Animacja kultury online — metody, techniki i narzedzia

Nowe wyzwania — animacja kultury online

Warsztaty, wyktady, spotkania, odczyty, wystawy, przerdézne imprezy kulturalne,
festiwale, festyny, koncerty, wycieczki, gry i konkursy to dziatania zachecajgce do
uczestnictwa w kulturze i aktywizujgce, dobrze znane wszystkim animatorom kultury.
Co jednak, jesli chcemy przenie$¢ je do sieci — czy to z powodu pandemii, czy po

prostu dlatego, ze chcemy dotrze¢ do szerszej grupy odbiorcow w internecie?

Wiele osrodkéw kultury jeszcze przed pandemig z powodzeniem eksperymentowato
z ofertg tgczacg elementy cyfrowe z analogowymi. Biblioteki, domy kultury, instytucje
oferowaly réznego typu warsztaty z uzyciem urzgdzen mobilnych, komputeréw,

aplikacji webowych i mobilnych.

Dla wielu animatorobw nowe media i nowe technologie staty sie narzedziem
niezbednym do prowadzenia zaje¢ edukacyjno-kulturalnych oraz do organizaciji
i promocji réznego typu wydarzen. Chetnie wykorzystywali oni i tworzyli intuicyjne gry
i aplikacje mobilne, webowe i komputerowe, spacery VR, rozszerzong rzeczywistos¢

(AR), interaktywne prezentacje, filmy, puzzle, gify, memy i animacje.

Popularng formg rozpowszechniania wiedzy i aktywizacji réznych grup odbiorcow
staly sie webinaria, czyli internetowe seminaria, umozliwiajgce kontakt
i interaktywnos¢ miedzy uczestnikami a osobg prowadzgcg dzieki funkcji czatu,

dzielenia pulpitu i potgczeniu audio-wideo.

Od kilku lat w kulturze bardzo popularne staty sie takze kursy online (e-kursy, kursy
e-learningowe), skierowane gtéwnie do kadry instytucji kultury szukajgcych inspiraciji

do swojej codziennej pracy lub chcgcych podnies¢ swoje kwalifikacje.

Jednak to dopiero w obliczu pandemii wszystkie instytucje kultury stanety przed
koniecznoscig przeniesienia czesci swojej oferty do sieci, aby utrzymac¢ kontakt
z dotychczasowymi odbiorcami. Te pierwsze podej$cia do animacji kultury online
czesto wymagaty ogromnego wysitku pojedynczych oséb i zespotow, testowania

wielu narzedzi cyfrowych, wzajemnego uczenia sie od siebie i wsparcia.
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Odbiorcy zdazyli przyzwyczai¢ sie do tej formy kontaktu z kulturg, dlatego wszystko
wskazuje na to, ze zdalna animacja kultury na state zagosci w kulturalnym

krajobrazie.

Aby ulepszy¢ swojg oferte online i lepiej dostosowac jg do odbiorcow, animatorzy

i menedzerowie kultury wcigz szukajg odpowiedzi na nastepujgce pytania:

e Jak zabrac sie do projektowania dziatan animacyjnych w sieci, na co zwroci¢
uwage?

e Czy da sie przetozy¢ 1:1 dziatania animacyjne offline na wersje online?

e Jak prowadzi¢ angazujgce zdalne zajecia dla réznych grup odbiorcéw?

e Co zrobi¢, aby dziatania te byly bezpieczne?

e Jakie narzedzia platform i narzedzia cyfrowe do prowadzenia dziatan wybrac?

e Jakie proste, intuicyjne i powszechnie dostepne aplikacje webowe i mobilne
mogg przydac sie w trakcie tworczych zaje¢ z dzieCmi, mtodziezg, dorostymi,
seniorami?

e Jakie metody i techniki pracy z grupg sprawdzg sie w sSrodowisku wirtualnym?

e Gdzie znalez¢ inspirujgce przyktady zaje¢ i warsztatow online?

W dalszej czesci tekstu postaram sie na nie odpowiedziec.

Projektowanie skoncentrowane na uzytkowniku

Myslac o projektowaniu dziatan animacyjnych, takze tych online, nalezy przede
wszystkim wzig¢é pod uwage mozliwosci, potrzeby i bariery odbiorcow. Takie
podejécie do projektowania jest inspirowane metodg design thinking (my$lenia
projektowego) i jest coraz szerzej stosowane w instytucjach kultury. Stworzona w ten
spos6éb oferta ma duzg szanse wzbudzi¢ zainteresowanie odbiorcéw, poniewaz

odpowiada na ich potrzeby?.

Na jakie cechy odbiorcy dziatah animacyjnych online warto zwréci¢ uwage przede

wszystkim?

! Wiecej informac;ji o design thinking w kulturze znajdziemy na blogu Agnieszki Kaim, gdzie dostepna
jest bezptatna publikacja pod tym samym tytutem: https://www.agnieszkakaim.eu.
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Po pierwsze, warto wiedzie¢, kim sg osoby, dla ktdrych je projektujemy, znaé ich

wiek, a co za tym idzie — ogdlne kompetencje i umiejetnosci.

Po drugie, przy projektowaniu, a takze promocji dziatah animacyjnych online
powinnismy zwréci¢ szczegdlng uwage na rdéznice w korzystaniu z nowych
technologii i internetu w réoznych grupach wiekowych. Warto wiedziec, jaki jest ich
komfort korzystania z internetu i mediéw spotecznosciowych, czy uczestnicy brali juz
wczesniej udziat w zajeciach online, czy mogg polega¢ w swoim otoczeniu na kims w
kwestiach technicznych, a takze jak dtugi czas mogg spedza¢ w bezruchu przed
ekranem bez uszczerbku na zdrowiu. Odpowiedz na to ostatnie pytanie jest
szczegolnie wazne w przypadku dzieci oraz seniorow, dla ktérych diuzsze siedzenie

na krzesle przed komputerem moze by¢ niekomfortowe.

Zgodnie z wytycznymi Amerykanskiej Akademii Pediatrii:

e dzieci do 2. roku zycia nie powinny mie¢ kontaktu z telewizjg, komputerem,
tabletem ani smartfonem;

e dzieci w wieku 2—6 lat mogg patrze¢ w ekran nie diuzej niz 20 minut dziennie;

e dzieci w wieku 6-12 lat mogg patrze¢ w ekran ok. 1-2 godzin dziennie;

e miodziez powyzej 13. roku zycia przed ekranem powinna spedzaé nie wiecej

niz 2-3 godziny?.

O tych wytycznych powinnismy pamietaé, projektujgc dziatania animacyjne online dla
dzieci i mtodziezy. Roznice miedzypokoleniowe rysujg sie takze w sposobie
korzystania z mediow spotecznosciowych. Wiedza ta przyda sie nam, gdy wybierac
bedziemy narzedzia do promocji i komunikacji. Osoby mtodsze, a szczegdinie
przedstawiciele pokolenia C (od angielskiego stowa connected — podtgczony), czyli
osoby urodzone w latach dwutysiecznych, bedg chetniej korzystaé ze Snapchata czy
Instagrama, gdzie fatwo nawigzujg i budujg relacje online, i te kanaty komunikacji

mogg by¢ przydatne do biezgcego kontaktu z nimi.

Seniorow czesciej spotkamy na Facebooku, ktéry pozwala im utrzymywacC wiezi
Z rodzing i przyjaciotmi. Mogg mie¢ oni problemy z ptynng obstugg platformy do

spotkan online, takich jak np. Zoom, i nie do konca zdawac¢ sobie sprawe z réznych

2 Wiecej: https://www.orange.pl/razemwsieci/ile-czasu-przed-ekranem.
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aspektéw zwigzanych ze spotkaniami wideo, np. koniecznosci zakupu mikrofonu lub

kamerki do komputeréw stacjonarnych, z ktérych czesto korzystaja.

Kolejnym waznym aspektem dzialan online jest wiec okreslenie mozliwosci
sprzetu, jakim dysponujg uczestnicy planowanych dziatan. Z jakich urzgdzen beda
korzystac? Z komputera czy urzgdzenia mobilnego? Jak szybki moze byc¢ ich

internet?

Wystarczajgco szybki internet do prowadzenia i uczestnictwa w dziataniach online to
taki, ktory zapewnia ok. 20Mb/s pobierania i 10Mb/s udostepniania (predkos¢ mozna
sprawdzi¢ np. na stronie Speed Test: https://www.speedtest.net/pl).

Poza tym nalezy zwrdci¢ uwage na kwestie charakterologiczne i zwigzane z dang
grupg wiekowg lub rodzajem wykluczenia, jesli pracujemy z osobami wykluczonymi.
Czy uczestnicy bedag potrafili zarzgdza¢ swoim czasem, samodzielnie planowacé
rézne dziatania? Jakie czynniki emocjonalne (np. dtugotrwata izolacja, poczucie
odosobnienia, choroba) lub zewnetrzne mie¢ wptyw na mozliwos¢ ich uczestnictwa

w planowanych dziataniach?

Projektowanie krok po kroku

Projektowanie zdalnego dziatania animacyjnego moze zatem sktada¢ sie

z nastepujgcych krokow:

Krok 1: Poznanie potrzeb i mozliwosci potencjalnych uczestnikéw dziatania.

Krok 2: Okreslenie celéw dziatania.

Krok 3: Okreslenie korzysci dla uczestnikdw z udziatu w dziataniu.

Krok 4: Naszkicowanie planu przebiegu dziatania.

Krok 5: Dobranie odpowiednich platform i narzedzi cyfrowych do wspdlnej pracy
i komunikacji, ze zwrdoceniem szczegolnej uwagi na predyspozycje i cechy

uczestnikow.

Projektujgc dziatania animacyjne online, warto uswiadomi¢ sobie, ze zdalne
warsztaty, koncerty, wystawy i wydarzenia nie bedg kopig tych prowadzonych offline

i prawdopodobnie nie zdotamy przeniesé¢ tych dziatan 1:1 online. Dlatego nalezy
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dobrze przemysle¢ przebieg i strukture planowanego dziatania, aby miato ono

szanse zaistnie¢ w przestrzeni cyfrowej.

By zainteresowacC i zaangazowac uczestnikow w dane dziatania, procz ciekawego
tematu i planu powinnismy pamietac o:

e zroznicowanych formach komunikacji (0 czym ponizej),

e zadaniach aktywizujgcych, angazujgcych rézne zmysty,

e inicjowaniu kontaktu miedzy uczestnikami i jego utrzymaniu.

Prowadzenie i uczestnictwo w dziataniach animacyjnych online, szczegdlnie tych
synchronicznych, wymaga bardzo intensywnego skupienia, nieporownywalnego z
dziataniami offline, spowodowanego koniecznoscig jednoczesnej obstugi sprzetu i
ciggtego kontaktu z technologiami. Dlatego dobrym pomystem jest skrocenie czasu
dziatania w stosunku do jego wersji offline i uwzglednienie czestszych przerw,
rowniez ze wzgledu na dtuzszg ekspozycje na niebieskie swiatto emitowane przez
ekrany urzgdzen elektronicznych i koniecznos¢ pozostania we wzglednym bezruchu.
Zastanowmy sie wiec dobrze, jak chcemy, aby wygladato dane dziatanie,
przemysimy jego cele i okresimy to, na czym nam najbardziej zalezy (np. czy na
osiggnieciu konkretnego celu: stworzeniu wystawy, czy tez na zacheceniu do
uczestnictwa w kulturze, spedzenia czasu w wartosciowy sposob i integracji).
Realizacja wszystkich celéw bedzie wymagacé wiecej czasu i wysitku, zarobwno ze

strony animatora, jak i uczestnikéw.

Jesli dopiero zaczynamy swojg przygode z prowadzeniem dziatah animacyjnych
online, na pewno warto zaczg¢ od czegos prostego: np. jednorazowych, krétkich
warsztatow, ktére pozwolg mito spedzi¢ czas, a dopiero w miare nabywania
doswiadczenia podejmowac sie realizacji warsztatdow cyklicznych, wystaw czy

koncertéw online.

Przed ,skokiem na gtebokg wode” postarajmy sie tez odpowiedzie¢ sobie na pytanie,
na ile swobodnie sami czujemy sie w srodowisku online, prowadzgc dziatania online
w sposob synchroniczny i asynchroniczny, i ktéra z tych form komunikacji bedzie
odpowiedniejsza dla danych zajec i danej grupy odbiorcow.



Komunikacja synchroniczna jest bardziej zblizona do tej offline, odbywa sie
w okreslonym czasie i miejscu. Komunikacja asynchroniczna jest pozbawiona
czasowej jednosci, nalezy wiec wskazaé przedziat czasu, w ktorym moze sie
odbywac, a co za tym idzie: zmotywowac uczestnikow do komunikowania sie w ten

sposob rowniez poza zajeciami synchronicznymi.

Przykladowe narzedzia komunikacji synchronicznej to:

e spotkanie audio-wideo online w czasie rzeczywistym,
e czat podczas spotkania online w czasie rzeczywistym,
e wirtualna tablica (np. Whiteboard, Padlet), wypetniana w czasie rzeczywistym

podczas spotkania,

wspolny dokument roboczy do pracy podczas spotkania online.

Przyktadowe narzedzia komunikacji asynchronicznej to:

e poczta elektroniczna,
e forum,
e grupa w mediach spofecznosciowych,

e grupa dyskusyjna w komunikatorze, np. Messenger.

Obie formy komunikacji majg wady i zalety, o ktérych warto pamieta¢ podczas

projektowania oferty kulturalno-edukacyjnej online.

komunikacja synchroniczna komunikacja asynchroniczna
zalety mozliwos¢ szybkiej reakciji, precyzja przekazu,
otrzymania wyjasnien, mozliwo$¢ fatwego powrotu do
mozliwos¢ wyjasnienia danej informacji,
biezgcych nieporozumien indywidualizacja
wady ryzyko pojawienia sie zbyt wydtuzony czas reakciji,
duzej ilosci informaciji i pytan, trudnos¢ w rozwigzywaniu
stres i trudno$ci natury biezgcych nieporozumien
technicznej




Zazwyczaj warto korzysta¢ z obu form komunikacji, poniewaz uczestnicy mogg mieé
rozne preferencje i predyspozycje. Przyktadowo mozna zorganizowaé cykl zajec
dotyczacych tworzenia cyfrowych opowiesci dla grupy miedzypokoleniowej rodzicow
i dzieci, a w ramach cyklu przewidzie¢ trzy spotkania w formie 90-minutowych
wideokonferencji®, podczas ktérych grupy beda wymyslaty i planowaty cyfrowg
opowies¢. Czas pomiedzy zajeciami bedzie przeznaczony na realizacje pomystu
z pomocg wybranych narzedzi cyfrowych. Komunikacja uczestnikow i osoby
prowadzgcej miedzy zajeciami moze by¢ asynchroniczna i prowadzona np. w formie

zamknietej grupy na portalu spotecznosciowym.

Dziatanie animacyjne online mocniej opierajg sie¢ na komunikacji pisemnej niz te
offline, dlatego warto poswieciC wiecej czasu na stworzenie precyzyjnych

komunikatow.

Na poczagtku zdalna animacja kultury moze wymaga¢ duzego zaangazowania
I innych niz dotychczas obowigzkow (np. moderowanie forum, aktywizowanie online,

zapisywanie komunikatow, a nie, jak dotad, ich wypowiadanie).

Wysitek ten zaowocuje na pewno w przysziosci: dzieki gromadzeniu linkbw do
materiatdw online i odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania mozemy stworzy¢

baze informacji, ktéra nastepnie pozwoli zaoszczedzi¢ czas.
Liczba uczestnikéw

Podczas projektowania dziatan animacyjnych online mozemy ulec ziudnemu
przekonaniu o mozliwosci ich nieograniczonego skalowania. Pamietajmy jednak, ze
im wiecej uczestnikdw, tym wiecej osOb bedzie potrzebnych do ich obstugi:
odpowiadania na biezgce pytania, rozwigzywania probleméw technicznych.
Nierzadko tez cena platformy konferencyjnej uzalezniona jest od liczby uczestnikéw.
Wiekszego zaangazowania z naszej strony bedg wymagac¢ dziatania w czasie
rzeczywistym, synchroniczne, takie jak zdalne warsztaty, webinaria, konferencje.
W przypadku warsztatéw online warto ograniczy¢ liczbe uczestnikow do ok. 10-12

osob. W wyktadach lub spotkaniach autorskich moze bra¢ udziat nawet kilkaset oséb.

3 Wideokonferencja to podobne do webinarium narzedzie komunikaciji synchronicznej, wykorzystujgce
dzwiek i obraz wideo. Wideokonferencja moze mie¢ luzny charakter grupowego spotkania lub tez
charakter mocno formalny, gdy np. uczestniczy w nim kilka lub kilka tysiecy uczestnikow. Wiecej:
https://pl.wikipedia.org/wiki/wideokonferencja.



Organizacja i przebieg dziatah animacyjnych online

Kiedy mamy juz plan dziatan animacyjnych, mozemy zajgc sie ich przygotowaniem.
Etap ten jest niezwykle wazny dla powodzenia przedsiewziecia i nie warto go pomijac
lub zostawia¢ na ostatnig chwile (o czym wielokrotnie miata okazje przekonac sie

autorka tego tekstu).

W zaleznosci od tego, czy dane dziatanie bedzie prowadzone na zywo w czasie
rzeczywistym, czy tez bedzie nagrane lub udostepnione w formie zapisu audio lub

wideo, organizacja i przebieg moze miec rézny charakter.

Ponizszy przyktad zaktada przygotowanie i przeprowadzenie zdalnego dziatania
animacyjnego w formie synchronicznej, w ustalonym miejscu i czasie, ktore moze

mie¢ forme webinarium lub warsztatu online.

1. Ustalenie miejsca, z ktérego prowadzone bedzie dziatanie online

Miejsce, z ktdorego zamierzamy prowadzi¢ webinarium lub warsztat online, powinno
byé réwnomiernie o$wietlone, najlepiej $wiattem naturalnym. Swietnym pomystem
jest ustawienie sie twarzg do okna, jesli tylko jest taka mozliwosc. JeSli nie —
zadbajmy o rowne oswietlenie swiattem sztucznym.

Tto za nami powinno by¢ spokojne i uporzadkowane, najlepiej dos¢ puste. Dobrg

atmosfere wprowadzg rosliny.

Jesdli chcemy dobrze wyglgdac w kamerze, to oko kamery naszego urzgdzenia
powinno znajdowac sie na wprost naszej twarzy, tak, aby w kadrze byto wida¢ nasze
ramiona i troche marginesu nad czubkiem gtowy. Podpowiedz: laptop mozna potozy¢

na ksigzkach.

2. Testowanie sprzetu i tacza

Wszystkie narzedzia cyfrowe i platformy, jakich zamierzamy uzy¢, powinni$my
przetestowa¢ mozliwie jak najwczesniej. Warto przeprowadzi¢ test z udziatem
wspotpracownika, z kolegg lub kolezankg, z uzyciem sprzetu i potgczenia, za
pomocg ktérego planujemy prowadzi¢ dziatanie online docelowo. Da to pojecie, czy

nasz sprzet i tacze internetowe sie do tego nadajg.



Jesli martwimy sie o sprzet i nie jesteSmy go pewni, to mozemy zastanowi¢ sie nad
przygotowaniem na wszelki wypadek drugiego komputera lub laptopa, z ktérego
mozemy prowadzi¢ dziatania online. Jesli do poprowadzenia danego dziatania nie
jest nam potrzebne nic procz dziatajgcej kamery i mikrofonu, to backup moze
stanowi¢ tablet lub smartfon — zainstalujmy na nim wczes$niej wybrang platforme

konferencyjng (przyktady w dalszej czesci tekstu).

3. Przygotowanie materiatéw online

Wyzwaniem moze by¢é przygotowanie materiatdbw pomocniczych potrzebnych
podczas dziatania online, np. tablicy do wspodlnej pracy typu Padlet, zapisanie linkow
do tutoriali dotyczgcych jej obstugi, opracowanie instrukcji dotyczgcej instalaciji
platformy, za posrednictwem ktorej odbedzie sie dziatanie, co pozwoli unikngé pytan

i wielokrotnego powtarzania tych samych informacji.

Warto wykorzysta¢ hipertekstualno$¢ dokumentéw online i zamiast jednego diugiego
dokumentu z wszystkimi opisami, linkami i instrukcjami stworzy¢ kilka osobnych,
podlinkowanych do jednego gtdwnego dokumentu z opisem. Mozna to zrobi¢
w Dokumentach Google lub Dropbox, ktére da sie na biezgco poprawia¢ i edytowac,
i udostepni¢ link do niego uczestnikom, zamiast przesyta¢ go mailem w PDF (bo
wowczas kazda zmiana lub dodanie kolejnych tresci bedzie wymagata przestania

kolejnego maila).

Uczestnicy powinni zosta¢ réwniez przez nas powiadomieni, co zrobic
w przypadku, gdyby mieli problemy z dotgczeniem do spotkania online z pomocg
wygenerowanego przez nas linku (np. wigczy¢ i wylgczy¢é komputer, sprawdzic¢
potgczenie wi-fi itd.). Dobrym pomystem jest zaproponowanie innej opcji kontaktu,
np. podanie bezposredniego telefonu do siebie (co oczywiscie ma swoje wady

i zalety).

4. Najwazniejsze informacje dla uczestnikow

Co najmniej na kilka dni przed startem powinniSmy przesta¢ uczestnikom (lub
w przypadku dzieci — rodzicom) maila z wszystkimi potrzebnymi informacjami: data,
godzing, linkiem oraz krotkg instrukcjg, jak zainstalowac¢ platforme, na ktorej

prowadzone bedzie dziatanie.



Warto korzysta¢ z réznych kanatdéw komunikacji, gdy chcemy przekaza¢ wazne
informacje. Mail, ktérego wyslemy, moze trafi¢ do spamu, wiec dobrze jest réwniez

przestac informacje SMS-em lub zadzwonic.

5. Przygotowanie prezentacji (opcjonalnie)
Prezentacje, nawet bardzo krotkg, z tytutem dziatania i logo instytucji, warto
przygotowa¢ najlepiej w formacie PDF. Wtedy mamy pewnos¢, ze nie bedzie

problemu z jej wy$wietlaniem na réznych platformach.

4. Powtorne testowanie sprzetu i fgcza internetowego
Co najmniej na godzine przed startem nalezy zrobi¢ kolejny test techniczny.
Pamietajmy o tym, ze nasz komputer lub platforma, z ktérej chcemy skorzystac,

moze wymagac aktualizacji, co bedzie trudne do zrobienia w ostatniej chwili.

5. Ostatnie przygotowania

Przed rozpoczeciem warto zadbac o siebie i przygotowac

cos do picia,

e kartke, dlugopis do notatek,

e natadowany telefon/smartfon,

e fadowarke do laptopa (jesli jest potrzebna),

e alternatywny sprzet zastepczy.

6. Rozgrzewka, zasady bezpieczenstwa i netykieta

Kazde spotkanie online dobrze jest zaczg¢ od tzw. rozgrzewki, czyli krotkiego,
kilkuminutowego wprowadzenia, przypomnienia zasad udziatu, sprawdzenia
tacznoéci z uczestnikami i upewnienia sie, czy dziatajg im mikrofony (ewentualnie
obraz wideo) i czy majg mozliwos¢ wypowiadania sie na czacie.

To bardzo wazne, aby na samym poczatku dziatan online ustali¢ lub przypomnie¢

zasady, dzieki ktorym bedzie mozliwe spokojne i bezpieczne ich przeprowadzenie.

Jesli planowane dziatanie zaktada diuzszg wspotprace uczestnikédw, mozna pokusié

sie 0 wspolne opracowanie kontraktu.

10



Przyktadowe zasady, jakie mozemy zaproponowac, to:

e nieudostepnianie linku do spotkan osobom trzecim (warto wspomnieé tez
o tym w mailu informacyjnym),

e tylko ta osoba, ktéra méwi lub ktérej prowadzacy udzieli glosu, ma wigczony
mikrofon (w przeciwnym razie jest ryzyko szumow),

e cheC wypowiedzi zgtaszamy, np. podnoszgc reke (jesli uczestnicy sg widoczni
na wideo), mozna tez poinformowac o tym na czacie,

® przerwy sg co godzine,

e uczestnicy nie nagrywajg spotkania i nie robig zrzutéw ekranu.

Wspdlnie mozna zdecydowac, ze nie trzeba mieé¢ wigczonego wideo przez caty czas
trwania zaje¢. W warunkach domowych jest to czesto niewykonalne, wiec czes$é
uczestnikow bedzie wolata pozosta¢ niewidoczna. Jesli jednak nasze dziatania
wymagajg tego, aby wszyscy byli widoczni, nalezy jak najwczesniej poinformowac

o tym uczestnikow, poniewaz nie dla wszystkich moze to by¢ oczywiste.

7. Przebieg i ewentualne problemy techniczne

Gtéwny problem techniczny, ktory moze wystgpiC podczas dziatan online, to
niestabilne potgczenie internetowe, ktore moze skutkowaC przerwaniem lub
zaburzeniem odbioru. Dlatego warto poinformowaé uczestnikédw, co mogg zrobi¢

w razie ktopotow:

e wigczyc i wylgczy¢ wi-fi,

e zamkngc¢ wszystkie niepotrzebne okna przegladarki (np. Facebook),

e jesli to mozliwe, wytgczy¢ automatyczne aktualizacje Dysku Google lub innych
ustug chmurowych,

e ewentualnie wyczysci¢ historie przegladarki i wytgczy¢ rozszerzenia w
przeglgdarce (np. Safari -> Preferencje -> Rozszerzenia),

e wigczyc i wytgczy¢ komputer,

e jesli to nie poskutkuje, sprébowac potgczyé sie z innego urzgdzenia:

smartfonu lub tabletu.

Inne problemy techniczne mogg przydarzy¢ sie w przypadku checi streamingowania
warsztatow, wyktadéw, koncertéw live, czyli na zywo, poprzez media

spotecznosciowe. Platformy takie jak Zoom czy Jitsi.org oferujg te opcje, jednak
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powinnismy zrobic kilka préb, aby mie¢ pewnos¢, ze wszystko odbedzie sie zgodnie

z planem.

Platformy pozwalajg tez na nagrywanie dziatan, dzieki czemu mozliwe jest ich
pozniejsze udostepnianie na stronie www czy tez w mediach spotecznosciowych: na
Facebooku, Vimeo, YouTube czy Instagramie. Sposob nagrywania i limity wielkosci

nagranego pliku trzeba sprawdzi¢ osobno dla kazdej platformy.

Jakg platforme do prowadzenia dziatan synchronicznych wybrac?

Obecnie na rynku dostepnych jest kilkadziesigt bezptatnych i ptatnych platform, ktére
mozna zastosowaC do przeprowadzenia zaje¢ kulturalno-edukacyjnych online.

Najpopularniejsze z nich to m.in. Zoom, Webex, Clickmeeting i Jitsi.org.

Kryteria, na jakie powinnismy zwrdci¢ szczegdlng uwage, sg nastepujgce:

e niezawodnos$¢ platformy,
e fatwos¢ uzycia przez nas i przez odbiorcow zajec, aby nie tworzyC¢ kolejnej
bariery (czyli co$ znanego dla wiekszosci),

e bezpieczenstwo i mozliwos¢ zabezpieczenia przed hakowaniem.

Inne funkcje, na ktére warto zwrdci€ uwage w zaleznosci od charakteru

prowadzonych przez nas dziatan online, to:

e mozliwos¢ podziatu grupy i pracy w grupach, tzw. dzielone pokoje —
szczegolnie przydatne podczas prowadzenia wszelkiego rodzaju warsztatow,

e mozliwos¢ wigczania i wylgczania mikrofonu uczestnikow przez osobe
prowadzgcg — wazne dla utrzymania porzgdku podczas spotkania,

e mozliwos¢ nadawania uprawnien hosta wspotprowadzgcym — wazne podczas
wyktaddéw, prelekcji, oprowadzania po wystawie online,

e opcja czatu, ktorg mozna swietnie wykorzystac do aktywizacji i integracji
uczestnikow warsztatow i wyktaddw,

e mozliwosc dzielenia ekranu przez osobe prowadzgcg oraz uczestnikow,

e przystepna cena,
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e mozliwos¢ zrobienia live’a na Facebooku (live na YouTube mozna zrobi¢ tylko
wtedy, gdy ma sie wiecej niz 1000 subskrypcji, wigczy sie odpowiednig opcje
w ustawieniach i zostanie sie zaakceptowanym przez YouTube) — gdy chcemy
powiekszy¢ grupe,

¢ latwe nagrywanie tego, co dzieje sie na ekranie, do chmury lub na komputer.

Przeglad platform wideokonferencyjnych do prowadzenia dziatan

animacyjnych online

Zoom — najpopularniejsza platforma, znana wiekszosci, intuicyjna, jednak
wymagajgca odpowiedniego zabezpieczenia przed wtamaniem. Swietnie sprawdza
sie do prowadzenia réznego typu szkolen i warsztatow, poniewaz jako jedna z
nielicznych platform daje mozliwos¢ dzielenia uczestnikbw na grupy (tzw. dzielone
pokoje, break-out roomy). Uczestnicy mogg wchodzi¢ w interakcje miedzy sobg i z
prowadzgcym, gtosowo i na czacie. Mogg rowniez widzie¢ sie przez wideo. Zoom
oferuje mozliwos¢ dzielenia ekranu i wspdlnego rysowania po biatej tablicy,
zamkniecia wirtualnego pokoju, wirtualnej poczekalni, stworzenie hasta. W wers;ji
bezptatnej umozliwia potgczenie sie ze 100 osobami do 45 minut. Wideokonferencja
powyzej 45 minut jest mozliwa dla maksymalnie trzech osob. Petna wersja platformy,
umozliwiajgca tworzenie spotkan dla maksymalnie 100 osob, kosztuje 14 euro
miesiecznie.

Platforma dostepna jest w formie aplikacji na komputer, webowej i mobilnej (iOS,
Android).

https://zoom.us

Cisco Webex — bardzo bezpieczna i niezawodna, prosta i intuicyjna w obstudze
platforma firmy Cisco, znanej z tworzenia wysokiej jakosci cyfrowych produktow.
Uczestnicy mogg wchodzi¢ w interakcje miedzy sobg i z prowadzgcym, gtosowo i na
czacie. Mogg rowniez widzie€ sie przez wideo. Oferuje mozliwos¢ dzielenia ekranu.
Minusem jest brak dzielonych pokoi i Srednia jakos¢ wideo. Cena: 18 euro
miesiecznie.

Platforma dostepna jest w formie aplikacji na komputer, webowej i mobilnej (iOS,
Android).

https://www.webex.com
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Clickmeeting — intuicyjna polska platforma webinaryjna. Prowadzgcy nie widzi
uczestnikow na wideo i ich nie styszy. Uczestnicy mogg wchodzi¢ w interakcje tylko
na czacie. Brak dzielonych pokoi. Platforma sSwietnie nadaje sie do prowadzenia
webinariow: spotkan autorskich, wyktadow online. Ceny zaczynajg sie od 40 z
miesiecznie i roznig sie w zaleznosci od tego, dla ilu oséb ma by¢ zorganizowany
webinar. Dostepne jest bezptatne konto testowe, pozwalajgce tworzy¢ wydarzenia
dla maksymalnie 25 uczestnikow.

Platforma dostepna jest w formie aplikacji webowej i mobilnej (i0S, Android).

https://clickmeeting.com/pl

Jitsi.org — zupetnie bezptatna, opensource’owa platforma do wideokonferencji, ktora
posiada dos¢ intuicyjny interfejs. Nie wymaga rejestracji i logowania, ani przez osobe
prowadzgcg, ani przez uczestnikdw. Spotkania planujemy przy pomocy rozszerzenia
do przegladarki Chrome (https://chrome.google.com/webstore/detail/jitsi-
meetings/kglhbbefdnlheedjiejgomgmfplipfeb) lub Firefox: po zainstalowaniu klikamy
na rozszerzenie w przegladarce i wybieramy opcje ,Zaplanuj przez kalendarz
Google”. Minusy: brak dzielonych pokoi, czyli brak mozliwosci podziatu grupy i pracy
w podgrupach.

Platforma dostepna jest w formie aplikacji webowej i mobilnej (iI0S, Android).

https://jitsi.org

Coraz popularniejsza do konferencji i wiekszych wydarzen online staje sie platforma

Hop.in (http://hopin.to). Umozliwia uczestnikom wchodzenie i wychodzenie

z wirtualnych pokoi konferencyjnych, w ktérych mogg odbywac sie réwnolegle rézne
aktywnosci: wykfady, warsztaty, pokazy. Ma opcje czatu z uczestnikami. Na razie
dostepna jest w wersji demo — po wejsciu na strone, rejestracji i zaplanowaniu
wirtualnego eventu mozemy zmieni¢ plan z bezptatnego, ktéry umozliwia piec

rejestracji, do petnego, ktory kosztuje 99 dolaréw na miesigc.

Inng opcjg jest uzycie platformy Pine (https://pinetool.ai), ktéra ma podobne

funkcjonalnosci, a jej koszt wynosi ok. jednego dolara za uczestnika.
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Metody i techniki pracy z grupg w wirtualnym srodowisku

Szczegdlnie wazne podczas pracy z grupg w srodowisku online jest zwrdocenie uwagi
na integracje uczestnikow, ich dobry nastrdj i przyjazng atmosfere, a takze — w

przypadku kilkugodzinnych warsztatéw — aktywizacje.

Przelamanie lodéw

Podczas projektowania dziatan online na pewno warto zarezerwowacC czas na
zapoznanie sie uczestnikow w formie mniej lub bardziej typowej rundki. Opisy
roznych form lodotamaczy, czyli zadan integrujgcych grupe, ktore zwiekszg
zaangazowanie uczestnikbw, mozna znalezc tuta;j:

http://www.okti.pl/narzedzia/icebreakers.

Gdy zajecia warsztatowe sg cykliczne, mozna stosowac rézne lodotamacze na
poczatku kazdych zajeé, aby integrowac grupe i budowac¢ trwaty kontakt zaréwno
miedzy uczestnikami, jak i osobg prowadzgca.

Pod koniec kazdych zajeC¢ warto zrobi¢ kolejng rundke podsumowujgcg, podczas
ktorej prosimy uczestnikdbw o podzielenie sie przemysleniami na temat wspdinej
pracy, okreslenie nastroju lub emocji, z jakimi kohczg spotkanie. Efekt ten mozna
réwniez osiggng¢ poprzez udostepnienie biatej tablicy (Whiteboard) lub tablicy

Padletu (o ktéorym ponizej). Ta opcja sprawdzi sie, jesli grupa jest niesmiata.

W przypadku wyktadow, prelekcji, oprowadzania online czy koncertéw sSwietnym
pomystem zachecajgcym do aktywnego uczestnictwa jest zapytanie uczestnikow na
poczatku, skad sg i jaki majg nastrdj, i poproszenie o odpowiedz na czacie. Mozna
rowniez zacheci¢ do zadawania pytah w tej formie, na ktére goscie i prowadzacy
postarajg sie odpowiedzie¢ pod koniec spotkania.

Mozna tez na zakonczenie poprosi¢ o podzielenie sie na czacie swoimi refleksjami,

nastrojem i oczywiscie udostepnic link do ankiety online.

Aktywizacja

Gdy prowadzimy kilkugodzinne szkolenie lub warsztaty online, warto przygotowac
kilka zadan aktywizujacych (tzw. energizerow), ktére rozbawig i pomogg utrzymacé
uwage grupy. Podczas zaje¢ zdalnych sprawdzg sie zadania ruchowe: dzieci

mozemy poprosi¢ o odejscie od ekranu i np. bieg w miejscu, taniec. Miodziez i
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seniorow mozemy poprosi¢ o wymyslenie i wykonanie rekami oryginalnego ruchu,
ktory bedzie charakteryzowat ich osobowo$¢ lub nastr6j w danym momencie.
Mozna tez zaproponowaé zdalng aktywnos¢: wspolne rysowanie na biatej tablicy
typu Jamboard albo gre w skojarzenia z pomocg tablicy Padlet.

Formag aktywizacji mogg by¢ tez ankiety i konkursy udostepniane poprzez link na

czacie lub dzieki funkcjom niektérych platform.

Dodatkowe narzedzia cyfrowe

Moze zdarzy¢ sie, ze wybrana platforma konferencyjna nie wystarczy, by zrealizowacé
zatozone cele dziatan animacyjnych i np. dostatecznie aktywizowaé uczestnikéw
warsztatow online. Mozna wiec skorzysta¢ z dodatkowych narzedzi cyfrowych,

oczywiscie z uwzglednieniem preferencji i mozliwosci odbiorcow.

Ponizej prezentujemy przyklady narzedzi cyfrowych, kiére mogg pomdc
przeprowadzi¢ dziatanie animacyjne online i wesprze¢ komunikacje asynchroniczng.
Wszystkie narzedzia przedstawione ponizej sg bezptatne lub majg bezptatng wersje

probna.

POTRZEBA: Komunikacja asynchroniczna (poza wyznaczonymi spotkaniami

online / wideokonferencjami)

Slack — prosty i bezptatny program, umozliwiajgcy komunikacje w formie czatu
tekstowego i gtosowg, a takze przesytanie multimediow.

https://slack.com

Messenger — popularny komunikator tekstowy i gtosowy. Aby korzystac
z Messengera, nie trzeba mie¢ konta na Facebooku, wystarczy podac przy rejestracji
numer telefonu.

https://messenger.com

Grupa na Facebooku — dorostych i seniorow czesto spotkamy na Facebooku, gdzie
sg oni dos¢ aktywni. Dlatego dobrym sposobem na komunikacje z tymi grupami
moze by¢ zatozenie dedykowanej grupy na Facebooku, w ktérej bedziemy sie

komunikowaé.
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WhatsApp — komunikator popularny wsréd mtodziezy. Umozliwia komunikacje
w formie czatu tekstowego i gtosowg, a takze przesytanie multimediéw.

https://www.whatsapp.com/?lang=pl

POTRZEBA: Udostepnianie materiatdw potrzebnych do wspélnej pracy

w chmurze

Dysk Google — bezptatny dysk w chmurze o pojemnosci 15 GB. Aby zaczg¢ z niego
korzysta¢, nalezy zatozy¢ konto Gmail. Osoby, ktérym wyslemy link do folderu, nie
muszg by¢ zarejestrowane ani zalogowane.

https://www.google.com/drive

Dropbox — bezptatny dysk w chmurze o pojemnosci 5 GB. Mozna zatozy¢ go
Z pomocg adresu e-mail.

https://www.dropbox.com

POTRZEBA: zbieranie informacji zwrotnej lub aktywizacja uczestnikéw

Formularze Google — formularze Google pomogg stworzy¢ formularz rejestracyjny
na warsztat lub wydarzenie, a takze ankiete ewaluacyjng, ktorej wyniki zapiszg sie
automatycznie w arkuszu kalkulacyjnym.

https://www.google.com/intl/pl/forms/about

Mentimeter — aplikacja do szybkiego zbierania opinii, informaciji lub wrazen w formie
chmury tagéw lub wykreséw. Po otrzymaniu linku i kodu od zatozyciela kazda osoba
moze wyrazi¢ swojg opinie bez koniecznosci rejestracji i logowania. Darmowe konto
oferuje maksymalnie trzy slajdy z wykresami.

https://www.mentimeter.com

Kahoot — bardzo popularny wsréd dzieci i mtodziezy program webowy, dzieki
ktéremu mozna szybko stworzy¢ interaktywny quiz, ktéry moze rowniez dziata¢ jak
ankieta, jesli oznaczymy wszystkie odpowiedzi jako poprawne.

https://kahoot.com
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POTRZEBA: Przesylanie duzych plikéw poprzez link do ich pobrania

Smash — aplikacja webowa, ktora pozwala przesta¢ duze pliki bez limitu.

https://fromsmash.com

POTRZEBA: Kompresja i zmiana formatéw audio i wideo

HandBrake — bezptatny program komputerowy, ktéry umozliwia kompresje audio
i wideo.
https://handbrake.fr

POTRZEBA: Wirtualna tablica z posti-itami — zbieranie inspiracji, pomystéw,

informacji zwrotnej

Jamboard — bezptatna aplikacja firmy Google, ktéra umozliwia rysowanie, pisanie,
umieszczanie zdje¢, nagran i post-itobw na wspdlnej, biatej tablicy. Aby zatozyé
tablice, nalezy mie¢ konto Gmail, natomiast po udostepnieniu tablicy poprzez link
kazdy moze mieC do niej dostep.

https://jamboard.google.com

Padlet — bezptatna aplikacja do tworzenia wirtualnych tablic, interaktywnych osi
czasu i map, ktéra umozliwia wspdlng, jednoczesng prace wielu osdb. Po otrzymaniu
linka od zatozyciela kazda osoba moze pracowaé¢ na Padlecie bez koniecznosci
rejestracji i logowania. Darmowe konto ma trzy tablice.

https://padlet.com

POTRZEBA: Zapisywanie informacji, dokumenty robocze

Dokumenty Google — dokumenty tekstowe, mozliwe do edycji online w czasie
rzeczywistym przez osoby znajgce link. Aby utworzy¢é dokument Google, nalezy mieé
konto Gmail.

https://www.google.com/intl/pl/docs/about

Dropbox Paper — alternatywa dla Dokumentéw Google. Do korzystania z Dropbox

Paper potrzebne jest zatozenie konta Dropbox.
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https://www.dropbox.com

POTRZEBA: Organizacja pracy zdalnej, rozdzielanie zadan

Dokumenty Google lub Formularze Google — mogg stuzy¢ rowniez do
zapisywania zadan i roboczych notatek.

https://www.google.com/intl/pl/forms/about

Trello — aplikacja webowa, ktéra pomoze rozdzieli¢ zadania i przypisa¢ je do
konkretnych oséb.

https://trello.com

POTRZEBA: Przygotowanie prezentacji lub plakatu

Canva - bezptatna aplikacja do tworzenia réznych materiatdw graficznych
zawierajgca baze plakatéw, prezentacji, banerow. Oferuje tysigce edytowalnych
szablonow.

https://www.canva.com

PixIr — bezptatna i intuicyjna aplikacja online podobna do Photoshopa lub Gimpa.
Mozna w niej retuszowaé zdjecia, a takze tworzy¢ kolaze ztozone z wielu zdjec.

https://pixir.com/pl

POTRZEBA: Wsparcie promocji dziatan animacyjnych online

Bitly — aplikacja, ktora stuzy do skracania linkow i lepszego ich opisywania. Pomaga
Sledzi¢ liczbe interakcji z linkiem oraz z jakich stron i mediow korzystali uzytkownicy.

https://bitly.com

Hootsuit — platforma do zarzgdzania postami i publikowania w social media.
W bezptatnej wersji mozemy zarzadza¢ trzema profilami w mediach
spotecznosciowych i zaplanowac 30 postow.

https://hootsuite.com
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Inspiracje i dobre praktyki: sztuka, tworzenie i zajecia kulturalno-

edukacyjne online

Jak juz wspomniatam wczesniej, zdalnie i na zywo mozna prowadzi¢ szereg dziatan

animacyjnych:

e warsztaty online,

e webinary,

e spotkania autorskie z twoércami i artystami,
e wyktady,

e panele dyskusyjne,

e maratony projektowania (hackathony),

e koncerty,

e spektakle,

e przedstawienia,

e czytania,

e targi.

Pod wzgledem technicznym dos¢ tatwe do przeprowadzenia sg zajecia zwigzane
z literaturg, sztukami plastycznymi i multimedialne, podczas ktérych uczestnicy rysujg
i maluja, tworzg filmy, animacje, fotokasty i podcasty, uczg sie opowiadania historii
i tworzenia scenorysu. Zdalne prowadzenie zaje¢ muzycznych, np. choéru lub
orkiestry, moze by¢ o tyle trudniejsze, ze najczesciej wymaga wystarczajgco
szybkiego tgcza, aby zsynchronizowaé dzwieki.

Znane sg tez przyktady zdalnych zaje¢ teatralnych, jednak z oczywistych wzgledow
utrudniona jest bezposrednia praca w grupie lub z partnerem. Mozna natomiast
z powodzeniem prowadzi¢ zdalnie proby czytane, pracowa¢ nad monodramami czy
tez gra¢ lub improwizowa¢ z pomocg potgczenia audio-wideo, eksperymentowac

z ruchem na ekranie.

Inng mozliwos¢ stanowi prowadzenie dziatah animacyjnych w zamknietej grupie,

z wylgczeniem transmisji na zywo, a nastepnie udostepnienie ich efektéw w sieci.

Do zdalnej animacji kultury mozemy wiec zaliczyé udostepnianie réznego typu

nagran lub materiatéw zwigzanych z szerokg pojetg kulturg:
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e Kkurséw online,

e serii teatralnych lub filmowych,
e filmow animowanych,

e wystaw i wycieczek VR,

e wirtualnego oprowadzania,

e spacerdéw po miejscach kultury,
o fotokastow,

e podcastow (audycji),

e audiobookow,

e e-bookow,

e puzzli,

e (ier,

e quizdw,

e interaktywnych prezentaciji,

e konkursow.

Najciekawsze przyktady ww. dziatan:

Oferta online Centrum Kultury w Piasecznie:

https://piaseczno.eu/centrum-kultury-aktywne-online

Czytanie bajek, Miejska Biblioteka Publiczna w Cieszanowie:

https://www.youtube.com/watch?v=IGKeVm9Xpz8

Mata malarnia — warsztaty malarskie, Muzeum tazienki Krélewskie:

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

Domowe muzykowanie — warsztaty muzyczne, Muzeum Etnograficzne w Krakowie:

https://www.youtube.com/watch?v=31Rw-q8jrSU

Jak stworzy¢ instrumenty perkusyjne, Centrum Kultury Agora Wroctaw:

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

Pomystowy druciak — warsztaty online z budowy prostej marionetki, kanat YT Druciak

i jego zatoga:
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https://www.youtube.com/watch?v=WymbDbbmCfM

https://www.youtube.com/watch?v=b sPb7kW4yw

Webinarium Projektuj z dzie¢mi, £6dzki Dom Kultury:

https://www.youtube.com/watch?v=pmskTrsD-fo

Oprowadzanie po wystawie pt. Kolekcja. Sztuka gromadzenia, Muzeum Rzemiosta w
Krosnie:

https://www.youtube.com/watch?v=thXX JlvmPs

FilmHack — Filmowy Hackathon Historyczny Osrodka KARTA online:
https://karta.org.pl/hackathon

Wirtualne targi ksigzki BookTarg:
https://www.booktarg.pl

Bezptatny e-kurs Archipelag Pokolen, Towarzystwo Inicjatyw Tworczych e:

https://kursy.archipelagpokolen.pl/archipelag-pokolen-2020-2

Audycje Kulturalne Narodowego Centrum Kultury:

https://audycjekulturalne.pl

Ponizej kilka przyktadéw narzedzi cyfrowych, ktére mozna wykorzystaé w animacji
kultury do tworzenia roznego typu multimedialnych materiatdw cyfrowych i
edukacyjnych. Wszystkie narzedzia przedstawione ponizej sg bezptatne lub majg

bezptatng wersje probng.

Tworzenie fotokastu: Lightworks lub Shotcut

Fotokast to potgczenie nagran dzwiekowych i zdje¢, ewentualnie fragmentow filméw

i animacji. Moze mie¢ forme reportazu lub multimedialnej audycji. Dzwieki otoczenia,
wypowiedzi, wywiady mozna nagra¢ profesjonalnym sprzetem, ale i smartfonem, po
pobraniu dowolnej aplikacji do nagrywania. To samo tyczy sie robienia zdje¢. Catos¢
mozna zmontowacC w bezptatnym programach do montazu na komputery, takich jak
Lightworks (https://www.lwks.com) lub Shotcut (https://shotcut.org).

Przykfad: £DZ Skateboarding — reportaz
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https://www.youtube.com/watch?v=b_sPb7kW4yw
https://www.youtube.com/watch?v=pmskTrsD-fo
https://www.youtube.com/watch?v=thXX_JIvmPs
https://karta.org.pl/hackathon
https://www.booktarg.pl/
https://kursy.archipelagpokolen.pl/archipelag-pokolen-2020-2/
https://audycjekulturalne.pl/
https://www.lwks.com/
https://shotcut.org/

fotokastu: https://www.youtube.com/watch?v=dOwMG9DOB7M

Tworzenie interaktywnej prezentacji: Padlet lub Thinglink
Interaktywne prezentacje pozwalajg zaprezentowa¢ wybrany temat, takze ten
zwigzany z kulturg, w niecodzienny sposob z pomocg réznych mediow: zdjec,

rysunkow, filméw, animacji, tekstéw i linkow. Prezentacja taka, jesli skorzystamy

z bezptatnej aplikacji webowej Padlet (https://padlet.com), moze mie¢ forme osi
czasu lub mapy z interaktywnymi punktami. Inng aplikacjg webowg do tworzenia

prezentacji jest Thinglink (https://www.thinglink.com). Prezentacje Thinglink mozna

0sadzic na stronie internetowej, po pobraniu fragmentu kodu z aplikacji.
Przykfad prezentacji Padlet w formie osi czasu:

https://padlet.com/mszymkowiak3/ildlaygznOttxItw.

Przyktad prezentacji Thinglink:
https://www.thinglink.com/scene/852566452195033090.

Tworzenie wycieczki lub wystawy VR: Google VR Tour

Coraz popularniejszg formg prezentacji miejsc zwigzanych z kulturg lub dziet sztuki
stajg sie wycieczki lub wystawy VR 360 stopni. Bezptatna aplikacja webowa, dzieki
ktérej samodzielnie mozna wykona¢ tego typu prezentacje, to Google VR Tour

(https://arvr.google.com/tourcreator). Odbiorcy nie muszg mie¢ okularéw VR, aby

ogladac¢ wystawe lub wycieczke — mogg to robi¢ na ekranie komputera, z pomocg
linku.

Aby stworzy¢ wycieczke lub wystawe w Google VR Tour, przynajmniej jedno zdjecie
nalezy wykona¢ jako panorame 180 lub 360 stopni, wybierajgc zaawansowane
funkcje w aparacie smartfona. Mozna rowniez nagra¢ smartfonem dzwieki, np.
wypowiedzi ilustrujgce zamieszczone zdjecia, i dodac¢ do wycieczki.

Przyktady wycieczek VR mozna obejrze¢ po zeskrollowaniu na dot strony

https://arvr.google.com/tourcreator.

Tworzenie animacji: Canva lub Stop Motion Studio
Animowane plakaty, grafiki do social mediéw czy archiwalne i wspoétczesne zdjecia
pomogg urozmaici¢ kazdg strone www lub profil. Mozna je stworzy¢ w aplikaciji

Canva (https://www.canva.com). Canva to nie tylko $wietne narzedzie do tworzenia
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https://www.youtube.com/watch?v=dOwMG9DOB7M
https://padlet.com/
https://www.thinglink.com/
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https://www.thinglink.com/scene/852566452195033090
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réznych materiatow graficznych, ale i od niedawna — prostych i krétkich animaciji,
ktore mozna nastepnie pobra¢ w formie filmu i udostepnic. Jesli planujemy tworzenie
animacji poklatkowej podczas warsztatow online lub offline, to przyda nam sie
bezptatna aplikacja mobilna Stop Motion Studio. Nalezy przygotowac¢ potrzebne do
animacji materiaty, np. fragmenty wydrukowanych Kkopii zdje¢ archiwalnych,
narysowanych postaci, dodatkowych elementéw itd.

Przyktad animacji stworzonej w aplikacji Canva:

https://www.canva.com/pro/animator.

Tworzenie puzzli: Jigsaw Planet

Z archiwalnych lub wspotczesnych zdjec, obrazéw, grafik i rysunkéw przygotowanych
przez profesjonalnych artystow lub uczestnikow warsztatdbw mozna stworzyé puzzle
online, ktére na pewno spodobajg sie najmtodszym i zachecg ich do poznawania
sztuki i kultury. Puzzle takie mozna wykonac¢ bezpfatnie na stronie Jigsaw Planet

(https://www.jigsawplanet.com), gdzie rowniez znajdziemy inspirujgce przyktady.

Tworzenie e-publikacji: Issuu i Canva

E-publikacja to dobry pomyst na zaprezentowanie lokalnej historii, podsumowanie
projektu, udostepnienie archiwalnych zdje¢, katalogu z wystawy lub tez grafik,
obrazéw, rysunkoéw powstatych podczas warsztatéw online i offline. Do szybkiego
stworzenia e-publikacji i udostepnienia jej w internecie stuzy bezptatna aplikacja
webowa Issuu, w ktorej rdwniez mozna réwniez stworzy¢ i udostepnic catg biblioteke
publikacji. Aby to zrobi¢, wystarczy wczesniej przygotowac¢ PDF, np. w aplikaciji
Canva.

Przyktad publikacji w Issuu:

DoMowy— rodzinne historie o stowach, czyli jezykowe placza na warsztacie.
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https://www.canva.com/pro/animator/
https://www.jigsawplanet.com/
https://issuu.com/kasiasoltan/docs/ksiazka

PODSUMOWANIE

Dziatania animacyjne w sieci mogg mie¢ r6zng forme i wykorzystywaé rézne kanaty
komunikacji i narzedzia cyfrowe. Podczas ich planowania warto jednak pamieta¢, by
technologie nie przestonity samej animacji kultury i jej celu: zachecania do
uczestnictwa w kulturze i aktywizacji. Dlatego dobrze jest szuka¢ najprostszych,

intuicyjnych i sprawdzonych rozwigzan, ale i znalez¢ czas na wlasne eksperymenty.

Warto rowniez zwrdci¢ uwage na organizacje pracy wiasnej i zachowanie zdrowego
balansu. Animacja kultury online wymaga zwiekszonego wysitku ze wzgledu na
intensywnos¢ i koniecznos¢ wykonywania wielu zadan jednoczesnie, tgczenie z
obstugg sprzetu i réznych technologii. Przygotowanie dziatah online wymaga tez
wiecej czasu. Dlatego pamietajmy o oderwaniu sie od ekranow, wypiciu filizanki

herbaty, zaczerpnieciu swiezego powietrza i natadowaniu akumulatorow.

Informacja zwrotna

Wazne w prowadzeniu dziatan animacyjnych zaréwno online, jak i offline jest
zbieranie informacji zwrotnej, ktéra pozwala ulepszaC zdalne zajecia, warsztaty,
wydarzenia, wyktady zaréwno pod katem merytorycznym, jak i panujgcej atmosfery,
organizacji czy kwestii technicznych. Dlatego nie bdjmy sie prosi¢ o informacje
zwrotng, czy to na czacie, czy poprzez ankiete (formularz Google) lub tez wirtualng

tablice, na ktérej mozna wypowiadac sie anonimowo (Padlet).

Nie poddawajmy sie, jesli pierwsze, drugie czy trzecie dziatanie online nie pojdzie po
naszej mysli, technologie zawiodg mimo testéw i przygotowan lub uczestnicy nie
bedg entuzjastycznie nastawieni do wspotpracy online. Takie sytuacje mogag sie

wydarzyc¢ i nie powinnismy sie nimi zanadto przejmowac.

Aby stopniowo ulepszyC jakos¢ zdalnych dziatan animacyjnych, zaraz po ich
zakonczeniu warto zapisa¢ najwazniejsze wnioski i refleksje. Mozna sprobowaé
poszukac¢ odpowiedzi na nastepujgce pytania:

e Co byto warto$ciowego w tym dziataniu dla mnie?

e Czy udato sie zrealizowac¢ zatozone cele?

e Co mozna ulepszy¢ w tym dziataniu?
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Zdalna animacja kultury to tez doskonata okazja dla nas, animatorow, aby poruszac
z uczestnikami tematy zwigzane z bezpieczenstwem w sieci, zacheca¢ do bardziej
Swiadomego korzystania z Internetu, medidw spotecznosciowych i nowych

technologii.

Podczas pisania tekstu korzystatam z wiasnych doswiadczen w prowadzeniu dziatan
animacyjnych i edukacyjnych online, doswiadczen kolegéw i kolezanek animatorow
oraz z bezptatnych publikacji dotyczacych zdalnego prowadzenia szkolen, lekcji

i warsztatow, kurséw oraz blogow.

Gamon A., Jak skutecznie prowadzi¢ zajecia i szkolenia online?, 2020,
https://zie.pg.edu.pl/documents/10693/41060820/Poradnik-skuteczne-szkolenia-

online-Adrian-Gamon.pdf.

Wedet-Domaradzka A., Raczynska A., Jak skutecznie prowadzi¢ zajecia na
platformie edukacyjnej?, Krajowy Osrodek Wpierania Edukacji Zawodowe]
i Ustawicznej, Warszawa 2013,

https://kno.ore.edu.pl/images/Files/content/poradnik prowadzacy calosc 2013 01 3
0_final.pdf.

Jak bezpiecznie prowadzi¢ lekcje online?, Rzecznik Praw Obywatelskich, 2020:

https://www.rpo.gov.pl/pl/content/jak-prowadzic-lekcje-online-poradnik-dla-

nauczycieli-i-dyrektorow

Blog dr. Grzegorza Stunzy Edukator medialny: www.edukatormedialny.pl

Blog Kamila Sliwowskiego Otwarte Zasoby: www.otwartezasoby.pl

Kurs Futurelearn How to Teach Online: https://www.futurelearn.com/courses/teach-

online
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https://zie.pg.edu.pl/documents/10693/41060820/Poradnik-skuteczne-szkolenia-online-Adrian-Gamon.pdf
https://zie.pg.edu.pl/documents/10693/41060820/Poradnik-skuteczne-szkolenia-online-Adrian-Gamon.pdf
https://kno.ore.edu.pl/images/Files/content/poradnik_prowadzacy_calosc_2013_01_30_final.pdf
https://kno.ore.edu.pl/images/Files/content/poradnik_prowadzacy_calosc_2013_01_30_final.pdf
https://www.rpo.gov.pl/pl/content/jak-prowadzic-lekcje-online-poradnik-dla-nauczycieli-i-dyrektorow
https://www.rpo.gov.pl/pl/content/jak-prowadzic-lekcje-online-poradnik-dla-nauczycieli-i-dyrektorow
http://www.edukatormedialny.pl/
http://www.otwartezasoby.pl/
https://www.futurelearn.com/courses/teach-online
https://www.futurelearn.com/courses/teach-online

Sylwia Zotkiewska
— projektantka, animatorka kultury, entuzjastka nowych technologii, autorka

i wspotautorka licznych publikacji, m.in. ksigzki Biznes w Swiecie mobile. Jak

zaprojektowac, wykonac i _wypromowac aplikacje mobilng (Poltext 2018), oraz

scenariuszy zaje¢ z aplikacjami mobilnymi, m.in. dla Fundacji Rozwoju
Spoteczenstwa Informacyjnego, Filmoteki Narodowej — Instytutu Audiowizualnego,
Fundacji Orange. Wspottworczyni wydarzen na pograniczu sztuki, biznesu i nowych
technologii, takich jak FAM — Forum Aplikacji i Gier Mobilnych, HackArt MNW czy
FilmHack Osrodka KARTA. Prowadzi wyktady i warsztaty online dla réznych grup
odbiorcow, m.in na Uniwersytecie Warszawskim i Polsko-Japonskiej Akademii
Technik Komputerowych. Absolwentka Wydziatu Grafiki Akademii Sztuk Pieknych
w Krakowie, podyplomowych studiéw Komunikacja w Biznesie oraz Podyplomowych
Studidéw Menedzerskich dla Tworcow, Artystow i Animatorow Kultury na Wydziale
Zarzadzania Uniwersytetu Warszawskiego. Stypendystka Ministra  Kultury

i Dziedzictwa Narodowego. Na Facebooku prowadzi fanpage Aplikacje mobilne w

kulturze i edukacii.

Wiecej: www.zolkiewska.pl, www.aplikacjewkulturze.pl
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http://bit.ly/POLTEXT-biznes-w-swiecie-mobile
http://bit.ly/POLTEXT-biznes-w-swiecie-mobile
https://www.facebook.com/aplikacjewkulturze/
https://www.facebook.com/aplikacjewkulturze/
http://www.zolkiewska.pl/
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