grupie co wymyslili. Rozpoczyna sie
dyskusja, jak wprowadzi¢ te pomysty do animacji.

Tworzenie scenoryséw
Czas trwania: 30 minut.

Krétkie wyjasnienie co to sg scenorysy i katy ustawienia kamery.
Prowadzacy przedstawia przyktady scenoryséw ze znanych filméw lub animaciji.

Zespoty otrzymujg papier i otdwki, aby rozpoczac¢ tworzenie scenoryséw do animacji oraz planowanie
ustawienia kata kamery.

Robienie zdjec
Czas trwania: 60 minut.

Uczestnicy otrzymujg plasteling, papier, markery, karty, zabawki samochody, figurki itp. aby uzy¢ je do
tworzenia postaci i planu.

Po zakonczeniu wczesniejszego zadania, otrzymujg kamery i statywy, aby rozpocza¢ fotografowanie.
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Edycja
Czas trwania: 60 minut.

Kazdy zespot taduje swoje fotografie do komputera i importuje je do oprogramowania do edycji filmoéw
(Windows Movie Maker 2.6, iMovie itp). Nastepnie importujg je na 0$ czasu.

Prowadzacy pokazuje klip ,movie_with_2_sound_tracks.wmv” (w zasobach edukacyjnych ponizej).

Kazdy zesp6t szuka i pobiera odpowiednie efekty dzwiekowe (www.freesound.org). Nastepnie umieszcza
je w odpowiednich miejscach na osi czasu. Muzyka i dialogi sg dodawane w razie potrzeby.

Dodane zostajg tytuty i napisy.

Gotowe animacje zostaja zapisywane w jednolitym formacie filmowym (mov, mp4, itp.) w chmurze, a
takze umieszczone w Internecie (YouTube, Vimeo itp).

Wreszcie - animacje sg ogladane przez grupe.
Wskazowka: Upewnijcie sie, ze kazdy cztonek zespotu ma przydzielona role podczas filmowania.
Wskazéwka: Upewnijcie sie, ze kazdy zesp6t pracuje na podstawie swoich scenorysow.

Wskazowka: Unikajcie zdje¢ w wysokiej rozdzielczosci, poniewaz duze rozmiary plikéw moga spowolnic¢
prace komputeréw podczas renderowania animaciji.

Wskazéwka: Upewnijcie sie, ze macie odpowiednie kable lub czytniki kart do przesytania danych z
kamery do komputera.

Pomoce naukowe, materialy i sprzet:
komputery z dostepem do Internetu i podstawowym oprogramowaniem do edycji filmu: (Windows
Movie Maker 2.6, iMovie etc.),
http://twistedsifter.com/2012/12/storyboards-from-popular-films/
www.freesound.org (Jest to doskonate Zrédto darmowych efektéw dzwiekowych do pobrania.)
http://digitalpathways.eu/resources/video/movie_with_2_sound_tracks.wmv
Pacman video: http://digitalpathways.eu/resources/video/pacman.wmv
kamery,
statywy,
karton lub papier,
markery i otowki,
nozyczki,
klej,
réznorodne przedmioty do wykorzystania jako postacie w animacji.

Ewaluacja:

Co poszto dobrze?

Co poszto Zle?

Czy uczestnicy potrafili pracowa¢ w zespotach?
Czy potrafili stworzy¢ iluzje ruchu w animacji?
Jesli nie, czy zrozumieli, co poszto nie tak?

Czy potrafili znalez¢ odpowiednie dzwieki?

Czy potrafili umiescic je w animacji?

Zdobyta wiedza:
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Modut: ,Animacja 2D" Zajecia 1

Cel modutu: Zajecia1z2
20 uczestnikéw
13 - 16 latkowie

umozliwienie uczestnikom edycji animacji 2D.

90 minut
Cele operacyjne: Rezultaty zajec:
przedstawienie historii i sposobéw wykorzystania uczestnicy rozumiejg animacje i role przy
animacgji, tworzeniu animacji.

przedstawienie uczestnikom rél i zadan w
animagji.

Stowa kluczowe:

praca zespotowa, animacja.

Przebieg zajec:
Kroétkie wprowadzenie do historii animacji (wideo CPD).

Przed szczegbétowym przedstawieniem historii animacji, prowadzacy otwiera dyskusje na temat rodzajow
animacji oraz znanych filméw animowanych. Pomysty nalezy zapisa¢ na tablicy.

Po pokazaniu filmu warto doda¢ wymienione przyktady animacji.

Prowadzacy przedstawiajg zasady animacji. Bedg mogli pokazac kilka wideoklipéw, od pierwszej prostej
animacji do nowoczesnych filméw animowanych 3D. Krétka dyskusja z uczestnikami na temat réznic,
cech charakterystycznych iich wptywu na widza, uzytkownikéw.

Wprowadzenie do programu Scratch

Scratch to darmowe srodowisko, ktére moze postuzy¢ do tworzenia animacji. Dzieki Scratch mozna
zaprogramowac proste, interaktywne historie lub animacje. Jest on uzywany przez ludzi w kazdym wieku,
ale przede wszystkim doskonale nadaje sie do pracy z dzie¢mi i mtodziezg. Jest dostepny na stronie
www.scratch.mit.edu

Istniejg filmy omawiajgce jak pracowac ze Scratchem.
Mozna je znalez¢ na stronie https://scratch.mit.edu/help/videos/
Pierwsze kroki:

Uczestnicy powinni by¢ zaznajomieni z oprogramowaniem i poleceniami do animacji postaci w Scratch-u.
Oto niektore instrukcje, pokazujace, co nalezy zrobi¢ w pierwszej kolejnosci:

Przede wszystkim miodziez musi zapisa¢ swoj projekt. (Plik > Zapisz jako).

Wszystkie polecenia, ktére sg wykorzystywane do kodowania, s3 umieszczone w blokach.

Kazdy blok ma rézne polecenia. Poszczegéine polecenia sg w tym samym kolorze co blok.

Mozna stworzy¢ whasny kod za pomocg przeciggania i upuszczania.
Pierwszym zadaniem jest teraz poruszenie postaci:

Przeciggnij funkcje ,przesun o 10 krokéw"” z bloku ruchu do okna po prawej stronie.

Aby rozpocza¢ ruch, potrzebny jest Warunek Startu. Mozna go znalez¢ w bloku ,Events”. Wybierz
Warunek Startu i podtacz go przeciagajac do okna z blokiem ruchu.

Jesli klikniesz teraz na zielong flage, postac sie poruszy.
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Pomoce naukowe, materialy i sprzet:
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/help/videos/

Ewaluacja:

Po wyjsciu uczestnikdéw, prowadzacy ocenia wieczér. Wszystko, co poszto dobrze albo Zle, nalezy
zanotowac.

Co poszto dobrze?

Co poszito zle?

Czy grupy zrozumiaty jak dziata Scratch?

Czy kto$ stworzyt krétkg animacje?

Zdobyta wiedza:
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Modut: ,Animacja 2D" Zajecia 2

Cel modutu: Zajecia2z2

umozliwienie uczestnikom stworzenia i edycji 20 uczestnikéw

animacji 2D. 13- 16 latkowie

90 minut

Cele operacyjne: Rezultaty zajec:
przedstawienie historii i sposobéw uczestnicy rozumiejg animacje i role przy
wykorzystania animacji, tworzeniu animadji,
przedstawienie uczestnikom rél i zadan w uczestnicy biorg udziat w burzy mézgéw, tworza
animadji, koncepcje i robig scenorys,
przedstawienie uczestnikom metody burzy stworzona zostaje spéjna grupa, ktérej
mozgow, cztonkowie majg przydzielone dobrze
przedstawienie uczestnikom jak pisa¢/ zdefiniowane role.
przygotowywac scenorys.

Stowa kluczowe:

praca zespotowa, animacja, burza mézgow.

Przebieg zaje¢:
Krétkie powtérzenie materiatu z ostatnich zajec: Jak dziata animacja?

Omoéwecie z uczestnikami role i zadania w produkcji filmowej. Zbudujcie mate zespoty, nastepnie
wprowadzcie pojecie burzy mézgdéw do generowania pomystow. Wyjasnijcie strukture scenorysu i dlaczego
jest potrzebny. Uczestnicy zapisujg swoje koncepcje na scenorysie oraz dzielg sie zadaniami.

Demonstracja jak dziata Autodesk Sketchbook lub podobne aplikacje.

Uczestnicy pracujg w zespotach nad tworzeniem krétkich animacji w oparciu o swoje koncepcje. Beda
wizualizowa¢ swoje pomysty z Autodesk Sketchbook (aplikacja jest dostepna dla Androida i iOS) lub innej
aplikacji graficznej. Mozna takze korzystac z tabletu graficznego. Do doktadnego rysunku przydatne jest
piéro dotykowe.

Uczestnicy otwieraja swoje obrazy w programie do edycji wideo, w Windows Movie Maker lub iMovie.
Moga tam doda¢ dzwieki i tekst.

Pomoce naukowe, materiatly i sprzet:

tablety lub smartfony z Autodesk Sketchbook (dostepne dla Androida i iOS),

szablon scenorysu ( http://www.educationworld.com/tools_templates/template_strybrd_8panels.doc),
Windows Movie Maker lub iMovie,

strony do pobierania dzwigkéw takie jak freemusicarchive.com lub soundbible.com.
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Ewaluacja:

Po wyjsciu uczestnikéw, prowadzacy ocenia wieczér. Wszystko, co poszto dobrze albo Zle, nalezy
zanotowac.

Co poszio dobrze?

Co poszio zle?

Czy grupy nagraty to co zamierzaty?

Jesli nie, czy wiedzg dlaczego tak sie stato?

Czy nagrane Sciezki wideo /audio sg w zamierzonej jakosci technicznej?

Jesli nie, czy wiedzg dlaczego tak sie stato?

Zdobyta wiedza:
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Modut: ,Dzwiegk’. Zajecia 1

Cele modutu:

zwrocenie uwagi uczestnikdw na rézne prawa
muzyczne,

omowienie réznych rodzajow licencji
muzycznych.

Zajecia1z2

20 uczestnikéw
13- 16 latkowie
60 minut

Cele operacyjne:

przedstawienie uczestnikom prawa autorskiego
oraz licencji Creative Commons,

omodwienie specjalnych przepiséw w danym
kraju (np. GEMA w Niemczech; wykorzystanie
muzyki jakiego$ zespotu lub piosenki w

Rezultaty zajec:
uczestnicy sg $wiadomi aspektéw prawnych
uzycia muzyki i dzwiekéw w filmach.
Praca domowa: uczestnicy sg poproszeni o

zrobienie filmu bez dialogéw (max 2 min) na
druga sesje o dzwiekach .

filmie lub odtwarzanie piosenek w miejscach
publicznych podlega optacie).

Stowa kluczowe:

Creative Commons, prawa autorskie, licencje.

Przebieg zaje¢:

Wprowadzenie
Czas trwania: 2 minuty.

Prowadzacy przedstawia krétkie podsumowanie catego modutu.
Prowadzacy przedstawia zarys sesji.

YouTube
Czas trwania: 15 minut.

Pokazcie uczestnikom dwa teledyski z YouTube, a nastepnie rozpocznijcie dyskusje na temat
nastepujacych kwestii (odpowiedzi mozna zamiescic na tablicy lub flipcharcie):

Jesli robicie film, jakiej muzyki uzywacie?
Czy to w porzadku, aby wykorzysta¢ muzyke np. Rihanny w waszym filmie?
Dlaczego uwazasz, ze jest to zabronione?

Wprowadzenie do zagadnienia licencji
Czas trwania: 20 minut.

Zrébcie krotkie wprowadzenie do zagadnienia wiasnosci i praw autorskich.

Zapytajcie ich, co by pomysleli, gdyby inny uczestnik udawat, ze film, wyprodukowany zostat przez niego,
lub gdyby zarobit pienigdze na ich produkcie, nic im nie ptacac.

Licencje Creative Commons

Wyjasnijcie uczestnikom, ze otwarte licencje oferujg uzytkownikowi mozliwos¢ korzystania z materiatéw,
dzwiekéw, itp. za darmo, bez pytania pierwotnego autora o zgode, o ile uzytkownik nie naruszy licencji
pierwotnego autora.

Cwiczenie w celu oméwienia z uczestnikami Licencji Otwartych :

Umies¢ trzy kolorowe papiery na planszy tablicy, aby wyjasni¢ rézne licencje:
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Creative Commons Attribution 4.0 (CC BY 4.0)

Creative Commons Attribution 4.0 jest jednq z kilku licencji Creative Commons. Licencja ta oznacza, ze trzeba
podac producenta wykorzystywanej muzyki.

Public Domain Sound

Public Domain Sound oznacza, ze muzyka moze by¢ uzywana bez zadnych ograniczen.

Royalty Free Sound

Royalty Free Sound oznacza, ze muzyka moze byc réwniez wykorzystana w celach komercyjnych.
Zapytajcie uczestnikow, czy rozumiejg, co te licencje oznaczaja.

Uzyjcie odpowiedzi uczestnikéw do omdwienia trzech licencji i zapiszcie wazne punkty na tablicy.

Mozna réwniez podac uczestnikom kilka obrazéw i poprosi¢ o potgczenie ich zgodnie z jasnymi
wytycznymi na temat réznych licencji.

Praca domowa
Czas trwania: 2 minuty.

Praca domowa: Uczestnicy sg poproszeni o zrobienie filmu bez dialogéw (max 2 min).

Mata burza mézgoéw dotyczgca tematdw filmow.

Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

komputer z dostepem do Internetu,

zdjecia do ostatniego zadania (licencje),

tablica metaplanu, flipchart, markery, papier kolorowy,
stuchawki,

Creative Commons Licence https://creativecommons.org/about/program-areas/arts-culture/arts-cul-
ture-resources/legalmusicforvideos/

Ewaluacja:
Co poszio dobrze?
Co poszio zle?
Czy uczestnicy potrafili pracowac w zespotach?
Jesli nie, czy zrozumieli, co poszto nie tak?

Zdobyta wiedza:
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Modut: ,Dzwigk” Zajecia 2

Cel modutu: Zajecia2z2
20 uczestnikéw
13 - 16 latkowie

umozliwia uczestnikom wzbogacenie filmu muzyka i dzwiekiem.

60 minut
Cele operacyjne: Rezultaty zajec:
wprowadzenie uczestnikdw w fgczenie obrazu i dzweku, uczestnicy dodaja dzwiek do
nauczenie uczestnikow wyszukiwania i pobierania odpowiednich animacji i filmow.
dzwiekéw i muzyki do filmoéw z poszanowaniem praw
autorskich.

Stowa kluczowe:

pobieranie plikow, Windows Movie Maker, iMovie, efekty dzwiekowe, edycja wideo, prawa autorskie.

Przebieg zajec:

Wprowadzenie

Czas trwania 2 minuty.

Prowadzacy robi krétkie podsumowanie modutu.

Prowadzacy robi krétki przeglad zajec.

Wyszukiwanie dZzwiekéw i poszanowanie praw autorskich
Czas trwania 25 minut.

Przed pokazaniem stron internetowych, gdzie uczestnicy bedg mogli pobra¢ dzwieki i muzyke za darmo,
zrébcie krotkie i wyczerpujgce wprowadzenie do kwestii praw autorskich. Krétkie oméwienie Licencji
Creative Commons: https://creativecommons.org/about/program-areas/arts-culture/arts-culture-resourc-
es/legalmusicforvideos/

Przedstawienie réznych stron internetowych z darmowa muzyka:
Freesounds.org
Soundbible.com
Audacity.com
Freemusicarchive.com

Znaczenie dzwiekéw
Czas trwania 15 minut.

Omoéw z uczestnikami, dlaczego dzwiek jest wazny w filmie.
Importowanie muzyki do filmu

Kazda grupa taduje swoje filmy, zrobione w domu, do komputera i importuje je do oprogramowania do
edycji filmoéw (Windows Movie Maker 2.6, iMovie itp). Nastepnie importujg je na 0$ czasu.

Kazdy zespot szuka odpowiednich efektéw dzwiekowych do swoich filméw i nastepnie je Scigga. Potem
umieszcza je w odpowiednich miejscach na osi czasu.

Wreszcie, filmy sg prezentowane catej grupie.

Podczas prezentacji filmu, kazda grupa proszona jest o oméwienie swoich doswiadczen oraz zdobytej
wiedzy przy szukaniu odpowiedniego dzwieku lub muzyki, i przy dodawaniu go do filmu. Jakie trudnosci
napotkali? Jak to zmienito film? Jaka jest najlepsza strona do wyszukiwania dzwieku? Czy chcieliby nagra¢
wiasne dzwieki i muzyke?
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Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

komputery z dostepem do Internetu oraz podstawowym oprogramowaniem do edycji filméw (Windows
Movie Maker 2.6, iMovie etc.),

www.freesound.org (Jest to doskonate zrédto darmowych efektéw dzwiekowych do pobrania).

Ewaluacja:

Co poszto dobrze?

Co poszto zle?

Czy uczestnicy potrafili pracowac w zespotach?
Jesli nie, czy zrozumieli, co poszto nie tak?

Czy potrafili znalez¢ odpowiednie dzwieki?

Czy umieli umiescic¢ je w swoich animacjach?

Zdobyta wiedza:
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Modut: ,Media spotecznosciowe”. Zajecia 1

Cel modutu: Zajecia1z1
uczestnicy systematyzuij i pogtebiaja swojg wiedze w na temat mediow 20 uczestnikow
spotecznych, ryzyka bycia w mediach spotecznosciowych oraz jak 13 - 16 latkowie
chronic siebie i swoje dane (oprogramowanie, sposoby zachowania). 120 minut

Cele operacyjne:
podniesienie Swiadomosci uczestnikéw na temat korzysci i zagrozeh zwigzanych z publikowaniem
tresci w Internecie,
stworzenie ,Kodeksu dobrego internauty”,

zatozenie dla grupy kont na wszystkich istotnych platformach spotecznosciowych zgodnie z
.Kodeksem dobrego internauty”,

ustalenie przyblizonego harmonogramu rodzajéw/tresci publikacji dla kazdej platformy.

Rezultaty zaje¢:

Uczestnicy:
znajg zasieg oddziatywania Internetu i mediéw spotecznosciowych, a takze rozumiejg wptyw tych
medidéw na zycie codzienne;
znajg rodzaje mediéw spotecznosciowych oraz wiedzg, jak publikowac tresci na réznych portalach;

wiedzg, ze muszg dbac o bezpieczenstwo swoich danych, haset, sprzetu, przez ktéry taczg sie z
Internetem (zwtaszcza jesli wysytajg wazne informacje lub dokonujg transakcji finansowych);

wiedzg, jak bezpiecznie zachowywac sie w sieci i potrafig doradzac innym, jak to robi¢;

odpowiedzialnie publikujg materiaty zwigzane z nimi lub innymi osobami (za ich zgod3), przewidujac
konsekwencje, jakie mogg sie pojawi¢;

wiedzg co to jest cyberprzemoc i jak reagowaé, gdy stang sie jej ofiarami - sg takze w stanie oferowac
pomoc osobom, ktére doswiadczyty cyberprzemocy;

wiedzg, jak zatozy¢ profil spotecznosci lub organizacji na réznych platformach;

wiedzg, ze jesli chcg aby profil funkcjonowat zgodnie z ich oczekiwaniami, muszg przygotowa¢ harmonogram
dziatan i przydziela¢ zadania do poszczeg6lnych cztonkdw grupy zgodnie z ich zainteresowaniami.

Stowa kluczowe:

media spotecznosciowe, dyskusja, bezpieczerstwo, cyberprzemoc, optymalizacja wyszukiwarki
internetowej, Facebook, Twitter, YouTube i Vimeo.

Przebieg zaje¢:

Wprowadzenie

Czas trwania: okoto 5 minut.

Krétkie przedstawienie tresci zaje¢ oraz umiejetnosci, jakie bedg mieli uczestnicy po ich zakonczeniu.
Cwiczenie 1: Definicja mediéw spotecznosciowych

Czas trwania: okofo 10 minut.

Pytania dla uczestnikow:

Co, wedtug nich, oznaczajg pojecia - media spotecznosciowe, cyberprzemoc, czyli agresja w Internecie
oraz kodeks dobrego Internauty?

lub
Co to sg media spotecznosciowe?

Zanotujcie wszystkie odpowiedzi na flipcharcie. Na podstawie tych odpowiedzi stworzcie razem definicje
medidéw spotecznosciowych. Jeden z uczestnikédw moze zapisac jg na tablicy, w widocznym miejscu.

Nastepnie poréwnajcie swojg definicje z ogdinie znang definicjg, np. z Wikipedii.
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Cwiczenie 2: Rozmowa na temat mediéw spotecznosciowych
Czas trwania: okofo 10 minut.

Zadajcie uczestnikom kilka pytan dotyczacych dostepu do mediéw spotecznosciowych.
Przyktady pytan:

Jak sadzisz, ile ludzi zyje na catym Swiecie, a ile z nich aktywnie korzysta z Internetu?

lle z nich aktywnie korzysta z mediéw spotecznych i ile godzin dziennie spedza w mediach spote-

cznosciowych?
Uczestnicy mogg pracowac w parach i napisa¢ odpowiedz na kartkach lub kazdy z uczestnikéw moze
kolejno odpowiedz na pytanie. Kazda odpowiedz powinna zostac¢ zapisana na planszy lub tablicy.
Skonfrontujcie wszystkie odpowiedzi z danymi statystycznymi, np. pokazujac film lub infografike.

Nastepnie zadajcie te same pytania, np. tylko w odniesieniu do Polski. Odpowiedzi takze skonfrontujcie z
jakims wykresem.

Celem tego zadania jest podniesienie Swiadomosci uczestnikéw o skali Internetu i mediéw spote-
cznosciowych, a takze uswiadomienie im wptywu mediéw spoteczno$ciowych na nasze zycie codzienne.

Cwiczenie 3: Rozmowa o ulubionych mediach spotecznosciowych
Czas trwania: okotfo 15 minut.

Przyktady pytan:

W jakich mediach spotecznosciowych uczestnicy majg swéj profil?

Jakie sg ich ulubione media spotecznosciowe?

Dlaczego witasnie te?

Czy robicie te same rzeczy na kazdym portalu spoteczno$ciowym? W jakim stopniu sg one takie same /

rézne?

Jakie tresci sg odpowiednie dla kazdego portalu spotecznosciowego.

Kto ma najbardziej popularne profile na kazdej platformie?

Jak te profile zdobywaja wiecej zwolennikéw / polubien / subskrypcji na kazdym portalu? Humor?

Zdjecia? Muzyka?

Jaka jest réznica miedzy uzyciem mediéw spotecznosciowych dla celéw osobistych a organizacji?
Podajmy przyktady oséb, ktérym zalezy na prowadzeniu swoich kanatéw / profili w mediach spote-
cznosciowych (np. PewDiePie).

Pod koniec ¢wiczenia uczestnicy powinni wzbogaci¢ swojg wiedze na temat réznych platform spote-
cznosciowych i ich subskrybentéw, a takze mie¢ wieksza Swiadomos¢, jak efektywnie wykorzysta¢ kazda
platforme.

Cwiczenie 4: Klasyfikacja mediéw spotecznosciowych
Czas trwania: okofo 10 minut.

Poproscie uczestnikdéw o wymienienie wszystkich dobrze znanych medidéw spotecznosciowych. Zapiszcie
odpowiedzi na tablicy.

Dodatkowo mozna dowiedzie¢ sie:

Jakie sg réznice miedzy tymi portalami? Czy wykonywane sg na nich te same kroki?

W jakim stopniu s3g do siebie podobne, a czym sie r6znig?

Okreslcie jaka tres¢ jest najbardziej odpowiednia dla wszystkich mediéw spotecznosciowych?
Wszystkie odpowiedzi skonfrontujcie z np. infografika, ktéra wprowadzi klasyfikacje, oméwcie réznice.
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Przyktad klasyfikacji:
blogi;
ustugi udostepniania zasobow cyfrowych;
mikroblogi;
wiadomosci internetowe;
ustugi Q & A;
ustugi geolokacyjne;
fora internetowe;
portale spotecznos$ciowe;
wirtualne Swiaty gier;
serwisy takie jak Wiki.
W wyniku tego ¢wiczenia uczestnicy beda wiedzie¢, jak sklasyfikowac¢ media spotecznosciowe oraz czym
sie od siebie réznig?

Cwiczenie 5: Media spotecznosciowe - korzysci i zagrozenia
Czas trwania: okofo 10 minut.
Uczestnicy pracujg w grupach, zbierajg informacje na temat korzysci ptynacych z korzystania z mediéw

spotecznych oraz zagrozen, jakie pocigga za sobg zbyt czeste stosowanie proponowanych tresci
internetowych. Uczestnicy spisujg wyniki pracy na tablicy, po czym przechodza do dyskusji.

Oczekiwane odpowiedzi w odniesieniu do KORZYSCI:

mozemy przekaza¢ informacje wielu osobom;
szybko i fatwo otrzymujemy informacje zwrotng;
tatwy sposéb utrzymywania kontaktu, niezaleznie od odlegtosci;

réznorodnos¢ moze by¢ pomocna w byciu bardziej tolerancyjnym, w przekonywaniu innych oraz w
radzeniu sobie z réznymi problemami;

zwiekszanie kreatywnosci.

Oczekiwane odpowiedzi w odniesieniu do ZAGROZEN:

naruszenie prywatnosci;

kradziez tozsamosci;

uzaleznienie;

utrata pracy;

zainfekowanie ztosliwym wirusem;

zmniejszenie wydajnosci pracownika;

wptyw na reputacje firmy;

problemy z obstugg sieci komputerowej;

kazda zamieszczona informacja moze zosta¢ wykorzystana przeciwko uzytkownikowi.

Cwiczenie ma na celu zwiekszenie $wiadomosci o korzysciach i zagrozeniach korzystania z mediéw
spotecznosciowych.
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Cwiczenie 6: Cyberprzemoc, tzn. przemoc w Internecie oraz ,,Kodeks dobrego uzytkownika
Internetu”
Czas trwania: okofo 20 minut.

Temat mozna rozpoczac¢ np. pokazujac film o cyberprzemocy.

Poproscie pary o zapisanie przyktadéw stosowania przemocy w Internecie. Rozpocznijcie dyskusje w
oparciu o odpowiedzi - przyktady pytan:

Jakie sg réznice miedzy cyberprzemocg i innymi formami znecania sie?

Jak mozna tego unikng¢? Co powinniscie zrobi¢, jesli to sie wam przydarzy?
Pokazcie slajd o inicjatywie THINK (liste kontrolna czy odpowiedzie¢ lub nie na post)

T.H.LN.K.
T Is it true? Czy jest prawdziwy?
H Is it honourable? Czy jest uczciwy?

Is itillegal? Czy jest legalny?

N Is it necessary? Czy jest konieczny?

K Is it kind? Czy jest przyjazny?

Nastepnie pokazcie: slajd, grafike, plakat, strone internetowg lub wideo - jak sobie radzi¢ z cyberprzemoca.

Na podstawie zebranych informacji, uczestnicy powinni stworzy¢ ,Kodeks dobrego uzytkownika Internetu”,
ktory zawierac bedzie najlepsze praktyki w codziennym korzystaniu z mediéw spotecznosciowych.

Kodeks mozna zapisa¢ w postaci punktéw na tablicy demonstracyjnej lub uczestnicy moga rozwing¢ go w ciekawej
formie graficznej na komputerach. Kodeks powinien by¢ zawieszony na state w pracowni, gdzie odbywajg sie zajecia.

Dzieki temu ¢wiczeniu uczestnicy beda wiedzie¢, jak bezpiecznie korzysta¢ z mediéw spoteczno$ciowych
i co zrobi¢, gdy napotkajg zagrozenia w Internecie. To ¢wiczenie ma na celu podniesienie Swiadomosci
uczestnikéw na temat zagrozen zwigzanych z cyberprzemoca, jak jej unikac i jak sobie z nig radzic.

Cwiczenie 7: Zaktadanie profili na YouTube, Facebook, Instagram
Czas trwania: okofo 10 minut.

Jeszcze raz omoéwicie z uczestnikami

Jakie sg ich ulubione media spotecznosciowe?
Jakie media sg najlepsze dla tresci, ktére chcg publikowac?

Na podstawie odpowiedzi, uczestnicy sami powinni zdecydowac o wyborze platformy spotecznosciowe;j.
Uczestnicy sg dzieleni na grupy w zaleznos$ci od dokonanego wyboru.

Kazda grupa zaktada konto na platformie spotecznosciowe;j z lis ty zbudowanej w czasie sesji burzy moézgow.
Zgodnie ze wskazéwkami prowadzacego, grupy powinny nadac silne ale fatwe do zapamietania nazwy uzytkownika
i hasta. Przypiszcie zdjecie na oktadke (przejdzcie wytyczne tekstowe dla Facebooka - nie wiecej niz 20% obrazu w
przypadku korzystania z oktadki) oraz zdjecia profilowe. Jakie informacje powinny znalez¢ sie na koncie? Zamiescie
kilka podstawowych informacji i wpis powitalny na kazdym koncie. Zdecyduijcie, kto powinien posiada¢ informacje
o koncie? Popros$ kazda grupe o zaproszenie znajomych z wiasnych kont. Wyjasnij réznice pomiedzy strong a
profilem a wydarzeniem na Facebooku. Wyjasnij réznice miedzy Vimeo a YouTube dla zawartosci wideo.

Wynikiem tego ¢wiczenia powinny by¢ prawidtowo skonfigurowane i wypetnione trescig profile na
Facebooku, Instagramie i YouTube.
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Cwiczenie 8: Stworzenie grup oraz ustalenie szczegétowego harmonogramu publikacji
informacji/tresci na wybranych portalach

Czas trwania: okoto 20 minut.

Przypiszcie cztonkom grupy konkretne zadania na podstawie ich preferencji i talentéw. Te podgrupy
moga obejmowac: animacje, wywiady, muzyke, teatr, zdjecia, posty na blogu grupy, tworzenie
harmonogramu, publikowanie, zarzagdzanie mediami spoteczno$ciowymi. Wyznaczcie lideréw w kazdej
grupie, ktérzy przyjma na siebie odpowiedzialno$¢ za koordynowanie i dostarczanie zawartosci / zadan
ich grupy. Uzgodnijcie harmonogram i czas spotkan oraz bardzo podstawowe zadania zwigzane z
zarzadzaniem projektem. W jaki sposéb aspekt mediéw spotecznosciowych bedzie oceniany na biezaco
przez caly czas trwania projektu? Jakie formy komunikacji mogg by¢ wykorzystane?

Wszystkie wytyczne / harmonogram powinien zosta¢ zapisany na planszy lub w postaci pliku na
komputerze lub przy uzyciu mapy mysli.

Pomoce naukowe, materialy i sprzet:

komputer z dostepem do Internetu: Google Drive, MindMup.

YouTubers:
https://www.youtube.com/channel/UCTw7ZXsQ1d5TIfxisx1regQ
https://www.youtube.com/user/ZuzannaBorucka
https://www.youtube.com/user/reZiPlayGamesAgain
https://www.youtube.com/user/RedLipstickMOnster

Definicja mediéw spotecznosciowych:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Media_spo%C5%82eczno%C5%9Bciowe
http://edukacjamedialna.edu.pl/lekcje/slowniczek/

Infografiki:
http://www.slideshare.net/wearesocialsg
https://infogr.am/aktualne_dane_na_temat_liczby_uzytkownikow_social_media_w_polsce_g4_2015
https://www.marketing101.pl/marketing-w-social-media
http://networkeddigital.com/2010/05/10/podzial-i-klasyfikacja-social-media/

Linki na temat cyberbullyingu:
http://wroclaw.wyborcza.pl/iwroclaw/1,35771,19019450,nienawisc-w-internecie-groza-smiercia-oldze-tokarczuk.html
https://www.youtube.com/watch?v=Ju5ruLW8elc
https://www.youtube.com/watch?v=NHa1nc2wYTg
http://www.helpline.org.pl/

Mapa mysli:

https://www.mindmup.com/

Ewaluacja:

Po wyjsciu uczestnikéw, prowadzacy ocenia wieczér. Wszystko, co poszto dobrze, albo Zle, nalezy
zanotowacd.

Co poszio dobrze?
Co poszio zle?

Zdobyta wiedza:
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Modut: ,Tworzenie gier". Zajecia 1

Cel modutu: Zajecia1z1

umozliwienie uczestnikom stworzenia prostej gry komputerowe;j z 20 uczestnikow

uzyciem gotowych zasobdéw do tworzenia gry. 13 - 16 latkowie
120 minut

Cele operacyjne:

uczestnicy znajg etapy tworzenia prostej gry,

uczestnicy sg zaznajomieni z podstawowymi pojeciami tworzenia gier komputerowych (gatunkéw gier,
technologii produkgji, typow pola widzenia),

uczestnicy stworza prosta gre, wykorzystujac wczesniej przygotowane zasoby.

Rezultaty zaje¢:
opanowanie podstawowej wiedzy oraz nabycie umiejetnosci potrzebnych do tworzenia prostych gier
komputerowych,
praca zespotowa nad wspdlnym projektem,
integracja grupy.

Stowa kluczowe:

dyskusja, praca w grupie, burza mézgdw, tworzenie gier, Stencyl.

Przebieg zajec:

Wprowadzenie do kursu
Czas trwania: 5 minut.

Tworzenie gier komputerowych - wprowadzenie
Czas trwania: 20 minut.
Podanie uczestnikom definicji gry komputerowe;.
Uczestnicy wybierajg przyktadowa gre we wspdlnej dyskusji, prébujg okresli¢ jej cel, zasady, jakie sg
interakcje miedzy réznymi postaciami i miedzy postaciami a srodowiskiem.
Wyréznienie réznych rodzajéw obiektow w grze:
Aktorzy (sprajty)
Srodowisko (kafelkii, obrazy tta)
Efekty dzwiekowe i muzyka
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Gatunki gier oraz technologie produkgcji
Czas trwania: 10 minut.

Zapytaj uczestnikéw o ich ulubione gry. Sprébuijcie ustali¢ gatunki tych gier (platformoéwki, RPG,
przygodowe, logiczne, itp.). Ustalcie, czy wykonane sg w 2D lub 3D. Sprébuijcie sie zaobserwowad, jaki
rodzaj widoku zostat wykorzystany w grze (widok z géry, z boku, izometryczny czy FPP TPP w grach 3D).

Tworzenie koncepcji gry
Czas trwania: 20 minut.

Zastanéwcie sie nad tym, co tworzy gre. Co sprawia, ze jedna gra jest lepsza od drugiej. To zadanie moze
by¢ przeprowadzone w grupach. Kazda grupa pisze na kartce papieru, co najbardziej lubi w grach. Wyniki
moga zosta¢ omoéwione i przedstawione na tablicy lub planszy demonstracyjnej. Uzywajac burzy mézgéw
sprébujcie rozwing¢ co oznacza dla was gra doskonata.

Korzystanie z edytora srodowiska gry
Czas trwania: 10 minut.

Krétko przedstaw wybrane srodowisko do tworzenia gier. Pokaz przyktadowg gre stworzong w tym
Srodowisku. Zalecamy korzystanie z programu Stencyl. Jest prosty w obstudze i nie wymaga umiejetnosci
programowania. W ,Linku do zasobéw " znajdziecie przygotowany zestaw do stworzenia gry typu
Breakout/Arkanoid. Alternatywnie, mozna uzy¢ dowolnego oprogramowania (np. Game Editor, Gdevelop,
Unity, Unreal Engine lub prostego narzedzia opartego na World Wide Web). Nalezy jednak pamietac, zeby
wczesniej przygotowac przyktadowg gre lub szablon do jej stworzenia, aby uczestnicy mogli w krétkim
czasie, na podstawie tych zasobow, stworzy¢ dziatajaca gre.

Tworzenie gier
Czas trwania: 50 minut.

Importowanie gry / zestawu - demonstracja przeprowadzona przez prowadzacego. Nastepnie kazdy
uczestnik importuje wczesniej przygotowany zestaw do jego srodowiska.

Edytor sceny - demonstracja przeprowadzona przez prowadzacego. Uczestnicy tworzg pierwszg scene
/ poziom w grze, umieszczajg aktoréw, kafelki, dodajg nowg warstwe i umieszczajg na niej obraz tta.
Gotowa scena moze zosta¢ skompilowana w celu przetestowania.

Dodanie zachowania - demonstracja przeprowadzona przez prowadzgcego. Uczestnicy dodajg predefi-
niowane zachowania aktorom (z biblioteki lub przygotowane wczesniej przez prowadzacego) opisujgce
ruch, interakcje z innymi aktorami i Srodowiskiem.

Dodawanie muzyki - demonstracja przeprowadzona przez prowadzacego. Uczestnicy dodajg do sceny
przedefiniowane zachowanie, ktére odtwarza muzyke w tle.

Na kazdym etapie tworzenia mozna skompilowa¢ gre, aby monitorowac postep prac.
Gra powinna by¢ regularnie zapisywana.

Testowanie / modyfikowania gry

Czas trwania: 15 minut

Uczestnicy testujg gry, aby oceni¢ ich ,grywalnos¢” i poziom trudnosci. Mogg sie zamieni¢ miejscami,
w celu wyrazenia opinii na temat gry wykonanej przez kolege. Na tym etapie mogg dokona¢ zmian/
modyfikacji zgodnie ze uwagami lub sugestiami kolegow.
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Pomoce naukowe, materialy i sprzet:
Ogo6lne informacje o grach:
definicja gry - Wikipedia https://en.wikipedia.org/wiki/Game
gatunki gry - Wikipedia https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_video_game_genres
Rodzaje widokdéw http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/VariousVideogameViews
Oprogramowanie:

Stencyl - http://www.stencyl.com/ - oprécz oprogramowania zawiera takze przyktady gier, zestawy
i materiaty dla prowadzacych.

Gdevelop - http://compilgames.net/ - darmowe oprogramowanie, nie wymaga wiedzy na temat
programowania, zdarzenia/zachowania opisane prostymi zdaniami po angielsku.

Game Editor - http://game-editor.com/Main_Page - darmowe oprogramowanie. Na stronie znajdujg sie
przyktady gier i tutoriale. Wymaga umiejetnosci programowania w C.

Darmowe zasoby przydatne w grach:

http://opengameart.org/
http://soundbible.com/ - drmowe dzwieki do wykorzystania w grach

Zestaw zasobdéw do wykorzystania w klasie przygotowany w Stencyl.

Zestaw do tworzenia gry - http://digitalpathways.eu/resources/stencyl/arkanoid_kit.stencyl
Gra - http://digitalpathways.eu/resources/stencyl/arkanoid.stencyl

Ewaluacja:

Co poszto dobrze?
Co poszto zle?

Czy uczestnicy potrafia:
pracowac w grupach?
bra¢ udziat w burzy mézgow?
importowac zestaw do tworzenia gry do porogramu do edycji gier?
stworzy¢ scene/poziom w grze?
stworzy¢ poziom tta i doda¢ do niego obraz?
dodac¢ zachowania do aktoréw/sprajtow?
dodac zachowania do scen?
skompilowa¢/uruchomic¢ gre?
zapisac gre

Zdobyta wiedza:
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Wiecej informaciji o projekcie mozna znalez¢ na stronie:

digitalpathways.eu

lub skontaktowac sie z koordynatorem projektu

H2 Learning
The Digital Exchange, Crane Street, Dublin 8

info@h2.ie
Nazwa projektu: Digital Pathways dla mtodziezy z catej Europy (Digital Pathways)
Numer projektu: 2014-2-1E-1E01-KA205-008473

Czas trwania projektu: Luty 2015 - styczer 2017
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