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WPROWADZENIE

Witajcie w Przewodniku dla Nauczycieli na podstawie projektu Europa Naszego
Zycia: Cyfrowe Opowiadanie Historii. Ten przewodnik jest przeznaczony do
nauczania i uczenia si¢ za pomoca cyfrowego opowiadania historii. Zostatl
zaprojektowany tak, by mégt by¢é uzywany zaréwno przez nauczycieli jak i
kursantéw, by pomoéc i da¢ wskazowki do tworzenia i dzielenia sie historiami.

Podczas pracy z Przewodnikiem zauwazycie, ze jest to pewien proces,
ktérego bedziemy uczestnikami i Swiadkami. Nie wyklucza on waszej wiasnej
kreatywnosci. Najwazniejsze jest wdrazanie i rozwijanie proponowanego przez
nas procesu na bazie wlasnych potrzeb. Znajdziecie tu takze zestawienie
tematow i motywow do wyboru, ktére mozna rozwijac. Wszystkie tacza sie z
aktywnosciami i ¢wiczeniami w okreslonym temacie. Majg na celu skionienie
Was do zastanowienia sie nad swoja rolg i miejscem w kazdym z nich. Mozecie
je uzupetniaé indywidualnie lub jako grupa. Mozecie tez wymysli¢ wiasne.

Na koniec znajdziecie podpowiedzi, ktére pomoga rozpoczaé prace oraz
formularz ewaluacyjny, dzieki ktéremu dowiecie si¢, jak dobrze zadziatat ten
proces. Istnieja rowniez samouczki, ktére pomogg Wam nauczy¢ sie korzystaé
z szeregu programéw zaprojektowanych specjalnie do tworzenia cyfrowych
opowiesci i filmow. Jestesmy bardzo dumni z pracy, ktéra wykonaliSmy w ciggu
ostatnich dwoéch lat, dlatego, znajdziecie tu czesé naszych filméw i historii.
Moga by¢ one wskazéwka oraz wprowadzi¢ Was w przepiekne dzieta stworzone
przez naszych uczestnikéw. Filméw, ktére do tej pory opublikowaliSmy, jest
wiele wiecej i mozna je znalez¢ na naszym kanale YouTube — link znajdziecie
wewnatrz Przewodnika. Zyczymy Wam mitego spedzania czasu podczas pracy z
Przewodnikiem. W razie probleméw lub pojawiajacych sie pytan w Przewodniku
znajdziecie dane kontaktowe do autoréw i treneréw.

Zyczymy dobrej zabawy i dzigkujemy za skorzystanie z Przewodnika dla
Nauczycieli projektu Europa Naszego Zycia: Cyfrowe Opowiadanie Historii.
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Przy pomocy ponizszego Przewodnika chcemy zapozna¢ Was
ze wszystkimi edukacyjnymi mozliwosciami, jakie daje Digital
Storytelling — Cyfrowe Opowiadanie Historii: zebranie metod
wielu roznych dyscyplin oraz zintegrowanie kompetencji
komunikacyjnych i cyfrowych w ramach tego samego procesu.
Cyfrowych, poniewaz pracujemy z réznymi oprogramowaniami
i wykorzystujemy  umiejetnosci  teleinformatyczne do
opowiedzenia historii. Komunikacyjnych, poniewaz
potrzebujemy nadac¢ ksztatt i podzieli¢ sie naszymi pomystami.

Chcemy, aby inni nauczyciele poznali efektywne narzedzie
edukacyjne Cyfrowego Opowiadania Historii i uwierzyli, ze
zmotywuje ono edukatorow i ucznidbw do wprowadzenia
techniki storytellingu podczas zajec lekcyjnych.

Jako edukatorzy ksztatcenia ustawicznego zauwazylismy, ze
szybki rozwoj technologii cyfrowych spowodowat,
ze wiekszos¢ dorostych odczuwa potrzebe uczestnictwa w
szkoleniach cyfrowych, aby moc wiaczy¢ sie w rownym stopniu
do uczestnictwa w zyciu spotecznym. Osoby te zglaszaja sie do
naszych instytucji w poszukiwaniu takich szkolen, co wymusito
na nas jako nauczycielach, przygotowanie i bycie na biezaco z
technologia cyfrowa. Sktonito nas to réwniez do zastanowienia
sie nad opracowaniem fatwej do wprowadzenia propozycji
edukacyjnej w dziedzinie edukacji cyfrowej i technologiczne;.
Powinna ona odpowiadac potrzebom szkoleniowym i by¢ fatwa
do  aktualizowania ~w  Swiecie  zawrotnych  zmian
technologicznych.

Naszym celem jest wyjscie poza zwykte nauczanie TIK
(teleinformatyki). W tym kontekscie uwazamy, ze technika i
metodologia digital storytelling jest doskonatym narzedziem do
osobistej i spotecznej ekspresji i komunikaciji.

Kolejnym celem jest sprawienie, by to narzedzie byto dostepne
dla studentow, tak, by mogli kontrolowac¢ nowe technologie,
tworzyc i odtwarzaé opowiesci zawierajace ich potrzeby
osobiste, spoteczne lub zawodowe; historie zwiazane z ich
tozsamoscia, dziedzictwem kulturowym i sSrodowiskiem,
miastami i krajami, odnoszace si¢ do przesztosci, przysztosci i
terazniejszosci europejskich spoteczenstw.
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Cele

Naszym gtdwnym celem jest wykorzystanie techniki cyfrowej narracji do wyrazenia
wlasnego wewnetrznego S$wiata, jak rowniez naszych pragnien i aspiracji oraz
przedstawienia gtownych konfliktow wspotczesnych spoteczenstw. W ostatniej fazie
bedzie to wspotdziatanie z mediami cyfrowymi, ktore s3 nam dostepne.

Wierzymy, ze musimy nauczyc¢ innych, jak korzysta¢ z TIK nie tylko w celu uzyskania
dostepu do wspaniatych zasobdéw wiedzy dostepnej w Internecie, czy do zarzadzania
codziennymi procedurami, takimi jak bankowos¢ internetowa lub umodwienie wizyty u
lekarza, ale takze by tworzyc tresci edukacyjne.

Jednym z gtéwnych celow tego projektu jest wykorzystanie technologii informacyjnej
jako narzedzia do myslenia i refleksji nad nasza europejska historia. Tworzenie skryptu,
projektowanie i odtwarzanie obrazow, edycja i wreszcie udostepnianie wszystkim
uczestnikom spotecznosci edukacyjnej jest procesem osobistego i ludzkiego
wzbogacania o ogromnej wartosci ksztattujace;.

W tym procesie edukacyjnym znajduja swoje miejsce zintegrowane komputerowe
tresci nauczania, takie jak przetwarzanie tekstu, prezentacje, tworzenie tabel lub
projektowanie obrazéow z programami do edycji oraz tworzenie filmow, obrazow i
gtosu, w celu tworzenia wiasnych historii i dzielenia sig¢ nimi z inni w klimacie ciagtego
dialogu i interakcji z rozmowcami.
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E
Czym jest
Cyfrowa
Historia?

Cyfrowa opowiesc moze byc rozna, ale zawsze
bedzie miata DWA elementy:

Historie osobistg
Technologie cyfrowa

Jest w zasiegu KAZDEGO

Jednak Cyfrowe Opowiesci zazwyczaj sktadaja sie z
DWOCH lub wiecej ponizszych elementow:

* Sa krotkie — trwajg od 2 do 3 minut

% Sa potaczeniem GLOSU i OBRAZU

W Tworza krétki film

W Sa opowiedziane przez autora

W Obrazy - nieruchome lub ruchome, z wiasnej kolekji lub wziete
do opowiescl

W Edytorem i osoba decydujaca jest Narrator (Storyteller)

W Mozliwe jest uzycie MUZYKI lub efektéw dzwiekowych do

podkreslenia emogji
4
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HISTORII
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Sesja ta ma na celu potgczyC autorow opowiadan w grupe |
uzewnetrzni¢ ich wrodzone zdolnosci do opowiadania
historii. Czesto proces ten zaczyna sie od instrukcji
dotyczacej przebiegu cyklu Cyfrowego Opowiadania Historii
podajac kilka przyktadow, ktore zostaty wczesniej zrobione
| udostepnione.

Atmosfera powinna byC kameralna | opieraC sie na
wspotpracy. Nalezy takze podjac trud rozmowy i wyciszyc
spodziewane obawy uczestnikow. Powinni mie¢ oni takze
mozliwos¢ zadawania pytan odnosnie @ stawianych im
wymagan.

W zaleznosci od liczby uczestnikow mozna modyfikowac
dtugosc kregu opowiesci , powinien on trwac od 1 do 2 godzin.
Sugerujemy, aby dac¢ kazdemu uczestnikowi_co najmniej 5
minut na ustne opowiedzenie swojej  historii  oraz
zarezerwowanie troche czasu na koniec na dyskusje i wymiane
opinii.

ramach programu Unii Europejskiej
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Ta aktywnosc trwa okoto 2 godzin, ale
musisz jg dostosowac do liczby uczestnikow.

Trzy podstawowe zasady kregu
opowiesci to:

. Wszyscy sie angazuja (w tym

trenerzy, techni y itp.)

nikt nie pow,
jakiekolwie
kogos, czy
PEWNOSCI S

opowiadania histC
pomiedzy uczestnikami, tzn. jest
poufne
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Krok Drugi:
Pisanie

Stworz skrypt swojej historii
wajac maksymalnie 250 stow.

2j grupie sg juz stworzone podstawowe skrypty
je mozna wykonac¢ w ciggu okoto godziny.
esz skrypt w trakcie sesji, mozesz
-3 godziny na to dziatanie.

zego kroku jest ustalanie
U SWOjej opowiesci.



® Pamieta), ze najlepie) bedzie, jesli historia ta bedzie
trwafa tylko dwie minuty 1 bedzie miata nie wiecej niz
250 lub 300 stow, wiec jesli masz materiat na
trzygodzinny dokument telewizyjny (np. petna
historie migjsca, w ktdrym mieszkasz) lub dtuga
powies¢ (np. skomplikowane tajniki historii twoje]
rodziny), nie beda one odpowiednie dla tego $rodka
przekazu.

® Nie zniecheca) sie koniecznoscig bycia zwieztym. Na
plerwszy rzut oka wydaje sie to trudne, ale twoja
historia  przyniesie  wiece]  korzyScr  dzigk
sprowadzeniu jej do meritum.

® Pamieta), ze gramatyka | pisownia nie sg wazne. To
swobodna opowies¢ mowieham,.a nie zadanie
domowe. Najwazniejszg rze€zg Jest mowIC w sposob
naturalny | brzmiec autentycznie.

@ |esli utkniesz przy jakims temacie, pomysl o czyms, co
rozbudza w tobie kreatywne myslenie, entuzjazm lub
Z czym wigzesz swoje pasje. Skup sie na wydarzeniu
W swoim zyciu, ktére wywofato silne emocje -
szczescle, gniew lub smutek.

11



-

* Kok Projekt wspétfina wany w
5 mhpgmU ii Europejskiej
~Erasmu

Krok Irzeci:
Zaplanuj
Historie

Zastanow sie, co chciatbys zawrzeC w swoje]
historil I wypemni] kazde pole na szablonie czescig
narragjl.

Co jest wazne dla twojej historii?

Przedmioty * Zdjecia * Dzwieki
.Nagrania video/filmy

Dodaj je do swojej historil | zostaw miejsce na notatki.
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Ta aktywnosc¢ trwa okoto 1,5-2 godzin, ale
mozesz to zrobi¢ dtuzej lub krocej w
zaleznosci od potrzeb grupy.
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Krok Czwarty:
Edycja

- Znajdowanie, edytowa
materiatow audio

w=przed ich catkowitym

W tym momencie zaczynaj
Cyfrowych Opowiesci. Zarow
zaangazowanie W nagrania
powodzenia twojej opowiesci cyfrowe;.
obejmuje przygotowanie obrazdéw I gromadzenie
dowolnych utworéw muzycznych lub efektow dzwiekowych,
ktore postuza nam jako gotowe elementy naszej historii

Do stworzenia Cyfrowej Opowiesci wymagane s3 rozne
formy edycji:

® Nagrana wypowiedz lekt
na fragmenty i pozbawio
niepozadanych dzwieko

® Zdjecia nalezy edytowac,

| zeskanowane

® Edytowana sciezka dzwi
taczone w celu utworzen
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Moze to by¢ dtugi lub krotki proces w
zaleznosci od wczesniejszej wiedzy i
umiejetnosci twojej grupy. Dobrze jest
przeznaczy¢ na niego co najmniej popotudnie,
aby dowiedzie¢ sie, jak wszystko dziata i
stworzyc¢ dobrej jakosci opowiesci.

tatwo  jestwmzlekcewazyC ilos¢ prac

noswieconej na edycje. Mamy stycznosé
technicznym, ale tc

Wspaniatym momentem podczas edycji
Cyfrowej Opowiesci jest etap, podczas ktorego
elementy zaczynajq sie ftgczy¢, a drobne
zmiany powodujq efektowne rezultaty. Po
zakoriczeniu edycji Opowiesc jest
eksportowana jako ukoriczony plik filmowy,
gotowy do udostepnienia.
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Krok Piqty:
Ogladanie

Ogladanie i dzielenie sie historiami to swietny
sposob, aby dowiedzieC sie wiecej 0 sobie
nawzajem, zbadac aktualne problemy i by¢ moze
odnalezcC sie w historiach innych ludzi.

Zorganizuj komfortowg przestrzen

Popros kazdego narratora, aby przedstawit swoje wideo
Patrz na kazdego wystepujgcego

Stuchaj uwaznie

Fobd-
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Cele Dyskusji grupowej:
Jakie stowa zostaty uzyte? W jaki sposob
narratorzy mowili? Jakie obrazy zostaty uzyte? Co

one przedstawiaty? Co Dbyto powiedziane?
Dlaczego narrator sie tym podzielit? Czy byta
muzyka? Jaki byt jej efekt?

Jesli to konieczne, ogladaj kazda historie wiecej niz
raz, aby upewnic¢ sie, ze angazujesz sie w tworzenie
cyfrowej opowiesci kazdego uczestnika. Wazne jest,
aby odbywato sie to w atmosferze petnej wzajemnego
szacunku. Zwienczeniem kazdej historii niech beda
brawa. Zadbaj takze o czas na refleksje kazdego
uczestnika odnosnie jego opowiesci.

17
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PRZYKLADOWE HISTORIE

Od dwoch lat pracujemy nad projektem The Europe of Our Lives, w tym czasie
zorganizowalismy miedzynarodowe warsztaty w Wielkiej Brytanii i Polsce
oraz lokalne wydarzenia w Hiszpanii, Austrii, Polsce, Belgii, Litwie i Wielkie]
Brytanii. Nasza praca podczas tych wydarzen opierata sie na tych samych
wytycznych, ktore s zawarte w tej ksigzce i przyniosta ogromng liczbe
historii. Ponizej zamieszczamy link do kilku z nich, abyscie mogli zobaczy¢ na
przyktadach, czym jest opowiadanie cyfrowej historii i jak mozna z niej

korzystac. Bawcie sie dobrze!
- o
Oy
 u | el B

- Podréz po Kamerunie, autor: Jérome Pit rb.'ﬂ’-hr'a
[=]¢: ?E

[=] "'E’E
P

Polly Pocket, autor: Kristina Gavran E_& "

OFD
O IE1I|!
Migrena, autor: Emily Hunt f #

Ofy ?E

Ciepto Kordoby, autor: Lola Estepa
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Odkrywanie przesztosci, autor: Alison Mott

Zadawaj pytania w przeciwnym razie nie
bedziesz geniuszem, autor: Bernadette
Weichselbraunn

- - .

THE INNER SONG

DAS/INNERESEIED

: Moje serce jest w Irlandii, autor: Margaret
Keogh

19
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Obszar Dydaktyczny

EDUKACJA

LUDZIE - WYDARZENIA -« KURSY - SYTUACJE

ROZWOJ + MYSLI « POMYStY + RELACJE Z INNYM|

I) Kiedy bytes mtody, jak wyglqdato wyksztatcenie?

2) Opisz swojq szkote i nauczycieli: np. ksiqzki, tematy, twoje
relacje.

3) Pomysl o waznym wydarzeniu, ktore pamietasz i zapisz.

4) Co jeszcze pamietasz ze swojego czasu w szkole?

5) Czy maszzdjecia lub przedmioty, ktdre sq dla Ciebie wazne?
6) Wymien roznice miedzy ksztatceniem, gdy bytes miody a
teraz. Sprobuj uzyc¢ kreatywnej techniki jezykowe;j: ,,szkota

byta ... a teraz jest ... | nauczyciele byli ... a teraz sq ...”.

20
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,Kazdy cztowiek ma prawo do nauki. Nauka jest
bezptatna, przynajmniej na stopniu podstawowym.
Nauka podstawowa jest obowiqzkowa. Oswiata
techniczna i zawodowa jest powszechnie dostepna, a
studia wyzsze sq dostepne dla wszystkich na zasadzie
réwnosci w zaleznosci od zalet osobistych. ”

Podczas tego éwiczenia:

Pamietaj, ze ludzie uczq

sie na rozne sposoby.
\ Nalezy = pamieta¢ o

strukturze typowej historii.

’ -~

Cwiczenie:
Opisz najwazniejsze wspomnhienie zwigzane z
twoja edukacjg (do 250 stow)

q

21
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Obszar Dydaktyczny

UEZUCIA

Jednym ze sposobow reagowania na historie jest
emocjonalne podejscie do tematu. Emocje moga
ksztattowaC sposob opowiadania historii lub jej
dzaj.

N Jakie emocje odczuwasz?

Uzyj tego jako punktu wyjscia i
dodaj wigcej swoich emocji ponizej.

Smut* Z10SC
EMOCJE, KTORE

Smiech

Empatia

~

)

22
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Edukator:

Jest wiecej niz jeden sposob
odczuwania, wiec upewnij sie, ze
pobudzasz wszystkie emocje.

Dla niektérych uczestnikow
moze to byc trudne doswiadczenie,
wiec pozwdl im opuscic
pomieszczenie lub nie brac¢ udziatu,
jesli nie bedq czuc sie komfortowo.

Szczescie
POQZULES/AS:

\Nspéiczucie Przykrosc

. ~
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Obszar Dydaktyczny

Pomysl o kampaniach promocji zdrowia (telewizja, reklamy,
czasopisma Itp.). Jak one dziafajg! Do czego zachecaja!

Jakie sg stdwne PROBLEMY ZDROWOTNE w twoje]
spotecznosci!

Czy masz jakigs historie zwigzang ze zdrowiem? Moze
twoje osobistego doswiadczenie, twoich przyjaciot, rodziny
lub innych?

Czego ta historia moze nas nauczy¢ w kontekscie dbania
o zdrowie?

Edukatorzy:

» Wskaz uczestnikom znane ci kampanie
« ZastanOw sie, co rozumiejg przez stowo ,zdrowe”.

« Zapytaj, czy znajq jakies stawne historie zwigzane
ze zdrowiem.
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Pomysl o znaczeniu zdjec, ktorych
uzyjesz do stworzenia wtasnych histagii.

25
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Obszar Dydaktyczny

MIGRACJE

Ogladanie i dzielenie sie historiami to swietny sposob,
aby dowiedziec sie wiecej o sobie nawzajem, odkryc
aktualne watki i zobaczyc, jak historie mogg nam
pomaoc rozpoznac siebie w innych.

) Czy doswiadczytes bycia migrantem lub znasz

kogos w swojej rodzinie lub spotecznosci, kto ma
wspomnienia z tym zwigzane?

2) Dlaczego Ty lub inni wokét Ciebie emigrujq? Jakie byty
okolicznosci, ktére doprowadzity do emigrac;ji?

3) Czy mozesz przeprowadzi¢ wywiad z tymi osobami, by
dowiedziec sie wiecej?

4) Do jakiego kraju wyemigrowali(scie)?

5) Czego z Twojego kraju brakuje Ci najbardziej lub
myslisz, ze mogtoby Ci tego brakowac?

6) W jaki sposob Ty lub inni przyczyniajq sie do poprawy
sytuacji materialnej rodziny?

Pomysl o najwazniejszym momencie t lat,
kiedy bytes migrantem w innym kraju. Jaki
decydujgcy moment tych (at? Jakie mo
najszczesliwsze? A jakie najmniej? Co byto najtrudn
Czego najbardziej nie lubites? Czy dostates jakies wsp

najbardzie
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Edukatorzy:

Cwiczenia:

|. Zapytaj uczestnikéw, co definiuje migracjel
emigracjel/imigracje i uchodzcéw/migrantéw. Wyszukaj réznice
miedzy tymi terminami.

* Dowiedz sie, z ktorego kraju pochodzq lub wybierz kraj, ktory
ich interesuje, (pokaz na mapie) i rowniez dowiedz sie czegos na
temat wybranego kraju.

» Uzyj strzatek, aby potqczyc kraje wyjazdu i przyjazdu.

* Wymien przyczyny migracji, np. wojna, praca, opieka
zdrowotna.

2. Wyobraz sobie, ze musisz przeprowadzi¢ sie do innego kraju
 Ktory kraj wybratbys?

* Jakie sq twoje oczekiwania wobec tego kraju?

* Za czym tesknitbys ze swojego domu, gdybys musiat migrowac?

* Co cenisz najbardziej w swoim kraju? Napisz ,,kraj ojczysty ABC”
znajdz specjalng ceche dla kazdej litery i zapisz je!
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Obszar Dydaktyczny

Dziedzictwo to wszystko to, co jest wokot nas, ale
czesto taczymy Jje z muzeami lub pomnikami
historycznymi. Dziedzictwem mozemy rowniez
nazwaC nasze wspomnienia, tradycje, fotografie,
przedmioty, wiedze | wierzenia przekazywane z
pokolenia na pokolenie.

Edukatorzy:

By pomoc studentom w stworzeniu opowiesci
zabierzcie ich do interesujqcych miejsc takich jak
miasta i  wioski, obiekty dziedzictwa
kulturowego czy muzea.

Poproscie ich o przyniesienie zdjec, przedmiotow i
opowiesci rodzinnych.

Dziedzictwo, ktérym sie dzielimy nada{e sens
spotecznosci. Jakimi opowiesciami podzielono sie
w grupie?

W momencie, gdy ktos dzieli sie opowiesciq, staje
sie ona czesciq dziedzictwa grupy.
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Dodaj do pola ponize] wszystkie miejsca |
rzeczy, ktore Twoim zdaniem rowniez
odnoszga sie do dziedzictwa.

Uzy] ich do rozpoczecia wtasnej historli...
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%)szar Dydaktyczny

SRODOWISKO

Jestesmy otoczeni przez nasze srodowisko. Z
miejsca na miejsce, z kraju do kraju to sSrodowisko
ulega zmianom.

Mamy WIELKI wptyw na miejsca, w ktorych zyjemy,
jak i na reszte sSwiata, przez nasze dziatania i
zachowania.

W tym momencie zmiany klimatyczne s3 powaznym
tematem i problemem, ale zmiana zalezy wtasnie od
naszych dziatan.

Co mozesz dzisiaj zrobic?

Edukatorzy:

Zachecajcie ucznidow do odwiedzenia
roznych srodowisk, takich jak miasta,

gospodarstwa rolne, miejsca
dziedzictwa kulturowego i
naturalnego, plaze, a nawet biura, aby
zobaczyli roznice pomiedzy nimi.
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Cwiczenie:

Uzyj tego drzewa by wyobrazi¢ sobie srodowisko, w
ktéorym zyjesz. Uzyj gatezi, ziemi i nieba, aby
pomysle¢ o tym, co srodowisko oznacza dla Ciebie i

jak mozesz wykorzysta¢ ten obraz w edukacji innych.
Mozesz uzyc tego rysunku do stworzenia audio nt.

twojego srodowiska.
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GRY STARTOWE

Stowo ,gra” powinno by¢ uzywane ostroznie na poczatku kregu opowiesci, poniewaz
niektdrzy uczestnicy moga czuc sie oniesmieleni, wystraszenl lub po prostu wy’caczenl
przez pomys’c uczestnictwa w grze. Gdy zaufanie grupy wzrosnie mozna czesciej uzywac
stfowa "gra". Pierwsze trzy ponizsze dziatania to lodotamacze i sposoby na poznanie sie

grupy. Pomagajg pokonac stres i uswiadamiaja ludziom, ze kazdy z nich ma historie do
opowiedzenia. Wszystkie gry powinny by¢ zabawne i pozbawione rywalizacji. Jest tu
wiecej gier niz potrzeba do realizacji jednego kregu opowiadania historii, wiec wybierz
jedna i sprobuijl!

|.Wywiad z osoba obok ciebie (lodotamacz)

Jest to skuteczny sposéb na poznanie ludzi w grupie i pomaga dostarczy¢ wiecej informacji na ich temat, niz tresci
uzyskane zwyczajng rozmowa, gdyby ludzie sie tylko przedstawili. Latwiej jest dzieli¢ sie informacjami o kim$ innym niz
rozmawiac o sobie.Wywiad ten jest dobrym sposobem na odprezenie sie i zyskanie pewnosci siebie, aby opowiedzie¢
swoja historie.

2. Zapamigtywanie imion (lodotamacz)
Ten rodzaj gry jest dopasowany bardziej dla mtodszej wiekowo grupy warsztatowe. Jeden cztonek grupy przedstawia
sie i prezentuje jedna ciekawostke, ktéra chce sie podzieli¢. Osoba siedzaca obok powtarza te informacje, przedstawia
sie i dodaje ciekawostke o sobie. Gdy historia ta dojdzie do ostatniej osoby bedzie duzo do zapamietania i powtdrzenia
- trener moze wybrac te role dla siebie.

Przyktad: Jan méwi ,Masz na imie Maria i lubisz gra¢ w golfa, jestes Piotr i grasz na perkusji, jestes Asia i robisz
ekstrawaganckie stroje, a ja nazywam sie Jan i nie lubie pajqkdw”.

3. "Bezsensowna" Gra Stowna (lodotamacz)

Jest to przydatna gra do nauczania ludzi sztuki tworzenia opowiesci z wybranych stéw, ktdre na pierwszy rzut oka nie
maja ze soba powiazania. Kazdy cztonek grupy jest proszony o napisanie stowa na kartce papieru — rzeczowniki lub
nazwy sprawdzajg sie tu bardzo dobrze. Dla 0sdb, ktére maja problem z wypisaniem stow, forma rysunku réwniez spisze
sie bardzo dobrze. Trener nastepnie zbiera propozycje spisane na kartkach i przenosi wszystkie stowa i obrazy na
flipcharcie. Nastepnie kazdy uczestnik tworzy historig, uzywajac wszystkich stdw z tablicy i odczytuje ja grupie.
Rzadko zdarza sie, ze kto$ tworzy dwie takie same historie. Jako$¢ opowiadan jest nieistotna, w rzeczywistosci im
bardziej zwariowane, tym lepiej! Ta gra dobrze sprawdza sie jesli chodzi o rozluznienie uczestnikdw i sprawia rowniez,
Ze WSZyscy Czuja, ze moga wnies¢ co$ cennego do grupy.

Przyktad: Jabiko, okulary, zegar, diugi, samochdd, rézowy, drewno, but. Pani Drzewiecka (Mrs Wood) spojrzata na zegar i poczuta
ulge, widzqc, ze ma jeszcze dziesie¢ minut, zanim zadzwoni dzwonek szkolny. Chciata zjes¢ rézowe jabtko, ktdre znalazta za
samochodem obok buta, ktdry stracita wczesniej w tym tygodniu i jej torebki, w ktdrej niestety nie byto pieniedzy. Spojrzata na
jabtko i zastanawiata sie, jak dtugo tam leZato. Byta glodna i bez pieniedzy, wiec nie miata wyboru. Musiata je zjesc. ,Moze
przyszedt czas by odwiedzi¢ optyka”, powiedziata do siebie, ,,moze potrzebuje okulardw”,

4.Tajemnicze przedmioty

Kazdy cztonek grupy jest poproszony o wybranie przypadkowego przedmiotu z , torby wspomnien” przyniesionej przez
edukatora. Nastepnie popro$ kazdego, by podzielit sie wspomnieniami lub uczuciami, ktdre ten obiekt w nich wzbudza.
Jesli ktorys z uczestnikdw nie moze nic wymysli¢ w zwiazku z tym przedmiotem, by¢ moze wybdr kolejnego przedmiotu
okaze sie korzystny. Edukator powinien zapewni¢ pomoc i wsparcie, gdy tylko jest taka potrzeba, by kazdy mdgt znalez¢
cos$ dla siebie. W3rdd przedmiotdw w torbie moga znaleZ¢ sie: zabawkowy samochodzik, pilot do telewizora, konewka,
puszka konserwy, bilet na pociag — cokolwiek, co moze przywota¢ wspomnienia.

Przyktad: Osoba opowiadajqca historie wybrata z torby bilet na pociqg. ,,Przypomina mi on o wycieczce do Edynburga, gdy
bytem maly. Bylem bardzo podekscytowany, poniewaz nigdy wczesniej nie bytem w  Szkogji. Spedzilismy
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tam cudowny dziert zwiedzajqc zamek i fabryke ubrari. Podczas obiadu tata zamdwit haggis, poniewaz to stynna szkocka
potrawa, jednak nie polubit jej.” Nastepnie edukator zadaje pytania o wyjazd i droge powrotnq do domu. Osoba
opowiadajqca moze co$ dodac: ,,Wracalismy pociggiem, ale mielismy duze opdzZnienie, poniewaz mezczyzna z siedzenia
naprzeciwko Zle sie poczut i musiat by¢ zabrany do szpitala. Tata i ja pojechalismy z nim, poniewaz podréZzowat sam. Nasza
wycieczka do Szkodqji trwata dtuzej niz sie spodziewalismy.” Uwazne stuchanie i zadawanie celnych pytari przez edukatora
moze pomdc wydoby¢ bardzo interesujqce szczegdty historii.

5. Zabawka z dziecinstwa lub gra

Ta czes¢ moze wiele powiedzie¢ o opowiadajacych. Umozliwienie zastanowienia sie nad ich dziecinstwem pomoze
rozwina¢ wspomnienia i emocje, ktére byly wazne w ksztattowaniu drogi zycia, ktdra obrali. Moze pokazac ich
buntownicza nature, poszukiwanie przygdd, przywddztwo w grupie lub moze zilustrowad, ze zabawki starszej generacji
nie byty tak tatwe do zdobycia i dlatego byty bardzo cenne.

Przyktad: ,\W dziecinstwie mdj rower byt dla mnie najcenniejszy. Byt moim Srodkiem transportu, mozliwosciq ucieczki i
odkrywania. Byt teZz symbolem wolnosci. Gdy go dostatem, nie byt nowy. Mama i tata kupili go na aukgji i widac¢ byto, ze byt
mocno uzywany. Nie miat przerzutek, a faricuch byt troche luzny, ale to nie miato znaczenia. Uwielbiatem go, bo byt md;.
Spedzatem przy nim godziny, regulujqgc hamulce, bompujqc opony i regularnie go czyscitem. Pamietam, Ze raz poswiecitem
caly dzien, zeby pomalowac go na ciemnoniebiesko i wyglqdat fantastycznie. Miatem wtedy tylko osiem lat, ale byty to
wspaniate przygody. Butelka wody i paczka chipséw, razem z moim przyjacielem Clarem regularnie jezdzilismy ok. 20
kilometréw za miasto. Gdyby moja mama wiedziata, bytaby bardzo zta, ale mdj rower byt dobrym przyjacielem i nigdy nie
zdradzat sekretéw”.

6. Otworz swoéj umyst

Uczestnicy sa proszeni, zeby napisali o czasie, w ktérym musieli podja¢ wazna decyzje. Moga opisac ja tak, jak sobie
7ycza, ale limit wynosi doktadnie 50 stdw.Ta gra ma dwa cele. Przede wszystkim pokazuje temat podejmowania
waznych decyzji w zyciu i towarzyszacych temu procesowi uczué. Po drugie, prébuje zwrdci¢ uwage na wartosé
doktadnie zredagowanego tekstu.

7. Pierwszy raz
Opowiadajacy poswieca |0 minut na napisanie tekstu o chwili, w ktdrej zrobit co$ po raz pierwszy i jak sie wtedy czut,
czy miato to wpltyw na innych. Historia jest nastepnie dzielona z resztg grupy.

8. Gra w zapafki

Edukator powinien upewni¢ sie przed zajeciami, ze uzycie zapatek w pokoju nie spowoduje wiaczenia alarméw
pozarowych. Kazdy narrator trzyma szklanke wody, aby zapatka wpadta, zanim poparzy palce.Ta gra jest dobra do
¢wiczenia skupienia, jasnosci mowy i umiejetnosci mowienia konkretnie i w bardzo krétkim czasie. Daj opowiadajacym
|0 minut na przygotowanie historii o swojej pasji. Moze to dotyczy¢ osoby, problemu, miejsca lub czegokolwiek, czym
sie pasjonuja. Kazdy narrator bierze zapatke, aby opowiedzie¢ swojg historie, ale ma czas tylko dopdki ptonie. Pomaga
to skoncentrowad umyst na natychmiastowym dotarciu do sedna historii.

9. Lubie / Nie lubie

Kazdy uczestnik tworzy liste |0 rzeczy, ktdre uwielbia i 10 rzeczy, ktdrych nie znosi a nastepnie odczytuje ja przed cafa
grupa. Cwiczenie to sprawdza sie jako lista potencjalnych tematéw nowej historii | pozwala edukatorowi wegtebi¢ sie w
nie. Nastepnie edukator zacheca uczestnikéw do ponownego przeczytania listy - z emocjami i uczuciem, dobierajac
odpowiedni ton gtosu, co bedzie przydatne przy nagrywaniu ich historii.

10.Trzy przedmioty
Edukator prosi kazdego uczestnika o wymienienie trzech przedmiotdw, ktdre symbolizujg i sa podsumowaniem tego,
co jest dla nich wazne.

Przyktad: Samochdd, latawiec i torba (narrator jest entuzjastq samochoddw i latawcdw oraz kolekcjonerem designerskich
toreb). Nastepnie osoba opowiadajqca jest proszona o wybranie jednego przedmiotu, ktéry znaczy dla niej najwiecej i o nim
ma napisac swojq historie.

|
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Kwestionariusz dla Uczestnikow

Czy jestes: O mezczyzng O kobieta
lle masz lat?
Jakie sa twoje gtdbwne pasje / zainteresowania?

|.Jak bardzo podobato ci sie cyfrowe opowiadanie historii?
O Pokochatem to O Lubie to O Nie podobato mi sie O Nienawidze tego O Inny

2. Daj nam zna¢, ktdre zajecia ci sie podobaty lub nie, kolorujac twarze ponize;.

Im wiecej usmiechow tym bardziej polubites, im wiecej smutnych twarzy, tym
bardziej ci sie nie podobato. Nastepnie opowiedz nam, skad taki wybor.

Planowanie historii @@@@@ 86@@@

Dlaczego polubite$/ nie polubites tych zajec?

Nagrywanie dzwieku / Edycja @@@@@ 888@6

Dlaczego polubites/ nie polubites tych zajeé?

Edytowanie wideo @@@@@ 68668

Dlaczego polubites/ nie polubites tych zajeé?

Pokaz grupowy filmow @@@@@ 886@6

Dlaczego polubites/ nie polubites tych zajeé?
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Widziates niektore z naszych filmow podczas pracy z
przewodnikiem, ale jesli chcesz zobaczy¢, co jeszcze
robimy, przejdz do naszego kanatu na YouTube.
Mozesz nas znalezé, wyszukujac EOOL Digital
Storytelling lub skanujac ponizszy kod QR:

Obecnie dostepna jest duza ilos¢ programow, ktére moga pomoc w
tworzeniu witasnych cyfrowych opowiesci. Aby pomdc Wam zaczag,
stworzylismy kilka samouczkéw dla wiodacego oprogramowania,
ktorego uzywamy. Zostaty one przettumaczone na wiele jezykow, wiec
kazdy powinien znalez¢ cos dla siebie. Jesli nie- po prostu daj nam znag, a
zrobimy co w naszej mocy, aby pomoc.

Samouczki mozna znalez¢ pod adresem: E 1l : _:| E

http://www.ceperfuensanta.com/erasmus/erasmus-ka2/ I1 - "
i

Lub skanujac ponizszy kod QR: M

o
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Audacity

The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents which
reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein.

Wsparcie Komisji Europejskiej dla produkeji tej publikacji nie stanowi poparcia dla tresci, ktéore
odzwierciedlaja jedynie poglady autoréw, a Komisja nie moze zosta¢ pociagnieta do odpowiedzialnosci za
jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych.
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AUDIACITY- NAGRYWANIE

Kiedy juz przygotowalismy skrypt naszej historii, nastepnym krokiem bedzie jej nagranie. Mozemy
zrobi¢ to na dwa sposoby:

1.- Za pomoca urzadzenia nagrywajacego (jesli takim dysponujemy). Na rynku istnieje wiele urzadzen
nagrywajacych, na przyktad: TASCAM DR-05

Nacisnij przycisk ) zeby wlaczy¢ a naciskajgc przycisk RECORD dwukrotnie rozpoczniemy
nagrywanie.

Zalecenia

Przestrzen, w ktorej odbedzie si¢ nagrywanie, musi by¢ catkowicie wyciszona. Postuchaj swojego
glosu przed nagrywaniem i wybierz miejsce, gdzie jest najmniejszy pogtos. W przypadku, gdy to
konieczne, zbuduj ostong.

- Wazne, zeby ubior nie szelescit. Usun zatem przedmioty, ktore moga wydawac¢ dzwigk (bransoletki,
zegarki, naszyjniki, metalowe paski ...). Te dzwieki moga zosta¢ odfiltrowane w nagraniu!

- Méw niezbyt szybko: oddychaj gleboko, spokojnie, bez pospiechu.

- Ustaw odpowiednio nagrywanie, tak, zeby poziom wejsciowy nie przekraczat 100, gdyz w tym
wypadku beda styszalne minimalne zaktdcenia.

Kiedy wilaczysz urzadzenie angrywajace, nacis$nij raz przycisk RECORD a nastgpnie M z jedne;j
strony do drugiej 1 pozostaw poziom wejsciowy w okolicach 50.

Po nagraniu, przylacz urzadzenie nagrywajace do komputera i przenie$ pliki audio z urzadzenia
nagrywajacego do komputera.

Kiedy urzadzenie nagrywajace zostanie podiaczone, pojawi si¢ mozliwos¢ dostepu USB.

Mozliwos$¢ wyboru pojawi si¢ na ekranie, wtedy wybierz ZACHOWAJ i kliknij », mozliwos¢
automatycznego odtwarzania pojawi si¢ na komputerze, wtedy mozna otworzy¢ folder i przejrzec¢
pliki. Otworz folder MUZYKA 1 bedzie mozna zobaczy¢ ponumerowane pliki. (Mozemy zmieni¢

nazwe pliku 1 umiesci¢ go w folderze, gdzie znajduje si¢ nasza historia).



Drugi wariant

Za pomoca mikrofonu w laptopie. Jesli nie masz urzadzenia nagrywajacego, ale posiadasz mikrofon

lub laptop (ktéry zwykle ma wbudowany mikrofon), rdwniez mozesz dokona¢ nagrania z uzyciem

programu AUDACITY.

Kliknij na podany link https://www.audacityteam.org/download/ wybierz swéj system operacyjny i

$ciggnij program instalacyjny.
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Po sciggnieciu, nalezy go otworzyé i rozpoczac instalacje

B Eem oMRETETD N

Kilka razy wybieramy “dalej”



Witamy w instalatorze aplikacji |
Audacity |

2B e OAERATED N

Po instalacji, wybieramy “dalej” i ,zakoncz” .



Kiedy program jest zainstalowany, mozemy rozpocza¢ proces nagrywania. Jak to zostalo wczesniej
wspomniane, bedziemy potrzebowali mikrofonu, jesli chcemy uzy¢ komputera stacjonarnego (laptop
posiada wbudowany mikrofon). Nalezy przytaczy¢ mikrofon do komputera i klikng¢ czerwony
przycisk nagrywania oraz podazac za tymi samymi instrukcjami, jakie zostaty podane w przypadku

urzadzenia nagrywajacego.
Bty L - - e s 2222 wEmyew

File Edit Select View Transport Tracks Generate Effect Analyze Help

I -E' /‘ \!J ; -57 -54 -51 48 -45 42 -I Click to Start Monitoring !1 -18-15-12 -9 6 -3 0 ‘D ; -57 -54 -51 48 4542 -390 -36 -33 -30 -27 -24 -21 18 -15-12 9 & -3 ¢

nm kb 5 K
Qe[ & 2 o XOO it |~ @|a Q[ »[e
IMME -l 4 I .[ f \record (R) / Record New Track (Shift+R) g -]
EJ.G dﬁ 1.0 .0 3.0 4.0 5.0 6.0 7.0 8.0 9.0 10.0 1.0 12.0 13.0 14.0

m

a4 1 ] »

Project Rate (Hz) | Snap-To | Audio Position | lStan and End of Selection -
44100 - ||om ~/[[00h00m00:000s> [00h00mMO00.000s~ [00h00MO00.000s~

Stopped. Record (R) / Record New Track (Shift+R)

=il 6 |




Po nagraniu nalezy zapisa¢ projekt

) Audacity - %
Plik Edycja Zaznacz Widok Transportyj Sciezki Generuyj Efekt Analizuj Narzedzia Pomoc

2418 12 B o

. > ~ 1« ’ > I -Er Vd \!; ; 8448 Kikni, aby rozpoczaé montorowaé — 12— 6o ||- ) :; S 43 4 38 30
- - 7 P . -
o QoK 6% o s EXDIA w4 |~ @ji2lg]R[»
| MME | & [Mikrofon (Reatteigfidg Definit | 2 stereo) kanaly nagrywa | i) | Glosnik/Shuchawki (Realtek High |
|-10 % 1.0 2, 30 40 50 60 70 80 90 100 10 120 130 140

< >

Czestotliwosc projektu (Hz): | Przyczep do: \ Pozycja dwigku: \ iPuualekl koniec zaznaczenia v;

100~ | wytaczone  ~ [[00N00mM00000 s~ [[00N00mMO0.000 s [00N00mMO0.000s"

Zatrzymano.

WYJASNIENIE: Zapisany projekt jest plikiem audiacity, nie za$ dzwigkowym. Innymi stowy, jest to plik
ktéry moze by¢ otwarty tylko za pomoca programu audiacity i nie moze by¢ odczytywany przez inne programy.
Aby przekonwertowa¢ go w plik dzwigkowy, powinien by¢ wyeksportowany jako mp3 i nalezy to zrobi¢ pod
koniec procesu.

Wtedy, mozemy zredukowac ewentualne zaktocenia- jak to zrobi¢ pokazuje nastgpujace video:

https://youtu.be/Kj2Mg9IrNIg

Kiedy zredukujemy zaktocenia, mozemy wyciaé¢ fragmenty ciszy od poczatku do konca oraz dodaé przerwy w
naszej historii. Zobacz nastgpujace video.

https://youtu.be/EiRg9dxeOts

Nastepny krok to dodanie muzyki do naszej historii, w tym celu powinni§my klikna¢ na plik importuj- dzwigk.



) Audacity — ®
Plic Edycja Zamacz Widok Transportyj Sciezki Generuj Efekt Analizj Maredzia Pomoc
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— cuteyy P (Resltek High Definiti |2 (stereo) kanaly nagrywa ~ | 1) | Gloznik/Stuchawki (Realtek High |
20 30 40 50 60 70 80 90 100 10 120 130 140
Zapisz projekt » : ; : ; A ! j ; A ; : 5 ;
Bksportuj >
Impertyj > Diwigk... CtrlShift|
G v Wity
Drukuj... eyl
Dane surowe...
Wyjécie il

<

| Pozycja diwigku: \ !F‘naatekiknme:zaznaaenia

~ |[00n00mo00000s~ [00n00mD0.000s~ [00N00mMO0.000s~

Czegstotliwo&é projektu (Hz) \ Przyczep do
4100 || wytaczone

Zatrzymane.

Kiedy muzyka zostata zaimportowana, zobaczymy dwie $ciezki audio pokazujace dzwigk w tym samym czasie.
Oczywiscie ta muzyka bgdzie zbyt gltosna i mdj glos nie bedzie styszalny. Mozemy rozwigzaé¢ problem na dwa
sposoby:

-§ciszy¢ muzyke

- uzy¢ efektu “automatycznego wyciszenia” (auto duck)

Zobacz video nastepujace video:

https://youtu.be/3 IxXLHIzGsw

https://youtu.be/ByPhFh7A4KE

https://youtu.be/iSJ51eFqTjs

https://youtu.be/yndyUKOGAmMO

https://youtu.be/8Cs1 QRH6rnl

Konkludujac, logiczne jest, ze muzyka powinna trwa¢ dtuzej niz glos, zeby uzyskaé interesujacy efekt. W tym

celu wybieramy muzyke ktorag musimy umiesci¢ na koncu historii i klikamy na efekty, stopniowo $ciszajac.
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& Wywiad 1 . X
Plik Edycja Zaznacz Widok Transportuj Scietki Generuj Efekt Analizuj Narzedzia Pomoc
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Zatrzymano. Kliknij i przeciagnij, aby zaznaczy¢ déwiek.

Na zakonczenie, zapisujemy projekt jesli to konieczne, z pewnymi modyfikacjami. A nastgpnie eksportujemy
audio, zeby moc doda¢ je do naszego video. Klikamy na plik aby wyeksportowaé audio z pozadanym
rozszerzeniem (mp3) i wybieramy folder docelowy.
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Wevideo

The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents which
reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein.

Wsparcie Komisji Europejskiej dla produkeji tej publikacji nie stanowi poparcia dla treéci, ktore
odzwierciedlaja jedynie poglady autoréw, a Komisja nie moze zosta¢ pociagnieta do odpowiedzialnosci za
jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych.
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WEVIDEO PRZEWODNIK KROK PO KROKU

WeVideo pozwoli ci stworzy¢ film w prosty sposéb z uzyciem twoich zdje¢, gtosu,muzyki, ktére sobie wybierzesz lub nagran wideo, ktére
juz masz. Pierwsze co musisz zrobic to rejestracja. Aby to zrobi¢- wejdz do internetu za pomocg przegladarki, wpisz"Wevideo". Wtedy na

ekranie pojawi ci sie cos takiego.

Todos  Videos  Imigenes  Shopping  Noticias  Mas  Preferencias  Harramientas

Cerca de 1,060,000 resultados (0.45 segundos)

WeVideo: Online Video Editor for Web, Mabile, Windows & Mac I
: : e p Kliknij na
https:ifwww.wevideo.com/ v Traducir esta pagina <
Make and share videos using WeVideo's cloud-based online video ediling software. Available on :
Android, iPhone, iPad, Mac, PC and Chromebouk. WeVideo < i WEVIdEO .com
Visi ta pigina el 20102/18. o
Compaia
Login For Life
You can modify your prefarences in Personal WeVideo subscription plans
your browser's settings atany ... allow for you 1o tell an
Més resultados de wevideo.com » Fundaci6n: abril de 2011
Sede central: Menlo Park, Califoria, Estados Unidos
WeVideo — Editor de video - Aplicaciones en Google Play Tipo de sitio: Software coma senvicio
htips:/iplay.google.comistore/appsidetails ?id=com.wevideo. mobile android&hl... * Fundadores: Jostein Svendsen, Roger Larsen, Bjem Rustberggaard

* %k Calificacién: 4.1 - 156.258 opiniones
6un. 2018 - WeVideo es un poderoso editor de video, facil de usar y basado en la nube. Caplura tus
momentos favoritos en folos o clips de vidao y editalos.

Tipo de operacién comercial: Empresa privada

También se buscé Ver 10 més
WeVideo: Editor y creador de video - Chrome Web Store

goopleconl. evideowideo, ..~ Db
%%k o+ Calificacion: 3.5 - 12.270 votos - Gratis - Chrome - Entretenimiento }

Editor y creador da video en linea: Facil. Accesible. Creativo. De colaboracién. WeVideo facilita la
‘edicidn de video para todos y Magisto Animato PowTaen hola Weably

¢Adminisiras 13 presencia an ines de WaYideo? Comentarios

Nastepnie na ekranie pojawi sie:



Weideo is the online video editor that makes it easy to capture, create, view and
share your movies at up to 4K resolution for stunning playback anywhere.

s o

Masz kilka mozliwosci:

email.

~\ozesz réwniez zalogowaési
konto na facebooku klikafg

wpisanie danych.

A) Zaloguj sie poprzez konto Goole.Po
kliknieciu na te opcje zostaniesz
poproszony o podanie swojego adresu

B) Inna mozliwos¢ to rejestracja, poprzez

oprzez

Ostatecznie musisz wybraé miedzy opcjg ptatng a darmowa,ograniczong do 5 min nagrania miesiecznie, z rozdzielczoscig 450p

i"znakiem wodnym". Jesli chcesz uzywa¢ darmowej wersji,musisz wybra¢ nastepujgco:

Compare Weideo plass and festures

Wybierz miedzy wersja ptatng a
darmowa,ograniczong do 5 min nagrania
miesiecznie,z rozdzielczoscig 450p i
"znakiem wodnym". Jesli chcesz darmowej
wersji, musisz klikngé¢ naTry a potem

continue
GoRtRYe-

* x Kk

* X %
* *
*
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Kliknij

[E—— dalej

WeVideo Free Plan 7

Does everything
look good?

One step away from starting your journey.

Nocharge

Ptatna wersja rézni sie jakoscig i nie posiada napisu Wevideo

0 Prochet s '

e Welcome to WeVideo

You're all set. Explore your brand-new
account and create your first video.

Kliknij conMe a nastepnie Mydashboard
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WEVIDEOTOOLS

1.START CREATING YOUR VIDEO/ ROZPOCZNIJ TWORZENIE SWOJEGO WIDEO:

¥ wavicen [ osm

KLIKNIJCreateNew i
rozpocznij :CreateNew

Wyprébuj free

..albo
upgrade




Tu umieszczamy pliki ze
zdjeciami, filmami i gtosem

Sciezka
video

Sciezka audia

Aby uzupetnic efekty do naszego filmu mozemy dodac wiecej plikdw w nastepujacy sposdb:

2.DODAJ EFEKTY

Podglad
obrazu.

*

* X %
* *
*
* *
* gk
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Aby doda¢ audio
lub evideo Kliknij
na+

Lub Kliknij na audio,jesli chcesz potaczy¢ gtos
z muzyka oraz kliknij OK.

Kliknij na evideo
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3.Do czego stuig przyciski w gornej czesci?

1 7 8 9
\

{ ¥ WeviDeo \‘/»nw//w Widess ) A @
2|

7 Al B
3

10

4
5
6

1:Main menu: pozwala zapisac projekt, wybrac timeline lub storyboard.
2:Media: miejsce, gdzie wgrywamy:z djecia muzyke, pliki dzwiekowe,etc.
3: A=Text. Pozwala dodawa¢ tekst do video, tytuty, podtytuty, napisy koricowe,

etc.
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4:Pozwala dodawac muzyke,nagrac gtos, wybrac¢ temat.

5:tu mozemy wybrac sposob przejscia od jednego zdjecia do drugiego.Mamy do wyboru rézne

mozliwosci.

6:graphics daje mam mozliwos$¢ wyboru réznego tfa.

7:dashboard oznacza pulpit.To jak tablica, na ktérej umieszczasz materiaty, fotografie, muzyke i sprawdzasz wyglad catosci.
8:Average. Tu mozesz zobaczy¢ zdjecia, video i muzyke, ktére wgrates.

9:Videos. Wszystkie filmy ukoriczone przez ciebie, ktére wgrates lub stworzytes.

10. Czas w sekundach.

4. Wgrywanie zdje¢, filmow, nagrywanie gtosu, muzyki...(Mymedia)

Na tym ekranie mamy wszystkie narzedzia potrzebne do tworzenia filmu.
W goérnej czesci znajduja sie nastepujace elementy:

Mymedia, Text,Music, Transitions,Graphics.

< MEDIA

[ My media

Moje media:
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Mymedia: to przestrzen, w ktdrej umieszczamy caty nasz zdigitalizowany materiat:zdjecia, gtos,wybrang muzyke,filmy...wczesniej
musimy umiescic¢ je w odpowiednim folderze w komputerze.

Music: tutaj sg dostepne fragmenty muzyki, ktére mozna dodaé do naszego projektu.

Text: Pozwala na dodanie tytutu,napisdw,napiséw korncowychi wszystkiego, co zwigzane z

tekstem.

Transitions: rézn e sposoby przejscia od jednej fotografii do

drugiej. Graphics:Rézne sposoby na podktfad.
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5. Wgrywanie zdje¢,muzyki,plikéw audio i wideo do edytora video:

1°-KILIKNIJ
naten
folder

2°-
potem,kliknij
na -

Po kliknieciu na Mymediafolder, pojawia sie taki ekran, folder MyMedia folder

gdzie sa widoczne nasze zdjecia, pliki, ect.

10
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Import media

3°-Kiliknij
tu.zebv wybracé

Drag and drop media here

BROWSE TOSELEET

4°-Tu . =

musimy S, TR W o e R W PRZYKAD jedli mamy

wskazaé folder o

miejsce na |7 n3zyvi?"Mvmotherbirthday",
L gdzie trzymamy

dysku,gdzie pliki...Klikamy na niego i

mamy wybieramy:wci¢niety

zdjecia,muzy CTRL+pliki

ke lub gtos, wczytujemy.Historia bedzie

ktére gotowa do edycji poprzez

chcemy przgciaqniecie jej na pulpit/

[TEAVES m_

11
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ZAKt ADANIE FOLDEROW w MYMEDIA

Wchodzimy do mymedia, klikamy prawym przyciskiem myszy i pokazuje sie New Folder lub Import Here.Wybieramy New Folder i
wprowadzamy tytul naszego video.Nastepnie klikamy lewym przyciskeim myszy na zielona chmure oraz Import here oraz
wgrywamy sciezki audio i muzyke, zeby rozpocza¢ edycje filmu.

| Wpisujemy tytut naszego
video.Nie musisz kasowac
NewFolder, gdyz skasuje
sie jak tylko zaczniesz

el — pisac.

Nastepnie kliknij CREATE

Create New Folder

New Folder <

12
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Zapisz projekt

Otwieramy video project,od rozpoczecia az do Przycisk Menu
zakoriczenia, az do finalnej wersji. Musimy zapisywac
za kazdym razem, kiedy dokonujemy zmian. Mozliwos¢
zapisania znajduje sie w gérnym lewym rogu: klikamy
lewym przyciskiem myszy.

Rozwija sie menu: lewym
przyciskiem klikamy "save"zeby
zapisac T
lub "save as" jesli chcemy zapi?c’\
inng kopie (zeby utworzy¢ inng
wersje).

13
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Edycja na osi czasu lub kanwa opowiesci

¥ wevibeo Dashboard  Projects  Media  Videos e f

Wybieramy ktérekolwiek
menu poprzez klikniecie
przyciskiem.

y storyboard
to jest tatwiej, lecz
mniej opcji do wyboru.
Powinno to wygladac
nastepujaco:

14



| 4 mim Dashboard Projects Media Videos Templates Admin

Musimy klikna¢ + w pliku
muzycznym lub dzwiekowym a
wtedy zostang one dodane

_automatyczaie

B ANTONIA

TIMELIN
W menu gtéwnym,po
kliknieciu lewym )
prZyCiSkiem ¥ WevViDeo Dashboard Projects Media Videos Templates Admin
powinnismy mieé MYV
nacfnnni:\(‘v \Xlid{\l{ -

Tu mozna zmienic
(SwitchtoTimeline)
zmieni¢ tryb), ryzykujac
jednak utrate danych.
W celu zmiany kliknij

15
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Ekran powinien wyglada¢ nastepujaco:

LD B0 ER D W e RLEI Umieszczamy zdjecia na
osi video1 lub video2 lub 3
w zaleznosci od potrzeb.

Po umieszczeniu na
Videotrack2 bedziemy mie¢
mozliwos¢ dodania efektéw
(zostanie wyjasnione
pdzniej. )

‘Dodawanie tytutu video:
pierwszyslajd

Kliknij

16



Pokaze sie taki widok.
Wybieramy styl poprzez
klikniecie na gérze.Na przyktad
ten. _
Nastepnie umies¢ na

videotrack2 (zeby przeciqgnqc’\
naciskaj lewy przycisk myszyl
przesun tam, gdzie chcesz

umiescic)

Zeby sprawdzi¢ wyglad klikamy
nallzeby odtworzy¢ - wtedy
pokaze sie taki ekran:

¥ wavineo Dashboard  Projects  Media  Videos  Templates  Admin 9 K

PRIMARY TEXT
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Piszemy tytut naszego video na tym slajdzie:

¥ wevineo Dashboard  Projects  Media  Videos  Templates  Admin (7] £

Aby umiescic tytut:
Kliknij na slajdzie |

zobaczysz
Umies¢ tam
kursor, Zobaczysz rysunki
otéwkiem

P m"m Dashboard Projects Media Videos Templates Admin 0 ‘J
Pokaze sie ekran z
tymi

ryskunkami. Kliknij
na pisak

T oo

PRIVIARY TEXT
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¥ wavibeo Dushbosrd  Projects  Media  Videos  Templates  Admin o P
e Properties
Teraz kliknij w
kazde z Colorpalette @)+
poél,usun tekst i
wpisz swdj

Teraz mozesz rozpoczaé umieszczanie swoich zdjeé na pulpicie lub osi czasu, od tego slajdu, zgodnie ze scenariuszem.
Kiedy skonczysz, kliknij na Al wybierz slide to add the credits (author,music,date...).Mozesz wybrac¢ z réznych styléw.

» wWeviDeo Dushbsard  Meds  Vidoes —— A |

Teraz mozesz rozpoczaé
umieszczanie swoich zdje¢ na pulpicie
lub osi czasu,od tego slajdu, zgodnie
ze scenariuszem. Kiedy skonczysz,
kliknij na Al wybierz slide to

add the credits (author,
music,date...).Mo zesz wybra¢ z
réznych stylow.

19

**

* 5k

* X %
*

*
*

Projekt wspotfinansowany w
ramach programu Unii Europejskiej
,Erasmus+”



Projekt wspotfinansowany w
ramach programu Unii Europejskiej
,Erasmus+”

Przeciagnij wybrany slajd
na koniec osi
czasu,Kiedy pojawi sie
ten ekran, kliknij slajd
potem pisak, w ten sam
sposdéb edytuje sie tytut
video.

Zawsze kiedy wprowadzasz zmiany,musisz klika¢ na slajd,nastepnie edita na koricu done editing, zeby zatwierdzi¢

S PR T e Y 3

- Teraz mozesz pisac w tych miejscach i
/zmieniac’ wielkos¢ liter, przesuwajac
suwak w lewo lub prawo. Nastepnie kliknij
done editing, zeby zatwierdzi¢

. DONEEDITING.
Line helght

Spacing

rocition . EPRE

20



Réine
style

7 Audiol

Zmiana koloru tfa slajdu:

Tu znajduje sie
witasciwa opcja

21
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R, Projekt wspotfinansowany w
*** *: ramach programu Unii Europejskiej
* ,-Erasmus+

Wstawianie napisow
1. przeciagnij slajd na os czasu. Na przyktad, przeciagamy do videotrack2 i zostawiamy videotrack1 jesli chcemy umiescic¢ jakies

tto. Dodajemy jeszcze 1-2 sciezki wideo. Mozemy dodac ile chcemy- ogranicza nas tylko nasza wyobraznia:
e fo

Mes  Vieew  Tewpubes  Aden

» wavibeo T

kliknij+

22



» wevibeo R e tem Ve e e

Add a new track

przez default, video jes
t aktywne. Nie musisz
go tytutowad ,video3
wystarczy.

— Kliknij OK

B
1. 1.Klikamy ekst | wybieramy odpowiedni slajd w celu umieszczenia napisow.

—Te trzy sg bardzo

odpowiednie.

2.przesuwamy je do videotrack3 i umieszczamy na slajdzie, do ktérego chcemy dodac¢ napisy

* %%

* Xk
*

* 5 K

*
*
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Przeciagnij

/

24
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LN ramach prqgramu Unii Europejskiej
*oxx ,Erasmus+

Kliknij edit (pamietaj: musisz
klikna¢ na zdjecie, zeby je
aktywowac, i zeby dato sie
edytowac.

s Sawpe Setties o ourve)

| Kliknij pisak i okres$l rozmiar,
(size) Mozemy zmieni¢ wie
liter przesuwajac niebieska

25



Rt Projekt wspoffinansowany w
PO ramach prcpramu Unii Europejskiej
*ak ,Erasmus+

Przesunigcie napisu

Umies$¢ kursor na napisie: pojawig sie
~kropki zmieniajace forme na
gwiazdke.

Mozesz przesuwac tekst. Aby powiekszy¢:
umiesc¢ kursor w tym punkcie i rozciggaj w
lewo

N
7

Efekty:przejscia oraz fadein-fadeout

- Poprzez przejscie, rozumiemy ruch/ przechodzenie slajdéw jednego w drugi. Mamy tu rézne mozliwosci, ktére pojawiaja sie po

i
klinieciu

26



Rt Projekt wspoffinansowany w
W ramach prqgramu Unii Europejskiej
ol ,Erasmus+

FADEIN/OUT

Fadein oznacza, ze obraz pojawia sie stopniowo powiekszajac w ruchu. Fadeout oznacza pojawianie sie

duzego obrazu, ktéry ulega zmniejszeniu.

Kliknij na slajd, do ktérego chcesz doda¢
efekt, Kliknij na pisak

L Kliknij symbol 2

Wybieramy czy chcemy powiekszania czy

| pomniejszania, poprzez przesuwanie tej
niebieskiej kropki.

| Za pomoca klikniecia lewym przyciskiem
myszki zatwierdzamy... fadein/out

Mozemy réwniez zdefiniowac czesé fotografii,
na ktéra chcemy zwréci¢ uwage:aby to zrobi¢
|_kliknij leym przyciskiem,
przytrzymaij,przesun zdjecie, aby w koricu
klinka¢ Done

-
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Add, cut lub paste pliki audio na sciezce audio

» wavioeo L T S P

L kliknij+

Tu znajduje sie $ciezka audio
2(audiotrack?2).

Mozemy potaczy¢ muzyke w tle z
naszym gtosem,lub doda¢ muzyke
do naszego video na poczatku lub
na korcu.

KliknijAudioa potem
OK

Add a new track
s

28



Dbt Pk ks B e

o fo

a. 1.Mozliwos¢ rozpoczecia
video z muzyka jako

podktad do tytutu i zdjec:
b. to.Lewym przyciskiem

kliknij na plik audio z
gtosem.Przesun w
prawo zwracajac
uwage na o$ czasu.

2. Otwoérz opcje fade:(opcje rozpoczynania lub
konczenia video stopniowo):

Kiiknij na symbol |
Zwro¢ uwage na opcje sciszenia na osi
czasu.

Kiedy klikniemy na ten symbol,aktywuje sie
niebieska liniana poczatku sciezki dzwiekowej,kiedy
klikniemy na biaty punkt,w gérnym lewym rogul
przeciggniemy w dét lub w gérena linii,co oznacza,
ze $ciszamy lub podgtasniamy dzwiek.Mozemy
$ciszy¢ lub podgtosni¢ zawsze, kiedy klikniemy .

29
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Rt Projekt wspoffinansowany w
L ramach pro”gramu Unii Europejskiej
*xx ,Erasmus+

Po zakonczeniu
edycji nalezy kling¢
przycisk finish.

W programie Wevideo istnieje wiecej mozliwosci edycji, ktore odkryjesz podczas pracy z
nim.
Powyzsze instrukcje stanowig podstawowy przewodnik dobry na start.
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The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents which
reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein.

Wsparcie Komisji Europejskiej dla produkgji tej publikacji nie stanowi poparcia dla treéci, ktore
odzwierciedlaja jedynie poglady autoréw, a Komisja nie moze zosta¢ pociagnieta do odpowiedzialnosci za
jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych.
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