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Zasoby cyfrowe muzedéw, archiwéw i bibliotek dostepne s3g dla
edukatoréw i uczniéw przez cata dobe, siedem dni w tygodniu. Nie zawsze
jednak wspomniane instytucje i nauczyciele méwia o edukacji tym samym
jezykiem. Czy obchody stulecia odzyskania niepodlegtosci mozna Swietowac
w Sieci? Czy zajecia komputerowe w szkole mozna zmieni¢ w lekcje lokalnej
historii? Wychodzac naprzeciw takim pytaniom, zorganizowalismy w FINA
seminarium Reuse w edukacji, poswiecone ponownemu wykorzystaniu
cyfrowych zasobéw dziedzictwa kulturowego w edukacji. Kwestig reuse,
czyli ponownego wykorzystywania zasobéw cyfrowych, podejmowalismy
dotad wielokrotnie, po raz pierwszy jednak postanowilismy przedyskuto-
wac jg zedukatoramii nauczycielami.

Czy na co dzieni korzystanie z cyfrowych zasobédw w szkotach jest
tatwe? Jakie propozycje majg dla szkét i edukatoréw instytucje, ktére udo-
stepniajg takie materiaty? Jakie pomysty i potrzeby majg osoby zajmujace sie
edukacja? Jaka role odgrywaja w praktykowaniu edukacji prawo autorskie
i nowe technologie, zaréwno te, ktérych uzywaja do udostepniania swych
zasobdéw instytucje kulturalne, jak i te, ktére dostepne s3 dla nauczycieli
w szkotach? Chcac odpowiedzie¢ na te pytania, poruszyliémy na seminarium
temat ograniczeriibarier dla ponownego wykorzystania zasobdéw cyfrowych
w edukacji. Zmierzali$my przy tym do wskazania praktycznych sposobéw
ich przezwyciezania. Odnalezlismy je w projektach nauczycieli, ktérzy prze-
kraczaja stereotypy i ramy nauczanych przedmiotéw, oraz w inspiracjach pty-
nacych z edukacji nieformalnej i ruchéw mejkerskich (ang. makers movement).

Tym inspirujagcym i konstruktywnym podejsciem do edukacji chce-
my podzieli¢ sie z Pafistwem na kartach niniejszej publikacji. Mozna odna-
lez¢ w niej najwazniejsze porady i linki z kazdego z wystapien i warsztatéw.
Zachecamy do dzielenia sie tym materiatem z innymi nauczycielamii nauczy-
cielkami oraz do dzielenia sie wltasnymi pomystami na to, jak cyfrowe zasoby
archiwdéw, muzedw i bibliotek wykorzystujg Paristwo w swojej pracy w szko-
tach, bibliotekach i $wietlicach.

Zyczymy owocnej, inspirujacej lektury.

Ewa Korzeniowska, Kamil Sliwowski




Il. THE MIND OF THE UNIVERSE
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Naszym gos$ciem specjalnym byt Maarten Brinkerink.

Maarten pracuje w dziale badawczo-rozwojowym The Netherlands
Institute for Sound and Vision jako ekspert w dziedzinie partycy-

pacji publicznej i innowacyjnego dostepu do zasobdéw cyfrowych.
Rozwija projekty, strategie i polityki wykorzystujace nowe tech-
nologie, otwarty dostep i kulture partycypacyjng. W swej pracy
dazy do upowszechniania, réznicowania i znajdowania nowych za-
stosowan dziedzictwa kultury audiowizualnej.

Na naszym seminarium Maarten prezentowat projekt The Mind of
the Universe (Umyst Wszechswiata), ktéry The Netherlands Insti-
tute for Sound and Vision pomagat zrealizowac publicznej telewi-
zji holenderskiej.

Efektem projektu jest10-odcinkowa seria telewizyjna, poswiecona
gwattownemu rozwojowi wiedzy, ktérego swiadkami i uczestnika-
mi dzis jestesmy. Kazdy z odcinkéw skupia sie na jednej z ludzkich
cech, a zamystem catosci jest préba przedstawienia przysztosci
widzianej oczami naukowcéw pochodzacych z réznych miejsc
naZiemi.

Projekt od poczatku pomyslany byt tak, aby wszystkie materiaty
powstate podczas produkcji i postprodukcji zostaty udostepnione
do ponownego wykorzystania. Cze$¢ z nich znalazta zastosowanie
przy tworzeniu kurséw online.

W kuluarach zapytaliSmy Maartena, jakiej rady udzielitby eduka-
torom, ktérzy chca nadazac za zmianami technologicznymi i mie-

rzyc sie ze stawianymi przez nie wyzwaniami.

To naprawde zalezy od poziomu kompetencji nauczycieli (Smiech).
Wiele rad padto juz na tej konferencji, oto najwazniejsze. Po pierw-
sze, méwcie do uczniéw, szczegdblnie tych mtodszych, jezykiem dla
nich zrozumiatym: bardziej wizualnym, dynamicznym, nieopartym
na samym wyktadzie lub materiale do przeczytania. Zwracajcie
uwage na to, w jakiej formie przedstawiacie tresci, ktérych chcecie
nauczyc¢. Po drugie, pamietajcie, ze obecnie istnieje bardzo wiele
materiatéw wideo, ktére mozna wykorzystaciwigczyc do waszych
zasobdw edukacyjnych. Po trzecie, jesli macie bardziej zaawanso-
wane umiejetnosci cyfrowe, dostosowujcie dostepne materiaty
wedtug swojego uznania, twérzcie wiasne cyfrowe lekcje, a nie tyl-
ko uzywajcie ich jako materiatu ilustracyjnego dla tego, co robicie.


https://beeldengeluid.nl/en/about
https://beeldengeluid.nl/en/about
https://www.youtube.com/watch?v=b4Nqt09uHYI
https://www.youtube.com/watch?v=Lruq8LFL1wc&feature=youtu.be

I1l. REUSE W DZIALANIU
Permeation - Przenikanie

Rezultatem projektu Permeation-Przenikanie, realizowanego
wspélnie przez mtodziez z V Liceum Ogélnoksztatcacego im. Janu-
sza Korczaka w Tarnowie oraz z Harel High School spod Jerozolimy,
jest wystawa multimedialna. Sktadaja sie na nig archiwalne zdje-
cia przedwojennej spotecznosci zydowskiej Tarnowa natozone na
zdjecia wspétczesne. Kazdemu obrazowi towarzyszy odpowiednio
dobrany cytat ze wspomnieri oséb, ktére przezyty Zaglade, oraz
kod QR, kierujgcy do nagrania wideo ze wspomnieniami dotycza-
cymi przedstawionego miejsca.

Nasz projekt moze stanowi¢ inspiracje dla innych oraz pomoc
w rozwijaniu przez uczniéw cennych umiejetnosci.Pierwsza z nich
tozdolnos¢ do wspotpracy w Sieci. Wiekszos¢ czasu posSwieconego
przez uczniéw w ramach projektu obejmowato prace w domu, a In-
ternet zapewniat mozliwos¢ ciggtej komunikacji, wymieniania sie
materiatami i ich przetwarzania. W koordynacji dziatarn pomogto
stworzenie grupy na Facebooku, w pracy na plikach - Dysk Google,
zas fotomontaze zdjecicytatéw powstaty dzieki serwisowi pixIr.com.

ealizowanego prz
. Harel High School 2
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Kolejna umiejetnos¢ to skuteczne wyszukiwanie oraz analizowa-
nie informacji. Wyszukiwaniu archiwalnych zdje¢ i miejsc, ktére
zostaty na nich przedstawione, towarzyszyty analiza fragmen-
téw ksigzki | never saw my face Sama Goetza i przyporzadkowa-
nie pochodzacych z niej cytatéw do posiadanych zdjec¢. Ciekawe
uzupetnienie archiwalnych materiatéw Tarnowskiego Muzeum
Okregowego uczniowie znaleZli w zasobach Muzeum Holokaustu
w Waszyngtonie oraz Instytutu Yad Vashem w Jerozolimie. Projekt
wzbogacito filmowe nagranie wspomnieri niezyjgcego juz Sama
Goetza, odnalezione przez uczennice na YouTube.

Wazne okazaty sie réwniez ciekawos$¢ i wyobraznia. Wielu uczniéw
wtasnie z ciekawosci zdecydowato sie przystapic do projektu, aby
realizowac swoje pasje lub je ksztattowac. Jej rozbudzenie zaowo-
cowatorozmowami z pokoleniem dziadkéw o historii ich matych oj-
czyzn. Mtode pokolenie zaczeto sie nig interesowac, zas wyobraz-
nia sprawita, ze planowana pierwotnie wystawa fotograficzna
stata sie czyms$ wiecej - projektem multimedialnym.

MARCIN ZAROD - nauczyciel roku 2013, cztonek grupy Superbeflrzy RP, anglista w V Liceum Ogélnoksztatcgcym im. Janusza Korcza-
ka w Tarnowie, jeden z twércédw Centrum Edukacji i Kreacji Cyfrowej Fabryka Przysztosci w Tarnowie, ekspert i trener w projekcie
Laboratorium Dydaktyki Cyfrowej, koordynator projektu Tarnéw 4.0, zdobywca tarnowskiego tytutu Nauczyciel z Kulturg 2016,
wspottworca polskiego podcastu edukacyjnego EduGadki oraz kampanii #zadajezsensem. Projekty jego uczniéw zdobywaja nagro-
dy w konkursach ogélnopolskich i zagranicznych (np. Discovery Awards 2017 za projekt Threads of Life, Platinum Award w konkursie
CyberFair 2017). Publikowat m.in. w: ,IT w Edukacji”, ,Dyrektor Szkoty”, ,,Gtos Nauczycielski”, ,Meritum”, ,Jezyki Obce w Szkole”.

@ permeationprzenikanie.blogspot.com


http://permeationprzenikanie.blogspot.com/p/o-projekcie-about-our-project.html
https://www.youtube.com/watch?v=TjyhD_vLjlE&feature=youtu.be 

I1l. REUSE W DZIALANIU
Lekcja w pokoju zagadek

@ superbelfrzy.edu.pl

Kto z nauczycieli nie zastanawia sie, w jaki sposéb wzbudzi¢
w uczniach wewnetrzng motywacje do pracy, do aktywnego udzia-
tu? Kto chce osiggnac te cele, powinien zapytac, co lubi dzisiejsza
mtodziez. Wiadomo, ze nie tak tatwo jg zaskoczyc i zaintrygowac.
Jak zatem zmieni¢ nudng lekcje - ograniczajaca sie do rozwigzy-
wania przyktadéw z podrecznika, wystuchania wyktadu, zrobienia
notatki - w przygode?

Wykorzystanie mody na zabawy integracyjne w pokojach zagadek
(escaperoom)jest $wietnym sposobem naurozmaicenie lekcji. Idea
takiej zabawy jest prosta: grupa uczestnikéw zostaje zamknieta
w pomieszczeniu, a jej zadaniem jest odnajdowanie wskazéwek
i rozwigzywanie zadan. Cel to odnalezienie klucza lub hasta, kto6-
re pozwolg wydostac sie z zamknietego pomieszczenia. Czy taka
idee, taczaca w sobie elementy gry, tajemnicy i rywalizacji, mozna
zastosowac w szkole?

o

Podczas seminaryjnych warsztatéw zabawe z elementami typo-
wymi dla escape room zaproponowatam nauczycielom, wczesniej
jednak lekcje powtérzeniowa w formie pokoju zagadek przeprowa-
dzitam w szkole. Zaangazowanie uczestnikéw i tempo pracy upew-
nity mnie, ze byt to strzat w dziesigtke. Kazda z grup chciata jak
najszybciej zdoby¢ tajne hasto, rozwijajac przy tym umiejetnosci
analizy, wnioskowania oraz wspétpracy. Jesli poszukujecie sposo-
bu na uatrakcyjnienie lekcji lub urozmaicenie szkolnej uroczysto-
sci, wstgpcie do pokoju zagadek.

Materiat przygotowany na podstawie wystgpienia na seminarium
FINAiartykutu na blogu grupy Superbelfrzy RP.

DOROTA CZECH-CZERNIAK - nauczycielka informatyki w Samorzgdowej Szkole
Podstawowejnr6im.Jana Pawta Il we Wrzesni, cztonkini grupy Superbelfrzy RP.


http://www.superbelfrzy.edu.pl/glowna/zamien-lekcje-w-przygode-czyli-przepis-na-escape-room-w-praktyce-szkolnej/
http://www.superbelfrzy.edu.pl/glowna/zamien-lekcje-w-przygode-czyli-przepis-na-escape-room-w-praktyce-szkolnej/
https://www.youtube.com/watch?v=o5j0x5eMMCg&feature=youtu.be

l1l. REUSE W DZIALANIU
Gry terenowe w szkole

@ edulab.pcss.pl

Planowanie projektu | Koncepcja | Scenariusz
Fabuta | Cel | Akcje i aktywnosci | Przeszkody
Reguly | Nagrody | Detale | Aktorzy | Testy

Promocja | Zarzadzenie...

Udziat uczniéw w grze terenowej, korespondujacej z zagadnienia-
mi omawianymi na lekcji danego przedmiotu, z pewnoscig pozwoli
urozmaici¢ proces nauczania.

Wyobrazmy sobie klase, ktéra opracowujgc wtasng gre terenowa,
poznaje historie lokalng albo uczy sie wtasciwosci materiatéw, zja-
wisk fizycznych. Nauczyciel wytania lideréw, ci zas, korzystajac
zkart kompetencji, tworzg swoje zespoty. Zajmujg sie one badania-
mi rynku, tworzeniem zespotu projektowego, bilansem kosztéw,
grafika i marketingiem. Odtad kazdy uczen staje sie ekspertem
w swojej dziedzinie. Wszyscy tworzg zespot, ktéry ma wspdlny
cel - wydanie gry terenowej w okreslonym czasie, mieszczgcej sie
w zatozonym budzecie i gotowej do wprowadzenia na rynek.

Klasa zamienia sie w maly start-up, gdzie skonstruowanie cieka-
wych, praktycznych zadarn wymaga wiedzy i wnikliwej analizy
wielu zjawisk. Wielka ptachta z karteczkami, na ktérych skrupu-
latnie wypisano zadania, uczy planowania i zarzagdzania czasem;
opracowanie instrukcji dla gracza - komunikatywnosci; szukanie
inspiracji w cyfrowych archiwach - selekcji informacji, gromadze-
nia zasobéw cyfrowych, kojarzenia faktéw, krytycznego myslenia.

Czy tak wtasnie nie mogtaby wyglada¢ nowoczesna lekcja?

ZBIGNIEW KARWASINSKI - trener, konsultant ds. edukacji w Dziale Wizualizacji Interaktywnej Poznariskiego Centrum
Superkomputerowo-Sieciowego, wsp6tautor scenariuszy i projektéw edukacyjnych, koordynator wielu projektéw w zespole
FutureLab-Inteligentnej Przestrzeni Laboratoriéw Przysztosci PCSS; interesuje sie gamifikacjg oraz ksztatceniem na odlegtosc.


http://edulab.pcss.pl
https://www.youtube.com/watch?v=dP1P2CrABns&feature=youtu.be

iesni do smierci

1. REUSPE W DZIALANIU

Piesni do smierci to projekt grupy pasjonatéw Spiewu tradycyjne-
go, realizowany przy wsparciu Stowarzyszenia Katedra Kultury.
To dziatania na styku etnografii, animacji kultury i sztuki, ktérego
punktem centralnym jest spotkanie, a gtéwnym tematem piesni
i (nie)odchodzgce w zapomnienie tradycje, takie jak czuwanie przy
zmartym, odprowadzanie panny mtodej, koledowanie.

W ramach dziatari nawschodnim Mazowszu w latach 2015-2017 po-
wstato archiwum, w oparciu o ktére prowadzimy, dziatajacw nurcie
edukacji nieformalnej, spotkania $piewacze, warsztaty i koncerty.
Mamy nadzieje, ze takze nauczyciele odnajda w naszych archiwach
przydatne wich pracy materiaty.

@ piesnidosmierci.blogspot.com

Zgromadzone przez nas zbiory - nagrania piesni, $piewniki,
reportaze dzwiekowe - mogg by¢ inspiracjg do pracy na zajeciach
z jezyka polskiego, muzyki, ksztatcenia stuchu, religii, wiedzy
o spoteczeristwie. Moga réwniez zachecac¢ do poszukiwania wraz
z uczniami tematéw pracy projektowej zwigzanej z dawnymi
tradycjami i tozsamoscig lokalng, do prowadzenia wywiaddéw
z babciami, dziadkami, sgsiadkami, uwaznego przejrzenia $piew-
nikéw i odnalezienia w nich przyktadéw poezji barokowej czy
oswieceniowej (np. piesni pogrzebowej Zmarty cztowiecze Fran-
ciszka Karpinskiego).

JULIABICZYSKO - cztonkini zespotu projektu Piesni do smierci, Stowa-
rzyszenia Katedra Kultury i Kolektywu Terenowego. Animatorka kul-
tury, badaczka. Spiewa w zespotach Starorzecze, Wolyri w piesniach.


https://www.youtube.com/watch?v=KDdUKWWgMxA&feature=youtu.be

lll. REUSE W DZIALANIU

@ instrumentyludowe.pl

Muzeum dzwieku

Muzeum Dzwieku to inicjatywa prowadzona od 2014 roku przez
nasze Stowarzyszenie ,Z Siedzibg w Warszawie” we wspétpracy
ze stotecznym Paristwowym Muzeum Etnograficznym. W naszym
projekcie dawne instrumenty ludowe o wdziecznych nazwach, ta-
kich jak gadutka, sarangi, suka mielecka, bandoneon, ozyty w re-
kach profesjonalnych muzykdéw. Utrwalone dZzwieki umozliwity
nam stworzenie Banku Brzmien. Dzieki zastosowaniu nowocze-
snych, czutych na ruch sterownikéw mozliwe byto tworzenie ory-
ginalnych aranzacji. Bank Brzmien zostat wykorzystany do stwo-
rzenia aplikacji muzycznej, dzieki ktérej uzytkownik moze pozna¢
brzmieniei historie danego instrumentu.

W latach 2017-2018 roku stworzyliSmy nowe scenariusze cieka-
wych lekcji muzycznych, wykorzystujagce wspomniane aplikacje
i Bank Brzmieni. Nauczyciele i nauczycielki udostepnili instrukcje
prowadzenia zajec¢ oraz wszystkie niezbedne materiaty graficzne.
Dzieki zajeciom uczniowie i uczennice zyskujg wiedze na temat
dud wielkopolskich czy instrumentéw azjatyckich, zachecani sg
do poznawania muzyki i kultury ludowej, doskonalg umiejetnosci
wspoélnego muzykowania, improwizacji i tworzenia prostych ilu-
stracji muzycznych.

EDYTA OLDAK-absolwentka Wydziatu Malarstwa Akademii Sztuk Pieknych w Warszawie. Doktorantka na Wydziale Sztu-
ki Uniwersytetu Pedagogicznego w Krakowie. Graficzka, ilustratorka ksigzek, animatorka kultury. Zatozycielkai prezeska
Stowarzyszenia ,Z Siedzibg w Warszawie”, w ktérym odpowiada za programy edukacyjne oraz identyfikacje wizualna.


http://instrumentyludowe.pl/pl/
https://www.youtube.com/watch?v=XVd1-JpWNqA&feature=youtu.be
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ANNA STOKOWSKA
Katalyst Education

0 najwazniejszej rzeczy, ktéra wydarzyla
sie ostatnio w edukacji

»Do skrétu STEM,ktéry utworzono od
angielskich stéw Science, Technology, En-
gineering i Mathematics dodano litere ,A”,
ktéra reprezentuje sztuke (Arts) i dziedziny
pokrewne, w tym humanistyke”.

0 najwiekszym wyzwaniu w edukacji

»W tym momencie to stworzenie perspek-
tywy, ktéra przygotuje mtodych ludzi do
funkcjonowania w bardziej chaotycznych
warunkach, do wiekszej elastycznosci,
gotowosci na ciggte redefiniowanie siebie

i swoich rél, nie tylko jako pracownikéw, ale
tez cztonkéw spoteczeristwa™.

POLECANE LINKI
mapakarier.org
katalysteducation.org

LUKASZ KOWALSKI
Osrodek ,Brama Grodzka - Teatr NN”

0 znaczeniu spotecznego kontekstu
funkcjonowania technologii

»Studenci naturalnie funkcjonujg w srodo-
wiskach cyfrowych, co nie oznacza, ze
robig to w sposéb swiadomy. NNie wiedza,
jak zadbac o bezpieczeristwo w Sieci, jakie
sg spoteczno-kulturowe skutki oddziaty-
wania technologii cyfrowych. Kiedy opo-
wiadam o YouTube wtasnie w takich kon-
tekstach, budzi to zainteresowanie. Rola
nauczyciela wcigz wiec jest wazna, trzeba
jedynie przemyslec srodki i tematy”.

0 pierwszych krokach w cyfrowym swiecie
»Zaczatbym od bardzo prostejrzeczy - wy-
korzystywania zasobdéw cyfrowych. Tych,
ktére byty juz prezentowane na konferencji,
tych, ktére sg w Europeanie, w Federacji
Bibliotek Cyfrowych, czy tez na swietnej
stronie otwartezasoby.pl, ktéra pokazuje
studentom”.

@ POLECANE LINKI
teatrnn.pl
teatrnn.pl/lubelskie-cegielnie
otwartezasoby.pl

JOANNA SKORUPSKA
radicalzz.studio

O wspoélnym jezyku

»«Generacja Z» nie korzysta juz z Google’a,
YouTube jestich pierwszg formg wyszukiwa-
nia, sg przyzwyczajeni do tego, ze konsumu-
ja tresci w postacie wideo. Porozumiewajmy
sie znimi za posrednictwem tych kanatéw,
w ktérych mozemy ich spotkac. Nie dziataj-
my wbrew ich komunikacyjnym przyzwycza-
jeniom”.

0 zmianie roli nauczyciela

»Nauczyciel nie jest juz osoba, ktéra zawsze
znajduje sie w centrum, nie jest tez nieomyl-
ny. Staje sie za to coraz czesciej mentorem.
W 2015 wytworzylisSmy wiecej informacji niz
cata ludzkosc od poczgtku istnienia. «Gene-
racja Z», ta najmtodsza, nie ma potrzeby po-
siadania wiedzy, ma potrzebe dowiadywa-
nia sie. Nieustannie trzyma w dtoni telefon,
z ktérego w dowolnym momencie mozna sie
dowiedzie¢ dowolnej rzeczy. Kluczowe jest
wiec wskazanie, gdzie i jak tych informacji
madrze i swiadomie szukac”.

POLECANE LINKI
youngmakers.world

radicalzz.studio


https://mapakarier.org/
https://katalysteducation.org/pl/home/
http://teatrnn.pl/
http://teatrnn.pl/lubelskie-cegielnie
https://otwartezasoby.pl/
https://youngmakers.world/
https://radicalzz.studio/

V. PRAKTYCZNE PORADY

MARCIN ZAROD

Zasoby dzwiekowe z domeny publicznej w tworzeniu
podcastéow w projektach edukacyjnych
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Warsztat obejmuje oméwienie technik tworzenia podcastu, jego wykorzystania edukacyjnego, a takze podstawy pracy podcastera: pozyskiwa-
nie i obrébke plikow dzwiekowych, montaz materiatéw archiwalnych z nagraniami oséb tworzacych podcast w ogélnodostepnych aplikacjach,

publikowanie gotowych podcastéw w Sieci.
CO MIELISMY NA WARSZTACIE?

Podcasty to internetowe audycje dzwiekowe, ktére mozna odstuchac
w dowolnym, wybranym przez siebie czasie, na przyktad za pomoca
odpowiedniej aplikacji i telefonu komérkowego. Popularne polskie
podcasty dla nauczycieli to EduGadki oraz Od nauczania do uczeniasie
(ONDU), cho¢ dostepne s3 tez audycje poswiecone historii, emitowa-
neoryginalnie na antenie radiowej, np. cykl Historia zywa.

Do stuchania podcastow stuzg aplikacje dziatajgce na urzadzeniach
mobilnych (np. Podcasty na iOS, Podcast Addict lub Stitcher na sys-
tem Android), cho¢ mozna je takze znaleZ¢ na stronach interneto-
wych rozgtosni radiowych. Podcasty dostepne w aplikacjach mozna
subskrybowa¢; dzieki subskrypcji otrzymujemy powiadomienie o po-
jawieniu sie nowego odcinka.

Nagrywanie podcastu w formie rozmowy z zaproszonym gosciem
jeszcze pare lat temu nie bytoby mozliwe. Dzi$ twércy podcastu moga
taczy¢ sie z zaproszonymi go$¢mi m.in. za pomocg programu Skype,
aplikacji Messenger lub ustugi Cleanfeed. Kazda ze $ciezek nagrywana
jest osobno na komputerach prowadzacych, a na etapie postprodukji
taczy sie je i optymalizuje jakos¢ dzwieku.

Tworzenie podcastu przez uczniéw to ciekawe urozmaicenie reali-
zowanych przez nich projektéw. Niewielkie wymagania sprzetowe

Podcasting -
radio na zyczenie
magazynt3.pl

Zrédta nagran:
Wolne Lektury

Dom Spotkarn z Historig
Archiwum Historii Méwionej  Wirtualny Sztetl

pozwalajg bez wiekszych naktadéw finansowych niemal kazdemu
tworzy¢ wtasne podcasty. Wystarczy do tego telefon komérkowy,
ktérego mikrofon postuzy do nagrania dZzwieku, oraz odpowiednia
aplikacja, na przyktad Dyktafon lub Anchor, ktéra umozliwi nagranie.
Edycja moze sie odby¢ za pomoca aplikacji Audacity, a do publikacji
plikéw z nagraniem dZwiekowym moze postuzy¢ platforma Spreaker.

Przykitadem rodzimych dobrych praktyk s3 materiaty podcastowe re-
alizowane w ramach miedzynarodowego projektu e-twinningowego
przez uczniéw klas licealnych Zespotu Szkét Paderewski z Lublina,
pracujacych pod opiekg Barbary Ostrowskiej. Trzeba pamieta¢, ze
poza publikacja podcastu warto zaja¢ sie jego promocja w Internecie,
w tym w mediach spotecznos$ciowych, np. na Facebooku lub Twitterze.
Niekiedy kanaty podcastowe majg swoje wersje na portalu YouTube,
dzieki czemu docierajg do wiekszej liczby oséb.

Samouczki:
youtu.be (aplikacja Podcasty dla systemu iOS)
youtu.be (urzadzenia mobilne z systemem Android)


http://bit.ly/etwinningpaderewski
https://wolnelektury.pl/katalog/audiobooki/
https://audiohistoria.pl
https://youtu.be/rYFgxJqqjMo
https://youtu.be/WfDkKkZG2rE 
https://dsh.waw.pl/81-archiwum-historii-mowionej,ahm

https://sztetl.org.pl/pl/historia-mowiona
https://magazynt3.pl/Podcasting-radio-na-zyczenie/

KAMIL SLIWOWSKI '

Prawo autorskie w edukacji

Modnieizgodnie z prawem. Praktyczne podstawy prawa autorskiego i technologii, ktére warto zna¢, korzystajac w edukacji z materiatéw muze-
alnychiarchiwalnych. Kiedy utwér trafia do domeny publicznej? Kiedy moge skorzysta¢ z obrazéw ze stron muzeéw, a kiedy nie moge w muzeum

V. PRAKTYCZNE PORADY
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zrobic zdjecia? Jak oznacza¢ materiaty na licencjach Creative Commons? Skad czerpac najlepsze otwarte i darmowe tresci?

CO MIELISMY NA WARSZTACIE?

Z czego moge bezpiecznie korzysta¢ w szkole? Nie rozpowszechniajac
utwordéw szerzej niz tylko dla naszych uczniéw, dziatamy w ramach
dozwolonego uzytku. By opublikowa¢ co$ w Sieci, podzieli¢ sie z inny-
mi na blogach czy YouTubie, musimy skorzysta¢ z wtasnych utworéw,
uzyskac zgode od autoréw, znalez¢ materiaty zdomeny publicznej lub
nalicencjach Creative Commons.

Co to jest ta domena publiczna? Domena publiczna to zwykle starsze
materiaty, do ktérych nikt nie rosci sobie praw majatkowych. Znaj-
dziemy je w archiwach, muzeach i bibliotekach cyfrowych. Mozemy
korzystac z nich bez ograniczen, pamietajac jedynie o zaznaczaniu
autorstwa.

Nie szukaj za daleko! Wiele ciekawych grafik, zdje¢ czy map znajdzie-

my w Wikimedia Commons, polskiej bibliotece cyfrowej Polona.pl,
w Federacji Bibliotek Cyfrowych lub w europejskich archiwach
w europeana.eu. Jesli szukasz czego$ wyjatkowego lub specjalnego,
zajrzyj na otwartezasoby.plisprawdZ mniej znane strony i kolekcje.

A co ze wspéiczesnymi materiatami? Dzieki licencjom Creative
Commons wsp6tczesni autorzy okreslajg warunki, na ktérych mozemy
korzystac¢ swobodnie z ich dziet, np. w zamian za podpis, bez modyfi-
kowania lub bez zmieniania warunkéw prawnych. Typdéw takich licen-
cji jest az 7, ale sg opisane prostym jezykiem i specjalnymi ikonami.
Materiaty na licencjach CC mozesz odnaleZ¢ przez zaawansowang wy-
szukiwarke Google.

Publikujesz? Daj sie tatwo odnalez¢! Jesli tworzysz materiaty eduka-
cyjne lub remiksy, ktére moga sie przydac¢ innym, nie bdj sie ich opu-
blikowac. Oznacz je wybrang licencjg Creative Commons i udostepnij
- w mediach spotecznos$ciowych lub w serwisach takich, jak Flickr
(zdjecia), SlideShare (prezentacje) czy nawet w Dokumentach Google.
Nie potrzebujesz do tego wtasnej strony WWW!

Otwarte Zasoby e KAMIL SLIWOWSKI - animator i trener; poprzez bloga, warsztaty i webinary

Pierwsza pomoc w prawie autorskim
Domena publiczna w instytucjach dziedzictwa. Instrukcja

wspiera nauczycieli i bibliotekarzy w tworzeniu i wykorzystywaniu otwar-
tych zasobdéw edukacyjnych.


https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page
https://polona.pl/
https://fbc.pionier.net.pl/
https://www.europeana.eu/portal/pl
http://otwartezasoby.pl
https://creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons/
https://creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons/
https://otwartezasoby.pl/ 
http://prawokultury.pl/pierwsza-pomoc/
https://ngoteka.pl/bitstream/handle/item/327/Domena%20publiczna%20w%20instytucjach%20dziedzictwa_Instrukcja.pdf?sequence=4
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ZBIGNIEW KARWASINSKI

Gry terenowe od kuchni

@ PRZYDATNE LINKI

12

Historie skrywane dotad w archiwach, na kartach rekopisow i dziennikéw coraz czesciej inspiruja twércéw gier, takze gier terenowych.
Do archiwéw siegaja réwniez uczestnicy takich gier, gdy rozwigzuja zadania i zagadki. Podczas warsztatéw weZmiesz udziat we fragmencie gry
terenowej. W jej trakcie zapoznasz sie z wybranymi technologiami informacyjnymi, siegniesz do archiwéw, stworzysz interaktywny przewod-

nik gry i opracujesz prosta cyfrowa instrukcje dla gracza.
CO MIELISMY NA WARSZTACIE?

Zesp6t autoréw - twdrczych, dociekliwych, z fantazja, szalonych,
oréznych kompetencjach -jest kluczem do ciekawejiangazujacej gry.
Potrzeba tu takich autoréw, ktérzy potrafig wspétpracowac zaréwno
podczas spotkar w terenie, jak i online. Takich, ktérzy potrafig inspi-
rowac sie sztuka, archiwami, muzyka, grami, filmami. Stowem - po-
trzeba tu naszych uczniéw, ktérych pomystowos¢ trzeba wykrzesac,
rozbudzi¢irozwijac.

Dobrze przemyslany cel. Gracz musi znac cel gry, aby chciat spedzi¢ go-
dzine lub dwie w jej $wiecie. Pytanie o cel musi wystapi¢ na poczatku
tworzenia gry. Celem moze by¢ wykonanie ostatniej woli zmartego bo-
hatera, dokoriczenie misji, odkrycie zagadki tajemniczego papirusu,
odszukanie skradzionego skarbu.

Intrygujaca fabula, bo fabuta w grze terenowej jest kluczem do utrzy-
mania uwagi. Ciekawa historia moze sprawic¢, ze uczen przeniesie sie
do $wiata opowiesci, stanie sie na moment zotnierzem-powstaricem,
lekarzem lub cztonkiem zespotu europejskiej agencji kosmicznej;
bedzie chciat przeglada¢ rekopisy, strony encyklopedii, rozmawia¢
z napotkanymi bohaterami, rozwigzywa¢ zadania matematyczne, ta-
mac szyfry.

akademia.pcss.pl
actionbound.com
newspaperclub.com

Detale budujg napiecie, motywuja graczy, bo to od dopracowanych
szczegbtéw zalezy powodzenie gry. Detalami takimi s3 stroje akto-
réw, wyglad otrzymywanych w toku gry wiadomosci, kréj czcionki,
forma wypowiedzi, ilustracje - w szczegélnosci historyczne, ale takze
jasne, przemyslane komunikaty, udane testy gry, informacje zwrotne
od jej testeréw.

Bogata akcja, czyli urozmaicony zestaw zadan, ktére po nitce do kieb-
ka doprowadzg gracza dorozwiklania zagadki. Pamietaj, ze nawet naj-
bardziej cierpliwego gracza ogarnie nuda, gdy jedynym typem zadarn
w grze bedzie quiz. Stosuj zatem zadania interdyscyplinarne, wyma-
gajace poszukiwania, zbierania informacji, kojarzenia faktéw, wyko-
nywania czynnosci manualnych, dokumentowania, wnioskowania.


http://akademia.pcss.pl
https://en.actionbound.com/
https://www.newspaperclub.com
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DOROTA CZECH-CZERNIAK
Zamien lekcje w przygode, czyli pokéj zagadek
w praktyce szkolnej
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Escape roomy, czyli pokoje zagadek, jak grzyby po deszczu pojawiaja sie w naszych miastach jako forma rozrywki. Na warsztatach uczestnicy
doswiadcza, jaka wartos¢ dydaktyczng moga miec zajecia w takiej formie. Sami zobacza, na czym polega taka zabawa z odrobing adrenaliny.
Poznaja sprawdzone przepisy i narzedzia, jak samemu stworzy¢ takie zajecia.

CO MIELISMY NA WARSZTACIE?

Pokdjzagadek moze by¢efektem pracy projektowejzaréwno ucznidw,
jakinauczycieli czy edukatoréw. Poniewaz taczy zabawe z nauka, sta-
nowidoskonaty sposéb na zaangazowanie uczestnikéw w odkrywanie
historii, praw czy twierdzen. Analizowanie, taczenie faktéw, korzysta-
nie z dostepnych informacji oraz wspétpraca w grupie to fundamen-
talne kompetencje uczestnikéw prowadzgce do rozwiktania zagadki.

Cel. Dla uczestnikéw pokéj zagadek to $wietna zabawa. Dla nauczy-
ciela/edukatora to realizacja celéw dydaktycznych. Przy projektowa-
niu wtasnego pokoju zagadek postawienie sobie celéw dydaktycznych
to pierwszyinajwazniejszy krok. Metoda jest o tyle ciekawa, ze moze-
my tatwo, w formie zabawy, przemyci¢ trudne tresci edukacyjne.

Fabuta. Waznym elementem jest fabuta gry. Uczestnicy musz3 czug,
Ze mierzg sie z tajemnicg, rozwigzujg zagadki, poszukuja skarbu. Za-
ciekawienie od pierwszych chwil jest warunkiem powodzenia naszej
gry. Najczesciej sg to historie rozbitkéw, odkrywcéw, poszukiwaczy
czy szalonych naukowcéw, w ktérych rozwigzanie zaledwie kilku za-
gadek dzieli bohatera od zyciowego sukcesu.

Wystréj. Kolejnym krokiem do sukcesu jest zadbanie o detale. Uwa-
ge uczestnikéw po przekroczeniu progu pokoju zagadek przyciggnie
skrzynia z kiédka, w ktérej czeka skarb. Ktédki, szyfry, skrzynie, sejfy,
mapy, ksiazki to elementy, ktére dodadzg naszemu pokojowi zagadek

edulab.pcss.pl
www.superbelfrzy.edu.pl
padlet.com

tajemniczosci i pomogga w rozwikfaniu zagadki. Na scianach moga
pojawi¢ sie archiwalne zdjecia, a w tle moze rozbrzmiewa¢ muzyka
zdanejepoki. Zadania mozemy przygotowac w tradycyjnej formie, ale
mozemy takze wykorzystac technologie informacyjne. Przed przygo-
towaniem zadan zawsze musimy dobrze okresli¢ mozliwosci, jakimi
dysponujemy w trakcie zabawy (np. dostepnos¢ sprzetu, aplikacji,
Internetu).

Zadania, ktére stworzg pokoj zagadek, powinny stanowi¢ pewng
catosc. Cel ten mozemy osiaggnac¢ na dwa sposoby. Pierwszy to ciag
zadan tworzacych tancuch przyczynowo-skutkowy. Uczestnicy na
wstepie otrzymujg informacje, gdzie odnajda pierwsze zadanie, zas
jego rozwigzanie pokieruje ku kolejnejfamigtéwce. Gracze rozwigzuja
kolejne zadania, by dojs¢ do ostatecznego rozwigzania - klucza do
szyfru, hasta do wyjscia lub wskazéwki, gdzie znajduje sie klucz do
ktédki. Drugi sposéb to przygotowanie zadan, ktérych rozwigzania -
jak w uktadance - pozwolg na poznanie upragnionego hasta do wyjscia
lub klucza do szyfru.


http://edulab.pcss.pl/a2_graterenowa.html
http://www.superbelfrzy.edu.pl/glowna/zamien-lekcje-w-przygode-czyli-przepis-na-escape-room-w-praktyce-szkolnej/
https://padlet.com/rozalia11/ER
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