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SLOWO WSTEPNE

SLOWO WSTEPNE

Niniejszy podrecznik wprowadza czytelnika w metodyke
storytellinguteatralnegoicyfrowego jako narzedzia komunikacji,
ktéra przekracza ,stowo moéwione”. Publikacja adresowana jest
do 0s6b zajmujacych sie edukacjq i wsparciem spotecznym
zarébwno zawodowo, jak i wolontaryjnie, ktére chciatyby
wykorzystac te techniki podczas warsztatéw dla oséb dorostych,
w szczegolnosci oséb zagrozonych wykluczeniem spotecznym.

W kolejnych rozdziatach przedstawiamy:
powody dla ktérych metody storytellingu
teatralnego i cyfrowego mogg okazac
sie pomocne w doskonaleniu
umiejetnosci komunikacji oraz
innych ,miekkich” umiejetnosci
0sob dorostych zagrozonych
wykluczeniem spotecznym;

- kroétki opis grup wybranych do udziatu
w pilotazowych warsztatach metodyki
T&D Stories w zakresie storytellingu
teatralnego i cyfrowego;

wprowadzenie do obydwu technik i materiaty, ktore utatwia
planowanie zajec i wzbogacg ich program;

przeglad dobrych praktyk; wybrane plany zaje¢ utatwiajace
prowadzenie szkolen;

praktyczne wskazowki oparte nacodziennych doswiadczeniach
partnerow projektu i uwagach zebranych w trakcie zajec
pilotazowych.

Juz sam tytut niniejszej publikacji - Storytelling

Teatralny i Cyfrowy (Theatre and Digital

Storytelling) — sugeruje, ze mamy tu

do czynienia z innowacyjnym

i zZtozonym podejsciem do

storytellingu wykorzystujacym

z jednej strony zaawansowane

oprogramowanie i cyfrowe

narzedzia (smartfony, tablety,

komputery), a z drugiej

najprostsze materiaty uzywane w teatrze
lalkowym (szary papier, sznurek). Internet,




media spotecznosciowe, smartfony, tablety i komputery
odgrywajg dzis znaczng role w zyciu codziennym. Jednym
z celébw naszego projektu jest wykorzystanie popularnosci urzadzen
cyfrowych, by pokaza¢, jak tworzy¢ opowiesci cyfrowe (digital
stories).

Bez wzgledu na uzytg tu terminologie, nadrzednym
celem publikacji jest przekazanie edukatorom, pracujgcym
z osobami dorostymi o mniejszych szansach, narzedzi pomocnych
w walce ze spoteczng dyskryminacja. Taka jest moc storytellingu
teatralnego i cyfrowego.

W podreczniku, uwzgledniajac cele projektu, zamieszczono
wiele cennych informadji i spostrzezen na temat tworzenia digital
stories i lalek teatralnych — bedacych najwazniejszym rezultatem
wspolnej pracy intelektualnej.

Rozdziat 1 jest owocem pracy badawczej we wszystkich
krajach partnerskich — w Polsce, na Islandii, we Wtoszech
i w Irlandii. Celem badan byto okreslenie potrzeb grup
docelowych projektu, zaréwno uczacych sie 0so6b dorostych, jak
i edukatoréw.

Rozdziat 2 przedstawia metodyke storytellingu cyfrowego
rozwinietg w trakcie pieciodniowych warsztatéw szkoleniowych
w Dun Laoghaire Institute of Art, Design & Technology (IADT).
W trakcie tego tygodnia uczestnicy wykorzystali smartfony
do nagrania dzwieku, filmoéw i zapisu tekstu, rejestrujgc w ten
sposéb materiat do swoich digital stories.

Rozdziat 3 pokazuje jak tworzy¢ lalki do storytellingu
teatralnego z powszechnie dostepnych materiatow, takich
jak szary papier i sznurek, z ktérych mozna uksztattowac lalke
odpowiednig do danego tematu i scenariusza. Uczestnikom
pokazano rowniez, jak wykorzystac inne niedrogie materiaty do
kreowania scenografii wtasnych przedstawien, aby utatwic ich
realizacje przez kazda z grup.

Rozdziat 4 opisuje r6znorodne podejscia partneréw do
edukacji oséb dorostych. W Polsce pracowano zdwoma réznymi
grupami docelowymi: reemigrantamii osobami gtuchoniemymi.
Na Islandii grupa docelowa obejmowata migrantéw i uchodzcéw
z Syrii i innych krajow. We Wtoszech byly to mtode osoby doroste
z szeregiem uposledzen majacych wptyw na zdolnos¢ uczenia

sie.

Rozdziat 5 podejmuje prébe analizy i okre$lenia tego,
co mozna uznac za dobrg praktyke w dziedzinie storytellingu
teatralnego i cyfrowego na podstawie zaje¢ pilotazowych
T&D Stories, jakie przeprowadzono we wszystkich krajach
partnerskich.

Rozdziat 6 jest podsumowaniem aspektow wspdlnych
dla obydwu metod storytellingu teatralnego i cyfrowego, ze
szczegolnym akcentem na te elementy, ktore sprawdzity sie
w pracy partneréw i ktére mozna wykorzysta¢ w odniesieniu do
innych grup.




Opracowanie materiatbw  dydaktycznych dla tak
réznorodnych grup dorostych oséb uczacych sie jest wyzwaniem
trudnym i ciekawym. Projekt T&D Stories wykazat, ze entuzjazm,
wytrwatos¢ i oddanie, z jakim wilaczyli sie w te inicjatywe
nauczyciele i trenerzy oséb dorostych pozwalaja na opracowanie
nowych metod nauczania i uczenia sie majacych zastosowanie
w wielu réznych kontekstach. W nowej erze globalnej tacznosci
imigracjiistotnejest,aby trenerzy uzyskalimozliwos¢korzystania
z nowych i innowacyjnych rozwigzan przetamujacych bariery
dostepnosci do edukacji dla wszystkich. Niniejszy
podrecznik to dobry krok w tym kierunku.




STORYTELLING TEATRALNY I CYFROWY
W NAUCZANIU I SZKOLENIU

Autorzy: Umberto Margiotta, Isabella Belcari

Fondazione Nazionale Carlo Collodi

WYKLUCZENIE SPOLECZNE W DZISIEJSZYCH KRAJACH UE:
GRUPY RYZYKA

Dzieci, osoby starsze, samotne kobiety, samotni rodzice,
osoby z niskimi kwalifikacjami, bezrobotni, osoby w wieku
produkcyjnym nieaktywne zawodowo - ws$réd nich
niepetnosprawne osoby mieszkajgce na obszarach wiejskich
i emigranci, to grupy najbardziej zagrozone. Podejscie
przedstawione w tym projekcie ma wiec szerokie zastosowanie.
Zostato ono przetestowane na wybranych grupach oséb
dorostych pochodzacych ze spotecznosci zagrozonych. Wybor
ten nawigzuje do specyfiki grup, z ktérymi pracuja partnerzy
projektu. Sa to:

« migranci wracajacy do kraju pochodzenia;
« o0soby gtuche i niedostyszace;
« mtode osoby z niesprawnoscia ;

imigranci, szczegdlnie nowo przybyli.

Powyzsze
grupy bardzo réznig
sie od siebie, jednak
taczy je to, izich
kontakt z resztg
spoteczenstwa moze
sie poprawic¢ dzieki
przyswojeniu sobie
podstawowych technik
narracji wizualnej, takich jak
storytelling teatralny (szczegdlnie
teatr niemy z lalkami lub inng animacja) lub cyfrowy.

Komunikacja wecigz pozostaje domeng dyskursu
werbalnego - ustnego czy tez pisemnego. Srodki wizualne
mogq miec jednak réwnie istotne znaczenie jak komunikacja
werbalna i zaspokaja¢ podobne potrzeby komunikacyjne
danych grup spotecznych. Komunikacja werbalna moze




by¢ niekiedy trudna do opanowania ze wzgledu na
niepetnosprawnos¢ lub brak odpowiedniej wiedzy. W pewnych
przypadkach komunikacja wizualna moze okaza¢ sie
skuteczniejsza niz werbalna. Teorie, techniki i do$wiadczenia
zawarte w tym podreczniku majg na celu dostarczenie
nauczycielom, pracownikom socjalnym i wolontariuszom
pracujacym z grupami zagrozonymi odpowiednich narzedzi do
opracowania planéw zajec¢ opartych na storytellingu teatralnym
i cyfrowym, czyli zasadniczo wizualnych formach przekazu.

DLACZEGO STORYTELLING TEATRALNY I CYFROWY?

Storytelling teatralny i cyfrowy nie sa jedynie jezykami
komunikacji. To nie tylko nos$niki informacji, chociaz moga petnic
rowniez taka funkcje. taczy je ze sztuka mozliwos¢ przekazu
tresci, ktére nie zawsze daja sie wyrazi¢ ,w stowach’, poniewaz
siegaja do bardzo subiektywnych doswiadczen i odnosza sie
— zarobwno po stronie odbiorcy, jak i nadawcy komunikatu -
w wiekszym stopniu do empatii, intuicji i wiezi emocjonalnej niz
do logicznych argumentéw.

Jedli spojrzymy na storytelling teatralny i cyfrowy w tym
Swietle, zobaczymy, ze szkolenie oparte na tych technikach
moze dostarczy¢ czegos wiecej, niz tylko opanowanie owych
technik. Rozwinie ono réwniez umiejetnosci, ktore pomoga
uczestnikom w réznych aspektach procesu wtgczania sie w zycie
spoteczne. Sztuka jest naturalnym tacznikiem miedzy ludzmi
o roznych zdolnosciach, zaréwno tych o specjalnych potrzebach,

jakitychorozmaitychtalentach, atakzetgcznikiemréznorodnych

kultur i srodowisk spotecznych. Wedtug Leonarda Davidmana

i Patrici T. Davidman (1994):

1. sztuka poszerza srodki ekspresji oraz zakres dostepnych
dla kazdego stylow uczenia sie;

2, sztuka wplywa na jakos¢ ekspresji w procesie uczenia sie
jezyka obcego;

3. sztuka otwiera mozliwosci edukacji integracyjnej
i indywidualnego dotarcia do kazdego ucznia: to okazuje
sie szczegolnie wazne w kontekscie niniejszego projektu. W
istocie, sztuka umozliwia kazdemu udziat w procesie uczenia
sie. Moze dostarcza¢ waznych kanatow komunikacjii sposobu
wyrazania tresci przyswajanych sobie w procesie uczenia sie,
a takze doswiadczen zdobytych w jego trakcie. Sztuka jest
wiec alternatywnym narzedziem komunikacji dla oséb, ktére
jedynie z trudem mogg mowic czy pisa¢, lub tez tych, dla
ktérych te formy dyskursu sg niedostepne;

4, sztuka wspiera proces uczenia sie i nauczania oparty na
wspotpracy: tworzenie opowiesci teatralnej lub cyfrowej
zazwyczaj wymaga wspoélnego dziatania. Wspétdziatanie
daje osobom o r6znych sprawnosciach i doswiadczeniach nie
tylko mozliwos$¢ rozwijania wtasnych pomystow, lecz takze
szanse opracowania wraz z innymi nowych koncepcji poprzez
odkrywanie nowych jezykéw i sposobow pojmowania swiata;

5. sztuka daje nauczycielowi/trenerowi mozliwos¢ lepszego
poznania umiejetnosci swoich ucznidow i dostarcza
alternatywnych metod opracowywania programu zajec:
obserwujgc uczniéw podczas pracy tworczej, nauczyciel ma
moznos¢ w petni ocenic ich potencjat;




6. sztuka stwarza dla uczacych sie naturalne srodowisko
kulturowe i pomaga w radzeniu sobie z ré6znorodnoscia:
poszerza zakres dostepnych $rodkow stuzacych do
poszukiwania sposobéw komunikacji z przedstawicielami
innych kultur. Dzieto sztuki pomaga trenerom uswiadomié
sobie réznorodnos¢ gtoséw, obrazéw, uczu¢ i idei oraz
samodzielnie radzi¢ sobie z tg r6znorodnoscia.

To tylko niektére korzysci ptyngce z wprowadzenia
naszych grup docelowych (lub innych o podobnych potrzebach
i celach) do postugiwania sie artystycznymiformami komunikacji,
jakimi sg storytelling cyfrowy i teatralny. Ponadto, dzieki tym
dwém tworczym formom przekazu, szybko mozna dotrzec
do szerszej publicznosci. Wreszcie, jak zostanie wykazane
w rozdziatach 2 i 3, srodki potrzebne do wykorzystania
w praktyce omawianych tu form storytellingu sa niedrogie
i zazwyczaj fatwo dostepne. Wtiasnie dlatego wyboru
proponowanych tu metod storytellingu cyfrowego Ilub
teatralnego nie ograniczajg koszty czy dostepnos¢ srodkow, lecz
zalezy on zasadniczo od tego, jak trener rozumie (lub tez nie)
korzysci, jakie mogaq przynies¢ grupom docelowym.

GRUPY DOCELOWE

Grupy docelowe projektu T&D Stories prezentujemy
w nawigzaniu do codziennej praktyki organizacji partnerskich.
Oto zarys ich charakterystyki przedstawiony przez poszczegél-
nych partnerow:

Teatr Grodzki (TG)
realizuje przedstawienia
lalkowe w ramach pracy
z osobami gtuchoniemymi.
Na jednym z warsztatow
Teatru Grodzkiego
wspomagajacym socjalizacje
i komunikacje znalazty sie
jednoczesnie osoby gtuche
i styszace, poszukujace takiej
formy wyrazu, ktéra databy wszystkim
mozliwos$¢ grania rol. Rozwigzanie
znaleziono w niemym teatrze lalkowym. Lalki zostaty wykonane
przez uczestnikdbw warsztatéow bardzo prostg technika,
ktéra bedzie dalej opisana w rozdziale 3. W przedstawieniu
wykorzystano rowniez jezyk migowy, zarowno do komunikacji,
jak i dla artystycznego efektu, co byto mozliwe dzieki udziatowi
ttumacza jezyka migowego.

Ten eksperyment, ktérego peten opis znajduje sie
w rozdziale 5, okazat sie sukcesem, zarébwno w ocenie ak-
toréw, jak i publicznosci. Zaowocowato to kontynuowaniem
warsztatow teatralnych, do ktérych dodano pézniej edukacyjne
¢wiczenia dla dzieci (lalkarstwo, nauka jezyka migowego).

Efekty tych warsztatobw sa motywujace nie tylko
jako doswiadczenie artystyczne, teatralne, lecz réwniez
w ksztattowaniu odpowiedniej metody pracy z powyzszg grupg
docelowa: nim przystgpiono do tworzenia sztuki teatralnej,




grupa skoncentrowata sie na poprawie komunikacji, dajac
osobom gtuchym mozliwo$¢ przedstawienia swoich regut
porozumiewania sie i zaproszenia oséb styszacych ,do siebie” -
— wyeksponowano te zdolnosci, ktdre sg wspdlne catej grupie.

Statystyki pokazuja, ze chociaz bycie gluchoniemym nie
jest samo w sobie pofagczone z zaburzeniami poznawczymi
i spotecznymi, w wypadku os6b gtuchoniemych ryzyko osiggniecia
jedynie niskiego poziomu wyksztatcenia jest podwyzszone, maja
one ograniczone mozliwosci zatrudnienia, a co za tym idzie,
niepewng sytuacje finansowa. Moga rowniez doswiadczac
wykluczenia w procesie poznawania i rozumienia kwestii
spotecznych,kultury i dziedzictwa, gdyz wiedza ta nie jest im
odpowiednio przekazywana. Otrzymujg ponadto niewielkie
wsparcie spoteczne, przez co ich gtos w przestrzeni publicznej
czesto nie jest styszalny.

Wspolna kreacja artystyczna tworzaca ptaszczyzne
komunikacji pomiedzy osobami gtuchoniemymi i styszacymi
zapoczatkowata efektywna interakcje, ktéra pomaga we
wigczaniu spotecznym oséb gtuchoniemych. W tym kontekscie
tatwiej ksztattowa¢ poszczegdélne umiejetnosci
spoteczne: poznanie siebie, zdolno$¢ radzenia
sobie w zyciu i realizowania wtasnych pomystow,
umiejetnosc rozwigzywania problemow
i podejmowania decyzji, zdolnos¢ interakgji
i wspotpracy. Wszystkie te sprawnosci
i postawy majq zastosowanie w wielu
innych dziedzinach zycia.

Problemy  dotyczace relacji 0s6b petno-
i niepetnosprawnych w kontekscie spotecznym podejmuje
rowniez Fondazione Nazionale Carlo Collodi (FNCC)
we wspotpracy z wioska zawodowg szkotg srednig. W szkole
tej czes¢ ucznidw (ok. 10%) jest niepetnosprawna. Dysfunkcje
te majg gtownie, cho¢ nie wytacznie, charakter kognitywny lub
relacjonalny. Poza indywidualng niepetnosprawnoscia, osoby
z tej grupy sg takze czesto zagrozone wykluczeniem spotecznym.
Cztonkowie ich rodzin majg niskg swiadomos¢ kulturowg
i z trudem radza sobie z zapewnieniem odpowiedniej edukac;ji
swoim niepetnosprawnym dzieciom.

Misjg szkoty jest umozliwienie niepetnosprawnym
uczniom uzyskanie zatrudnienia uwzgledniajgcegoich specjalne
potrzeby, a zarazem dajacego cho¢ w czesci niezaleznosc¢
finansowa.

Od ponad 40 lat we Wtoszech niepetnosprawne dzieci

i mtodziez uczeszczajq do szkét razem ze zdrowymi rowiesnikami

w duchu rownych szans dla wszystkich. Przystosowanie

i wsparcie, jakiego moga oni wymagag¢, jest zintegrowane

z programem codziennych zaje¢. Podczas niektorych

zajec niepetnosprawnym uczniom towarzyszg

nauczyciele wspomagajacy o specjalnych

kwalifikacjach. Oprécz lekcji, w ktérych

uczestniczg wszyscy uczniowie,

w indywidualnych przypadkach, gdy jest

to konieczne, organizowane s3 zajecia
wyréwnawcze.

=




W ten sposéb wielu niepetnosprawnych uczniéw konczy

nauczanie obowigzkowe, a nawet

ponadgimnazjalnych.

uczeszcza do szkot

Koniec edukacji szkolnej, kiedy uczniowie nie s3 juz
dzie¢mi, lecz osobami dorostymi w wieku 19 lat lub starszymi,
to kluczowy moment dla ucznidw niepetnosprawnych
i ich rodzin. Szkota z zatozenia wychodzi naprzeciw ich
potrzebom, a rowiesnicy sg przygotowani do wspotpracy
z osobami niepetnosprawnymi. Poza szkofa otwiera sie swiat

inny. Doroste zycie czesto nie zapewnia tak wspierajacego
i dostosowanego srodowiska, czego konsekwencja jest ryzyko
wykluczenia z petnego zycia spotecznego. Doskonalenie
umiejetnosci komunikacji ma wiec kluczowe znaczenie,
a technologia cyfrowa dostarcza tu znakomitych narzedzi.

Wihasnie z tego powodu nauczyciele, zaréwno
prowadzacy, jak i wspomagajacy, zdecydowali sie sprawdzic
mozliwosci nauczania i komunikacji, jakie daje storytelling.
Dzieki niemu, ulepszone moga zosta¢ w szczegolnosci strategie
relacyjne, umiejetnosci jezykowe i komunikacyjne, sprawnosci
techniczne oraz zdolnos¢ planowania. Warsztaty storytellingu



cyfrowego dostarczaja mtodym osobom niepetnosprawnym
nowych sposobdw wyrazania siebie, a tym samym narzedzi
do codziennego komunikowania sie z réwiesnikami i resztg
spoteczenstwa. Metoda ta pozwala na powigzanie warsztatow
z innymi zajeciami, takimi jak grafika, reklama czy tez praca
spoteczna.

Migracja jest kolejnym czynnikiem niosacym ze soba
ryzyko zagrozenia wykluczeniem spotecznym, na ktérym
skupia sie projekt. Jest to kwestia kluczowa dla zrozumienia
wspotczesnych spotecznosci  europejskich, w czasie gdy
polityczne i gospodarcze wydarzenia w centrum uwagi mediow
przyciagajg uwage do tego zjawiska.

Fundacja EST skupita sie na polskich migrantach
powracajacychdokrajuzréznychpowoddéw,m.in.edukacyjnych,
zawodowych, osobistych, rodzinnych czy spoteczno-
-gospodarczych. Powrét do rodzinnego kraju zdaje
sie by¢ peten oczekiwan, czesto niespetnionych.
W rezultacie pojawiajg sie problemy, ktére
mogga prowadzi¢ do marginalizacji. Dzieje sie
tak z wielu powodow.

Na przyktad, czas i odlegtos¢ moga
owocowac ostabieniem kontaktéw
z krewnymi i przyjaciotmi. Lata pobytu
za granicg i integracji ze spoteczenistwem
o innym podejsciu do pracy, polityki,
biurokracji, wielokulturowosci czy religii
sprawia, ze czasem trudno jest uzyskac

wzajemne zrozumienie. Klopoty pojawiaja sie zwtaszcza w pracy
lub szkole, gdzie umiejetnosci nabyte za granica mogg zostac
niedocenione, a czasem nawet utrudnia¢ funkcjonowanie
w nowym miejscu. Pojawia sie wtedy uczucie izolacji. Dla tej
grupy spotecznej niezwykle przydatne okazg sie efektywne
i bezposrednie formy komunikacji ze srodowiskiem w kraju
ojczystym, w ktorym moga by¢ postrzegani jako obcy.

Kiedy mowimy o migracji, mamy najczesciej na
uwadze imigracje i przybyszy z innych krajéw. W pewnych
srodowiskach spotecznych nie jest to zjawisko nowe, chociaz
skala tego fenomenu sprawia, ze staje sie on problemem
w oczach spoteczenstwa przyjmujgcego. W innych przypadkach
jest to zjawisko nowe, i dlatego nie do konca wiadomo, jak
sobie z nim radzi¢. Zapewnienie podstawowego wsparcia

i edukacji nie wystarcza, by umozliwi¢ integracje

nowych przybyszy, ktérzy czesto pochodza

ze Srodowisk kompletnie odmiennych niz
kraj przyjmujacy.

Islandia to kraj europejski,

w ktérym zjawisko imigracji

pojawito sie stosunkowo

niedawno. W ostatnich

latach liczba imigrantéw

wzrosta gwattownie do 10%

populacji. Potrzeba komunikacji

przetamujacej bariery jezyka

mowionego jest w takich
przypadkach oczywista.




Astofan zajmuje sie imigrantami z 56 réznych krajow
w swoim rodzinnym miescie Akureyri.

Poza réznicami jezykowymi i kulturowymi, nowoprzybyte
osobyréznigsieznacznieze wzgledu naprzyczyny, jakie sktonity je
do migracji. Mozliwos¢ opowiedzenia wtasnej historii, wyrazenia
uczu€ i spojrzenia na swojg sytuacje oraz na kraj, w ktorym
probujg zamieszka¢, jest dla imigrantow pierwszym krokiem
w procesie adaptacji w bardzo réznorodnym srodowisku.

W tym wypadku, zaréwno storytelling cyfrowy, jak
i teatralny doskonale sie sprawdzaja. Wynika to z ich potencjatu
dzielenia sie trescia petnig znaczen, przedstawiania faktéow
i poje¢ w bezposredni sposdb, wyrazania emocji trudnych do
zakomunikowania inaczej — uczu¢, mysli i wspomnien jako
punktu wyjscia do catych historii. Ten potencjat ujawnia sie
nawet w sytuacjach, gdy przeszkoda w komunikacji nie jest
brak sprawnosci jezykowej pozwalajagcej na rozbudowang
wypowiedz.

Jak staralismy sie wykaza¢, grupy docelowe projektu sa
bardzo rzréznicowane. Przetestowanie tych samych technik
w réznych kontekstach ujawnia, w jaki sposéb storytelling
teatralny i cyfrowy - jako jezyki wizualne - mogq zostac
opanowane i wykorzystane przez inne grupy ryzyka,
wspomniane wczesniej. Ponadto, metody przedstawione
w kolejnych rozdziatach sa na tyle elastyczne, ze pozwola
trenerom dostosowac je do wtasnych styléw nauczania.
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METODYKA STORYTELLINGU CYFROWEGO

Autor: Bernadette Meagher

DuUn Laoghaire Institute of Art, Design & Technology

WSTEP

Proces, ktory obejmuje planowanie, tworzenie i dzielenie
sie opowiesciami cyfrowymi opiera sie na podejsciu
konstruktywistycznym, w przestrzeni, w ktorej
autonomia uczacego sie jest kluczowym
czynnikiem. Gtdwnym zadaniem nauczyciela
czy trenera jest dostarczenie koniecznego
Lrusztowania” (Vygotsky, L.S., 2008), ktore
utatwia uczestnikom zaje¢ wyrazenie ich
wtasnych idei, a zarazem pozwala im uznac
dang narracje cyfrowa za wiasne dokonanie.
W tym sensie nauczyciel/trener jest
facylitatorem w procesie uczenia sie.

Niniejszy rozdziat ma na celu zarysowanie metodyki

storytellingu cyfrowego w kontekscie potrzeb o0séb, do
ktérych adresowany jest ten podrecznik: edukatorow oséb
dorostych (nauczycieli, treneréw, dziataczy spotecznych)
pracujacych lub zamierzajacych podjg¢ prace z grupami

Zakiadamy, ze ..
Kazdy ma jokgs hisforie do
opowiedzenia.
Historie te mozna prosto i z
MOCq Wyrazic za pomaoca
cyfrowych technologii
sieciowych.

wyréznionymi jako strategicznie wazne w ramach europejskiej
platformy  przeciwdziatania ubdstwu: miodych o0séb
dorostych z uposledzeniem umystowym, mitodych oséb
dorostych z grup mniejszosciowych zagrozonych
wykluczeniem spotecznym oraz migrantéw
(emigrujacych, a takze powracajacych

z emigracji do kraju ojczystego).

STORYTELLING - DAWNIEJ I DZIS

Storytelling to forma sztuki istniejgca
nieprzerwanie od starozytnosci do czaséw
obecnych, istotna jako przekaz taczacy pokolenia
na przestrzeni wiekow. Nim pojawito sie stowo

pisane, ludzie zbierali sie, tworzac wiezi poprzez wspdlne
opowiadanieistuchanie historii. Nasi przodkowie podtrzymywali
te tradycje w procesie rozwoju, dzielac sie opowiesciami ustnie
lub utrwalajac je na kamieniu, a pdzniej na papierze. Storytelling
cyfrowy jest wspoétczesnym wyrazem sztuki o dtugiej tradycji.

11



Dzisiejszy przekaz ma czesto charakter multimodalny:
narracje tworzy sie za pomoca tekstu, obrazu, filmu i dzwieku.
Z punktu widzenia storytellingu, rozwdj przebiegat od
wspoélnego opowiadania basni, mitéw i historii az do dzielenia
sie roznorodnymi opowiesciami za pomocg ksigzek, e-bookow,
filmoéw, obrazéw, wideo, blogéw, mikro-blogéw i podcastéw.
Nadejscie ery Web 2.0 znaczaco wptyneto na wymiane praktyk
w wielu obszarach, a dzielenie sie narracjami cyfrowymi nie jest
tu wyjatkiem. Praktyka wymiany online zyskata na intensywnosci
dzieki szybkosci przekazu, skali i jego zasiegowi, jakie umozliwity
technologie sieciowe i zostata dodatkowo utatwiona poprzez
coraz szerszg dostepnos¢ programow i aplikacji do tworzenia
i edycji amatorskich filmoéw dobrej jakosci.

Uwaga skupiona na NARRAC

Technologia o tylko narzedzie

KONSTRUOWANIA | DZIELENIA SIE
Glos autora ma W PEENI WYBRZMIEC

Jednakzetrzebazaznaczy¢,zechoc¢technologiaznakomicie
utatwia proces tworzenia, to nadal,,opowies¢” powinna pozostac
w centrum uwagi, by autentyczny gtos jej autora mégt w petni
wybrzmiec.

CZYM JEST OPOWIESC CYFROWA - DIGITAL STORY?

Termin ,digital story” zasadniczo odnosi sie do nagrania
wideo z ruchomymi lub statycznymi obrazami (do 12), lub tez
kombinacji ruchomych i statycznych obrazéw z wtasna sciezka
lektorskg zawierajgcy okoto 250 stow, nie dtuzszg niz 2 — 4 minuty,
obejmujaca tytuti slajdy z napisami. W pewnym sensie koricowa
produkcja jest mini-filmem, zazwyczaj opartym na osobistej
historii lub opowiesci, w ktorej odznacza sie autentyczny gtos
jej autora. Statycznymi obrazami moga by¢ fotografie, wycinki
z gazet, rysunki, animacje, malunki, a nawet bryty kolorow.

TYPOWE RODZAJE OPOWIESCI CYFROWYCH

Opowiesci, zarébwno pisane, jak i przekazywane, ustnie
mogg dotyczy¢ dowolnego tematu. Jednakze, storytelling
cyfrowy zazwyczaj nalezy do jednego z 3 typdw narracji, sq to:

- osobiste historie;

« wypowiedzi o
/instruktazowym;

« relacje z wydarzen historycznych.

charakterze  informacyjnym/

W ramach projektu T&D Stories interesuje nas przede wszystkim
przekaz osobistych historii. Opowiesci te obejmujg szeroki zakres
tematow, na przyktad:

« posta¢ (koncentracja na waznej osobie w zyciu
narratora);
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- wydarzenie/Podroz (koncentracja na przemianach
W ZycCiu narratora);

- dokonanie (koncentracja na realizacji jakiegos celu
narratora, czesto w kontekscie znacznych wyzwan);

+ miejsce (istotne miejsce w zyciu narratora -
- koncentracja na jego poczuciu danego miejsca);

+ zainteresowanie lub praca (koncentracja na
doswiadczeniach, jakie przynosza zainteresowania,
hobby i praca oraz ich wartosci dla narratora);

. strata i Odzyskanie (koncentracja na dzieleniu sie
opowiesciami w celu spotecznego wsparcia innych);

« mito$¢ (zgtebianie relacji waznych dla narratora).

DEFINICJA NARRATORA CYFROWEGO

Jak juz wspomniano wczesniej, ,opowies¢” musi byc
w centrum uwagi, jesli autentyczny gtos storytellera ma w petni
wybrzmied. Narratora cyfrowego mozna zatem scharakteryzowac
jako osobe, ktéra pragnie ujg¢ swoje zyciowe doswiadczenia,
idee oraz emocje poprzez narracje przekazang za pomoca
technologii cyfrowe;j.

UCZESTNICY PROJEKTU T&D STORIES - ROZNORODNOSC
UMIEJETNOSCI | POTRZEB

Zanim zajmiemy sie szczegétami metodyki, zaktadamy, ze
kazdy uczestnik posiada dostep do komputera lub urzadzenia

mobilnego oraz przynajmniej podstawowe umiejetnosci
obstugi komputera. Biorgc pod uwage fakt, ze osoby do ktérych
jest adresowany projekt T&D Stories mogg nie znajdowac sie na
jednakowym poziomie umiejetnosci, kompetencji oraz dostepu
do sprzetu, wazne jest aby prowadzacy zajecia mieli na uwadze
wykonalnos¢ wybranych metod tworzenia opowiesci cyfrowej
i dostosowali program warsztatow do specyfiki indywidualnej
i grupowej uczestnikéw.

Nie istnieje jedna strategia tworzenia opowiesci cyfrowych:
duzo zalezy od kompetencji uczestnikow, dostepu do
technologii w danym momencie oraz
rodzaju historii, jakg chca oni
opowiedzie¢. Warto zwrdcic
uwage, ze metodyka tutaj
prezentowana jest czasami
celowo mato przejrzysta.
Staralismy sie znalez¢
rébwnowage pomiedzy
wyznaczeniem
koniecznych ram wsparcia,
unikajac zarazem
formutowania zbyt wielu
zalecen. Strategia ta pozwoli
edukatorom opracowac sciezki
ksztatcenia tak, by odpowiadaty one
potrzebom poszczegdlnych grup uczestnikow.

Sam proces uczenia sie jest istotnym rezultatem - nie chodzi tu
wcale o doskonato$¢ technicznego opracowania narracji.
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TRZY WAZNE SPRAWY:
PLANOWANIE, PLANOWANIE
| PLANOWANIE!

Z doswiadczenia wiemy, ze gdy
tylko przedstawimy pomyst tworzenia
opowiesci cyfrowych uczestnikom,
mamy wszyscy sktonnos$¢ zabierad
sie do roboty, zupetnie pomijajac
planowanie. Jednakze bez wzgledu
na to, jaki entuzjazm ogarnat grupe,
nalezy podkresli¢ wage planowania catego
procesu — dotyczy to zarébwno uczestnikow,

jak i prowadzacych zajecia. ~EE, w_—

PRAWA AUTORSKIE

Poza kwestiami zwigzanymi z samymi zajeciami, trzeba
zastanowi¢ sie, gdzie, tzn. na jakiej platformie, umieszczone
zostang finalne wersje opowiesci cyfrowych oraz wzig¢ pod
uwage koniecznos¢ przestrzegania praw autorskich.

Obrazy (statyczne i ruchome) oraz muzyka, ktore nie sa
oryginalnym dzietem autora, nie moga by¢ wykorzystywane bez
zgody ich wilasciciela. Mogg zostac¢ uzyte tylko wowczas, jesli
zostaty udostepnione na licencji otwartej Creative Commons,
gdy mamy na to zgode wiasciciela, lub wéwczas gdy licencja
na uzytkowanie zostata nabyta badz stworzona przez autora

opowiesci. Wyszukanie danego obiektu
w przegladarce Google w kategorii
~grafika” utatwi uzytkownikowi dotarcie do
,Usage Rights” z filtrami, ktére pozwolg
\ w kolejnym wyszukiwaniu obrazow
wybra¢ materiat bez zastrzezonych praw
autorskich.

Muzyka na licencji Creative Commons:

https://creativecommons.org/
legalmusicforvideos

https://www.youtube.com/show/royaltyfreemusic .

ROZPOCZECIE PRACY

Odpowiednie wprowadzenie uczestnikdw warsztatow
do zagadnienia storytellingu cyfrowego jest bardzo wazne dla
osiggniecia zadowalajacych efektéw. Przede wszystkim nalezy
dobrze przygotowac uczestnikow do zaje¢, co pozwoli przed
przystapieniem do pracy ztagodzi¢ obawy i lek przed nieznanym.
Dobrze, jesli ten wstep uda sie przeprowadzi¢ w nieformalnej
i przyjemnej atmosferze wspotpracy.

Dobrym punktem wyjscia jest ogolna prezentacja
storytellingu cyfrowego - jego pochodzenia od wczesniejszych
form narracji opisanych we wstepie. Warto podkresli¢ znaczenie
samej ,opowiesci” i autentycznego gtosu autora. Najlepiej
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gdy prowadzacy zajecia wspdlnie z uczestnikami zdecyduije,
jakie sciezki tworzenia opowiesci cyfrowych beda najlepiej
odpowiadac¢ ich kompetencjom, biorgc pod uwage dostepnosc
sprzetu i czas, jaki jest do dyspozycji.

W wypadku ograniczen czasowych czy sprzetowych,
badz tez znacznych réznic poziomu umiejetnosci, warto
rozwazyc¢ prace grupowg zamiast indywidualnej. W ten sposéb
prowadzacy, dokonujac ostroznej selekcji, moze zrownowazyc
poziom kompetencji w poszczegdlnych grupach. Stawiajac na
mocng strone kazdego z uczestnikdéw (rysowanie, fotografia,
pisanie, planowanie, strona techniczna, itp.), pozwolimy im
odnalez¢ wilasng role w grupie. Wspolna praca ufatwi im
rozwijanie zdolnosci, takich jak samos$wiadomo$¢, pewnos¢
siebie, komunikacja i umiejetnos$¢ pracy w grupie - kazda z tych
sprawnosci jest bardzo wazna w codziennym zyciu.

Dobrym sposobem zamkniecia czesci wprowadzajacej
jest seria pytan i odpowiedzi, ktére pozwolg rozwiaé ewentualne
obawy i leki uczestnikoéw. Jesli cztonkowie grupy jeszcze sie
nie znajg, zadawanie pytan na forum moze by¢ trudne. W tym
wypadku dobrze sprawdzi sie zgtaszanie pytan zapisanych na
karteczkach ,one minute papers” — pozwoli to prowadzacemu
na uzyskanie informacji zwrotnej, a uczestnikom na wyrazenie
wszystkich swoich obaw.

,One minute paper” to zwykta, niewielka kartka, taka,
jaka przyklejamy w widocznym miejscu, by o czym$ pamietac.
Prowadzacy prosi uczestnikbw o anonimowg odpowiedz

na pytanie ,Co miato sens?” na jednej stronie kartki, a ,Co
nie miato sensu?” na drugiej. Dzieki tej skutecznej metodzie
edukator moze szybko przejrze¢ kartki, by zidentyfikowad
problemy i obawy w grupie oraz ustosunkowac sie do nich. Inne
trudnosci moga wymagac od prowadzacego gtebszej refleksji
iuwaznego planowaniadomomentu,azznajdzie sierozwigzanie.
Notabene: kiedy takie sprawy wychodzga na jaw, dla zapewnienia
wzajemnego zaufania jest niezbedne, by edukator odniost sie do
nich, podjat je w toku dalszej pracy z grupa. Takie postepowanie
to dobra praktyka pedagogiczna.

BURZA MOZGOW | DOPRECYZOWYWANIE POMYSLOW

Teraz planowanie rozpoczyna sie na dobre. Czas na
pobudzenie wyobrazniirozpoczecie przygody ze storytellingiem
cyfrowym. Uczestnicy muszg zdecydowa¢, jaki bedzie temat
ich opowiesci. To zadanie moze utatwi¢ burza mézgéw. Kiedy
poczatkowa niesmiatos$¢ mija i nagle pojawia sie wiele tematéw,
ograniczenie sie do jednego z nich staje sie wyzwaniem! Teraz
najwazniejsze, aby zebra¢ pomysty i spisac je wszystkie — wybor
przyjdzie pézniej. Pomysty te moga zosta¢ anonimowo zapisane
na skrawkach papieru i przedstawione na forum grupy. Warto
je wszystkie omowi¢, po czym wybrac jeden do opracowania.
Tutaj pomocna bedzie mapa mysli. Pomysty moga sie krzyzowac
i faczy¢, tworzac nowe, az do podjecia ostatecznej decyzji.
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PRZEZWYCIEZANIE TRUDNOSCI Z PISANIEM

Jak wspomniano wyzej, opowies¢ cyfrowa powinna trwac
od 2 do maksymalnie 4 minut (aby nie straci¢ uwagi widza).
W przetozeniu na tekst jest to nie wiecej niz 250 stow - ale to
tylko wskazowka! Nie nalezy formutowaé zbyt sztywnych
zalecen - tworzymy tu przeciez elastyczne srodowisko nauki
w oparciu o podejscie konstruktywistyczne. Jesli problemy
dotyczg umiejetnosci pisania lub pewnosci siebie (np. czytania
na gtos), mozna dokonac alternatywnych wyborow.

Na przyktad, kiedy obraz (film, rysunek, fotografia) juz
zostat stworzony czy tez wybrany — tekst moze by¢ na niego
warstwowo natozony w prostym i fatwym w uzyciu formacie,
takim jak powerpoint czy keynote. Cho¢ gtos w narracji znacznie
wzbogaca opowies¢, moze sie on pojawiac sporadycznie, tylko
tam, gdzie to konieczne. Uwaznie dobrane stowa kluczowe wsréd
obrazow, ktérym towarzyszy cisza, moga by¢ poteznym srodkiem
ekspres;ji, tak jak podktad muzyczny, czy efekty dzwiekowe.

Niekiedy uczestnicy mogg nie by¢ w stanie napisac
swojej wiasnej historii ze wzgledu na ograniczenia fizyczne lub
umystowe. W takich wypadkach radzimy poméc w procesie
pisania. Tym sposobem uczestnik uzyskuje wsparcie ze strony
edukatora czy opiekuna. Wazne jest jednak, by wyeksponowac
autentyczny gtos autora historii.

JAK PISAC - TRAMPOLINA POMYSLOW

Edukatorzy moga wesprze¢ tych, ktorzy potrzebujg
podpowiedzi jak zbudowa¢ ramy opowiesci. Warto na przyktad
rozwazyc¢ wykorzystanie nastepujacych stylow narracji w pisaniu
swojej wtasnej historii:

o list
mitosny
o tesknocie za bliskimi
zazalenie
z podziekowaniami
0 samotnosci
o leku
o braku zrozumienia ze strony innych;

 relacja lub sprawozdanie
z podrézy
z wydarzenia
z zakonczonego etapu w zyciu
ze sceny zdarzen;

e raport
o tym jak sie sprawy majg dzi$
o tym jak to byto niegdys;

« prezentacja wlasnego stanowiska
aby propagowac punkt widzenia autora
aby dac kontre innym.
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SIEDEM ELEMENTOW STORYTELLINGU CYFROWEGO

Kiedy temat zostat wybrany, czas przejs¢ do etapu
tworzenia opowiesci. Mozna oprzec sie na Siedmiu Elementach
Storytellingu Cyfrowego.

Joe Lambert i Dana Atchley z Uniwersytetu Berkeley
w Kalifornii (www.storycentre.org) wywarli znaczny wptyw na
Swiatowg spotecznosc storytellingu cyfrowego.

Siedem Elementéw Storytellingu Cyfrowego mozna
podzieli¢ na dwa oddzielne etapy procesu tworczego: etap
pisania i etap konstruowania. Krétki film o metodzie Lamberta
i Atchley mozna znalez¢ tutaj: 7 elementow w 4 minuty.

SCENORYS

Kiedy historia zostanie juz napisana samodzielnie przez
autora lub zpomoca prowadzacego, nastepnym
krokiem jest stworzenie scenorysu.
Odpowiednie szablony mozna tatwo
znalez¢ w internecie. Wazne jest
jednak, aby przed rozpoczeciem
procesu opracowywania scenorysu
wybra¢ wifasciwe medium.
Jedli opowies¢ cyfrowa bedzie
miataforme filmu, scenorys bedzie
przygotowywany w kontekscie

/ filmowania.

Surowy szkic tego, co bedzie flmowane w poszczegolnych
czesciach scenorysu pomoze uczestnikowi zdecydowad, jaki
typ uje¢ bedzie pasowat do jego filmu: Ujecie Wprowadzajace,
Dtugie Ujecie, Srednie Ujecie, Zblizenie, Duze Zblizenie.

Dobrze opracowany scenorys daje nam pewnos¢, ze
wszystkie aspekty opowiesci zostaly uwzglednione i catosc¢
produkcji zmierza w dobrym kierunku, nie ma obaw o odejscie
od tematu.

Na zakonczenie tego etapu warto przygotowac szeroki
arkusz papieru, tak, aby mozna byto rozmiesci¢ na nim
poszczegodlne wyciete kadry scenorysu i dowolnie je przestawiac,
az znajdziemy ich najlepsza kolejnos¢. Tekst w formie stéw
kluczowych, adnotacje oraz sekwencje napisanej historii
rowniez moga by¢ komponowane, aby utatwi¢ znalezienie
zadowalajgcego ukfadu i sekwencji.

FILMOWANIE/WYBOR ZDJEC

Kiedy narracja ma by¢ skonstruowana za pomocga obrazéw
statycznych (nowych zdje¢, fotografii na licencji Creative
Commons, dawnych fotografii z prywatnego albumu, wiasnych
obrazkow i rysunkéw autora itp.), proces tworzenia scenorysu
jest nieco inny. Mozna postuzy¢ sie schematem, uktadajac
wszystkie obrazy w kolejnosci. Tekst w formie uwaznie dobranych
kluczowych stow moze zosta¢ dodany do scenorysu (pdzniej
wykorzystamy go w samej cyfrowej opowiesci), podobnie
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rozmaite uwagi dotyczace efektéw dzwiekowych, pauz i sciezki
dzwiekowe;j.

W przypadku filmu lepiej nie rejestrowad sciezki
dzwiekowej, gdyz moze to znacznie utrudni¢ podzniejsza
obrobke nagrania. Cho¢ oczywiscie gtosy w tle moga by¢ celowo
zachowane, by uzyskac okreslony efekt w narracji autora.

Do filmowania mozna uzy¢ dowolnego sprzetu, jakim
dysponujemy — kamery, tabletu czy tez smartfona.

Istnieje wiele zwieztych i prostych tutoriali dostepnych
online w tym miejscu. Pomoga one w rozmaitych kwestiach
zwigzanych z filmowaniem materiatu do storytellingu
cyfrowego. Przyktadowe zagadnienia to: eksport i import plikdéw
ziMovie i Windows Media Movie Maker, katy ustawienia kamery,
opracowywanie scenorysu, tworzenie Sciezki dzwiekowej,
rodzaje uje¢, nagrywanie za pomocg smartfonéw, pliki audio,
$wiatto wewnatrz i na zewnatrz oraz wskazowki dotyczace
szeregu innych tematow.

PLAN DZIALAN

Kiedy scenorys jest gotowy, uczestnicy wraz
z prowadzacym powinni sporzadzi¢ spis potrzebnego sprzetu
oraz okresli¢ czas i miejsce wykonania prac wraz z nagrywaniem
dzwieku. W skrécie, udzieli¢ odpowiedzi na nastepujace pytania:
Kto, Co, Gdzie, Kiedy i Jak!

Nagrywanie dzwieku powinno odbywac sie w wyciszonym
pomieszczeniu, do ktérego nie dochodzg odgtosy z zewnatrz.
Maty przypinany mikrofon bedzie do tego zadania zupetnie
wystarczajacy. Jest to niedrogie urzadzenie, kosztuje okoto 20€.

Uwzgledniajagc  indywidualne potrzeby uczestnikéw
projektu T&D Stories, warto opracowac najpierw strone wizualng
narracji — film czy tez slideshow. Tym sposobem autor historii
bedzie miat mozliwos¢ przegladu catego procesu tworzenia
opowiesci. Niezalezne opracowanie sciezki dzwiekowej pozwoli
na szereg prob dopasowywania dzwieku do konkretnych
obrazéw. Gdy autor ustali juz ostateczng wersje nagrania audio,
mozna natozy¢ wtedy $ciezke dzwiekowa na obraz.

UWAGI OGOLNE

Po sesji wstepnej prowadzacy zorientuje sie, jaki sposéb
tworzenia opowiesci cyfrowej bedzie najlepiej odpowiadat
kompetencjom uczestnikow zaje¢. Mamy tu nastepujace
mozliwosci:

praca w grupach lub praca indywidualna.

Nastepnie trzeba zdecydowa¢, czy grupalub poszczegdlne
osoby beda tworzy¢ opowies¢ cyfrowa...
Z wykorzystaniem celowo zrobionych i/lub juz
istniejgcych obrazow ze stowami kluczowymi,
nagraniem lub dzwiekiem;
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lub

nagrywajac zupetnie nowy film z narracja audio;
lub

taczac dwie powyzsze mozliwosci.

Te opcje dajg prowadzacemu zajecia z r6znymi grupami
0s6b mozliwos¢ dopasowania odpowiedniego sposobu
tworzenia opowiesci cyfrowych do kompetencji, dostepnego
sprzetu, czasu i umiejetnosci czytania/pisania uczestnikow.

Ponadto pomocna bedzie lista kontrolna opracowana na
podstawie wskazéwek ,Steps to Successful Digital Storytelling”
Sugerujemy ponizszg liste krokdéw, ktore moga by¢ oczywiscie
modyfikowane przez prowadzacego, w zaleznosci od specyfiki
grupy, z jaka pracuje. Lista taka utatwi sledzenie postepow prac
w trakcie catego procesu.

LISTA KONTROLNA

« Wprowadzenie do storytellingu cyfrowego

« Burza moézgow i doskonalenie pomystéw

« Wybdr tematu

« Wyb6r stylu narracji

« Samodzielna lub wspomagana redakcja tekstu

+ Scenorys

« Plan dziatania:
materiatu

« Nagrywanie i edycja filmu lub pokazu slajdéw

sprzet, miejsce, gromadzenie

+ Dodawanie tekstu

« Nagranie badz dobranie odpowiedniej
(niechronionej prawami autorskimi) $ciezki
dzwiekowej

+ Dodawanie dzwieku

+ Przeglad catosci i finalizacja projektu

PODSUMOWANIE

Uczestnicy, ktérzy angazuja sie w storytelling cyfrowy
wiele zyskujg — rozwijaja umiejetnosci miekkie i techniczne.
Najlepiej pokazuja to efekty, jakie przynosi caly proces
ksztatcenia.

Tworzenie opowiesci cyfrowych obejmuje refleksje nad
przekazem, ktéry wywiera wptyw na innych, ksztattowanie
narracji i doskonalenie sprawnosci wyszukiwania, konstrukgcji
oraz selekcji cyfrowych obrazéw i dzwiekéw w celu uzyskania
jak najlepszego efektu.

Ponadto, proces ten rozwija sprawnosci wyzszego
rzedu — kreatywnos¢, umiejetnosc rozwigzywania problemoéw
oraz myslenia krytycznego, refleksje, umiejetnos¢ stuchania
innych, a w przypadku pracy w grupach réwniez zdolnos$¢
do wspotpracy. Pisanie wiasnych tekstéw oraz formutowanie
wiasnej ustnej narracji rozwija twércze myslenie i umiejetnos¢
prezentacji. Caty proces ksztalci rowniez bezposrednio
umiejetnosci cyfrowe.
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METODYKA STORYTELLINGU TEATRALNEGO

Autor: Maria Schejbal

Bielskie Stowarzyszenie Artystyczne TEATR GRODZKI

WPROWADZENIE

Rozdziat drugi szczegétowo przedstawit metodyke
narracji cyfrowej. Tytutem wstepu powiemy w tej czesci kilka
stdbw na temat wykorzystania srodkéw teatru wizualnego jako
alternatywnej metody opowiadania historii.

Wskazéwki oparte na sztuce lalkarskiej i animacji
przedmiotu wywodza sie z wieloletniego doswiadczenia
Bielskiego Stowarzyszenia Artystycznego Teatr Grodzki.
Stowarzyszenie prowadzi warsztaty teatralne dla o0s6b
wykluczonych spotecznie od 1999 roku. Program warsztatéw,
poza oczywistymi walorami artystycznymi, okazat sie skutecznym
narzedziem w ¢wiczeniu umiejetnosci  komunikacyjnych
i spotecznych. Zajecia teatralne utatwiajg przejscie z codziennego
zycia do nowych zadan, nowej rzeczywistosci. Pozwalaja nauczy¢
sie zasad pracy w grupie/w spoteczenstwie. ,Aktywizujg”
uczestnikow — motywujg do bycia bardziej zaangazowanym
i otwartym psychicznie. Pomagaja wyrazi¢ siebie, stymuluja
wyobraznie i ksztattujg wrazliwosc.

Jednoczesnie stuza
odprezeniu,daja rados¢
i poczucie oderwania od
codziennych trosk.
Kiedy bierzemy udziat
w takich warsztatach, zawsze
gramy w nich pewna role,
wychodzimy poza standardy zachowan
i nawykoéw. Wszystko to pomaga w pokonywaniu barier miedzy
ludzmi i w walce z ich wzajemnym odizolowaniem.

Wszystkie powyzsze aspekty warsztatéw teatralnych
znajduja odzwierciedlenie w konkretnych technikach
i metodach opisanych szczegétowo ponizej. Reprezentujg one
rézne koncepcje i podejscia, ktore mozna dalej wykorzystac
i zaadaptowac w pracy z roznymi grupami, w zaleznosci od ich
indywidualnych potrzeb i ograniczen.

20



NARRACJA W TEATRZE, CZYLI CO PROPONUJE TEATR
W ZAKRESIE SZTUKI OPOWIADANIA HISTORII?

Jak czytalismy w rozdziale 2, opowiadanie / ustne
przekazywanie historii to starodawna tradycja ludzkosci. Jest
ona specyficzng formg wyrazania naszego punktu widzenia
Swiata i wyjgtkowym sposobem komunikacji z innymi. Zaréwno
sztuka cyfrowa, jak i teatralna proponujg ciekawe sposoby
przedstawiania fabuty. Obie wykorzystujg narracje wizualng,
ktéra wzbogaca werbalng ekspresje gra, ruchem, mimika i mowa
ciata, obrazem oraz dzwigkiem.

Mimo to, storytelling cyfrowy i teatralny znacznie réznig
sie od siebie. Przede wszystkim w teatrze narrator spotyka
sie z publiczno$cig twarza w twarz. Wszystko dzieje sie na
scenie — tu i teraz, podczas gdy w narracji cyfrowej widz ma do
czynienia ze skonczonym dzietem i zazwyczaj nie ma mozliwosci
poznania jej autora. Whasnie ten czynnik ma znaczacy wptyw
na kazda teatralng opowies¢. Wchodzac na scene, musimy
by¢ przygotowani na natychmiastowg reakcje widzéw. Kazde
przedstawienie jest interaktywne. Moze nies¢ ze soba ryzyko,
a zarazem dawac satysfakcje. Kiedy gramy, musimy uporac
sie z tremg i nieoczekiwanym, przypadkowym przebiegiem
wydarzen. Tworzenie narracji cyfrowej pozwala nam natomiast
starannie przygotowad kazdy szczegét i zaprezentowad efekt
koncowy wtedy, kiedy catos¢ w petni nas zadowala.

Kolejnaznaczacaréznica pomiedzy powyzszymirodzajami
narracji to wykorzystywanie przez nie roznych srodkéw

i narzedzi. Jesli chcemy stworzy¢ historie technologia cyfrowa,
niezbednym jest posiadanie co najmniej podstawowego sprzetu
(komputera z wihasciwym oprogramowaniem, smartfona,
kamery cyfrowej itd.). Ponadto, uczestnicy warsztatdw musza
posiada¢ podstawowe umiejetnosci w dziedzinie mediow
cyfrowych. W teatrze rowniez mozna wykorzystywac wszelkiego
rodzaju instalacje i srodki techniczne, np. oswietlenie, sprzet
do odtwarzania dzwieku, wymyslne kostiumy czy rekwizyty.
Nie sa one jednak konieczne do stworzenia sztuki teatralnej,
dlatego w tym rozdziale przekonujemy do zminimalizowania ich
uzycia i zastgpienia materiatami tatwo dostepnymi. Jesli chodzi
0 szczegdblne umiejetnosci uczestnikow, zadne wczesniejsze
doswiadczenia teatralne nie sg konieczne.

LALKARSTWO I NARRACJA NIEWERBALNA JAKO
SZCZEGOLNE TYPY TEATRALNEJ OPOWIESCI

Istnieje wiele sposobéw przedstawiania opowiesci
w teatrze. Jest ich tyle, ile jesteSmy w stanie sobie wyobrazi¢
i wcieli¢ w praktyke. Teatr jest sam w sobie opartg na opowiesci
forma sztuki. Narracja cyfrowa stworzyta swoje wtasne wytyczne
i zasady respektowane przez tych, ktérzy jg praktykuja, natomiast
teatr nie ma zadnego rodzaju ,szkoty” czy metody storytellingu,
do ktérej mozna by sie odnosi¢ (zgodnie z tym, co wiemy).
Wiasnie dlatego niniejsza metodyka narracji teatralnej w proste;j
linii wynika z udanej realizacji projektu artystycznego, zudziatem
grupy oséb z problemami natury spotecznej w Bielsku-Biatej
(szczegotowy opis w rozdziale pierwszym). Ich pozytywne
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przezycia  potwierdzajg  pozytecznos¢ i  skutecznosc
wykorzystywania lalek oraz niewerbalnego przekazu jako
doskonatego narzedzia narracji teatralnej.

LALKI

Ci, ktorzy nie maja na co dzien do czynienia z lalkarstwem
zazwyczaj dziwia sie, ze lalka moze grac tak dobrze, jak cztowiek
(czasem nawet lepiej!). Lalki s wyjatkowo proste w wykonaniu
(te mniej ztozone) i pozwalajg nam wyrazi¢ naszg kreatywnos¢,
wyobraznie i wrazliwos¢. Zwykte przedmioty i materiaty
przeniesione z zycia codziennego wprost na sceng, moga
zamieni¢ sie w dowolne stworzenie/posta¢, czy tez uczucie,
emocje lub zjawisko. Kiedy ozywaja, stajg sie metaforyczne.
To dlatego s3 one tak pomocne w poruszaniu i omawianiu
roznych kwestii (personalnych i spotecznych) na scenie. Bardzo
dobrze stuza tez angazowaniu w aktywnos$¢ sceniczng oséb
nieSmiatych i zamknietych w sobie. Aktor moze ukryc sie za lalkg

i rbwnoczesnie wyrazi¢ swoje uczucia oraz emocje. | wreszcie —
— lalkarstwo jest $wietnym sposobem doskonalenia systemu
pracy w grupie i wzajemnej komunikacji.

NARRACJA NIEWERBALNA

Scenariusz teatralny jest nie zawsze, i nie tylko, tekstem.
Jest przede wszystkim strukturg fikcyjnej rzeczywistosci, ktora
chcemy stworzy¢ na scenie. Oczywiscie, moze zawiera¢ stowa
(iczestotakjest), ale moze tez byc ztozony tylko zwyobrazen akgji
i obrazéw. Narracja niewerbalna bedzie uzyteczna szczegdlnie
wtedy, gdy tworzymy spektakl z grupami posiadajacymi
trudnosci z komunikacja werbalng - z gtuchoniemymi,
z obcokrajowcami, ktérzy nie mowig w danym jezyku, badz
z osobami z niepetnosprawnoscia intelektualng. Réwniez
aktorzy teatrow amatorskich majg czesto problemy
z zapamietaniem tekstu lub stres odbiera im zdolnos¢
mowienia na scenie — wtedy praktycznym rozwigzaniem bedzie
skupienie sie na narracji wizualne;j.

JAK KROK PO KROKU STWORZYC OPOWIESC,
NIEMY AKT LALKOWY?

W tym miejscu proponujemy, alternatywny do tego
opisanego w poprzednim rozdziale, sposéb tworzenia historii
przeznaczonej do opowiedzenia i odegrania na scenie. Zamiast
rozpoczynania pracy od planowania, tak jak jest to wskazane
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w przypadku narracji cyfrowej, skupiamy sie najpierw na
swobodnym eksperymentowaniu z réznymi materiatami
i przedmiotami. Faza planowania wynika dopiero z luznych
improwizacji i konczy caty proces. Mamy nadzieje, ze ciekawym
iinspirujgcymbedziedlaczytelnikdwporéwnanie,wyprébowanie
i by¢ moze potaczenie tych dwoch réznych sposobdw osiggniecia
pozadanego celu — unikalnego ksztattu naszej wtasnej historii.

WYKORZYSTYWANIE DANEGO MATERIALU
I TWORZENIE LALEK

Uczestnicy warsztatow majg dostep do rozmaitych
materiatdéw: szarego papieru pakowego, starych gazet, r6znego
rodzaju tekstylibw (w wiekszych i mniejszych kawatkach,
o réznych kolorach i fakturach) folii malarskiej, nozyczek
i sznurkéw. Ich pierwszym zadaniem jest poznanie kazdego
materiatu zarbwno w grach grupowych, jak i indywidualnie.
Ta cze$¢ warsztatbw moze rozpoczac¢ sie nastepujagcym
¢wiczeniem, ktére umozliwia uczestnikom oswojenie sie
z materiatami (poprzez ich dotyk, wytwarzanie dzwiekéw
i ruchu) oraz wyrazenie swoich emogji.

Bawimy sie przy pomocy wielkiej tkaniny. Uczestnicy
pracujg wspolnie, wykonujac rozmaite zadania. Podczas
pierwszego cwiczenia wszyscy kucajg wokdét napietego
materiatu, trzymajgc go obiemarekami.Na sygnatprowadzacego,
tkanina gwattownie sie podnosi. Przez krotka chwile pozostaje
zawieszona w gorze, po czym bardzo powoli opada na ziemie
(uczestnicy caty czas ja trzymaja). Cwiczenie mozna powtorzyé

kilkakrotnie, regulujgc przy tym rytm oddychania - gteboki
wdech i dtugi, wolny wydech. Kolejnym zadaniem dla grupy
jest zbudowanie figury ptaka przy pomocy danych materiatéw
i animowanie go - latanie, wzbijanie sie i opadanie na ziemie.
Uczestnicy moga tez otrzymac zadanie wyrazenia uczucia za
pomocg animacji materiatu: radosci, smutku, ztosci, strachu itp.
Kolejng przyktadowa gre rozpoczynamy podziatem grupy na
dwie druzyny, gdzie kazda z nich trzyma przeciwlegte krawedzie
ptotna. Zadaniem obu zespotow jest wysytanie sobie nawzajem
,fal” powietrza. To ¢wiczenie mozna wykonac¢ tez wykorzystujac
folie.

Po grach grupowych, uczestnicy pracujg indywidualnie. Sg
proszeni o stworzenie wiasnych lalek przy uzyciu tylko jednego
z dostepnych materiatbw. Na samym poczatku <¢wiczenia
trzeba zaznaczyc, ze lalka jest tworzona, by grac i wykonywac
rézne zadania. Szczegdlny nacisk musi by¢ zatem potozony
na mobilnos¢ konczyn i gtowy kreowanej postaci. Uczestnicy
musza miec czas na swobodne eksperymenty z r6znymi formami
i ksztattami, aby finalnie méc wybra¢ te odpowiednie. Lalka
moze byc stworzona na podobienistwo cztowieka lub innego
dowolnego stworzenia, zaleznie od wyobrazni i kreatywnosci
kazdego z uczestnikéw. By¢ moze niektdrzy z nich zdecyduija sie
stworzyc¢ swoje sobowtory?

Kilka praktycznych wskazéwek dotyczacych tworzenia
lalek z papieru znajduje sie w materiale instruktazowym
skierowanym do prowadzacych warsztaty i opracowanym
jako czesc¢ projektu ,Count Me in Too” Erasmus+: Making Paper
Puppets.
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NAUKA ANIMACIJI LALKI

Kiedy lalki s3 gotowe, uczestnicy dzieleni sg na cztero/
/piecioosobowe podgrupy, aby poeksperymentowac
z technikami animacji. Zazwyczaj, aby ozywic lalke, potrzebne
sg dwie lub trzy osoby. Liczba animatoréw zalezna jest od
konstrukgji lalki i efektéw, jakie chcemy osigagnaé. Dzieki
trzem animatorom jestesmy w stanie nadac lalce
prawdziwg zreczno$¢ w ruchach i akcji. Jedna osoba
prowadzi gtowe i reke lalki, kolejna trzyma korpus
i druga reke, a trzecia zajmuje sie nogami/stopami.
Jednak najlepszym sposobem uzyskania wiasciwej &

nig. Mozna to zrobi¢ w nastepujacy sposéb: kazdy
ztworcow lalki obejmuje kolejno role rezyserai prosi
pozostatych cztonkéw grupy o wykonanie konkretnej
czynnosci. Na przyktad, kto$ moze powiedzie¢, ze jego
lalka jest sprzataczka i wiasnie wykonuje swoja prace
— zamiata podtoge (potrzebny jest przedmiot imitujgcy
szczotke), myje okna czy wyciera kurze. Uzywanie stéw jest
catkowicie zakazane! Obserwujac zachowanie lalki, ,rezyser
mowi animatorom co trzeba zrobi¢, aby poprawi¢ ruchy figury
i przejrzystosc catej sceny.

W ten sposdb, wszyscy uczestnicy zadania mogg zarbwno
doskonali¢ sztuke animacji, jak i doswiadczy¢ sztuki lalkarstwa
z perspektywy widza.

n

KONSTRUOWANIE FABULY NA PODSTAWIE
IMPROWIZOWANYCH SCEN | ARANZOWANIE GRY LALEK

Po wspdlnej pracy w podgrupach nad
animacja lalki, wszyscy uczestnicy
zbieraja sie, aby wymienic sie
obserwacjami. Prezentowane
sg wszystkie sceny
lalkowe, jedna po
drugiej. Dyskutuje sie
na ich temat, ktadac
szczegolny nacisk na
znaczenie i przestanie,
ktore niesie

narracja wizualna.
Podczas analizowania
tego, co widzieli
odbiorcy, rozpoznajemy
i nazywamy nie tylko
konkretne funkcje i czynnosci,
ktére wykonywaty poszczegoine
lalki, ale takze r6zne emocje, napiecia,
trudnosci i problemy osobiste uczestnikéw,
ktérymi mozna/warto sie zaja¢ w dalszej pracy.

Teraz uczestnicy pracujg przez chwile indywidualnie. Ich
zadaniem jest stworzenie wtasnej opowiesci przy pomocy lalek.
Dzieki poprzedniemu ¢wiczeniu wiedzg oni na czym polega
lalkarstwo i jak mozna je wykorzysta¢, opowiadajac historie.
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Ponadto, podczas ¢wiczen z animacji, orientujg sie, w jaki
sposob lalka moze stac sie ich wiasnym alter ego. Teraz przyszedt
czas na spisanie wszystkich pomystow i stworzenie scenariusza
spektaklu. Najwazniejszym jest szczegdétowe spisanie fabuty,
scena po scenie. Taki scenariusz powinien odpowiada¢ na
nastepujace pytania: Co dokfadnie robiq lalki i co konkretnie dzieje
sie na scenie? Na przyktad: Cisza. Na scenie stoi stéf. Nagle rozlega
sie dziwny dZwiek. Spod stotu wyczotguje sie lalka...; itd.

PRACA NAD SCENOGRAFIA | MUZYKA

Kiedy struktura catej historii zostata juz stworzona,
wszyscy mogg sie zaja¢ pozostatymi elementami spektaklu.
Czasami pojedynczy przedmiot, sam w sobie znaczacy, np. zegar,
$wieczka, pudetko, albo charakterystyczny element wygladu lalki
(duzy nos, szalona fryzura, laska) moze poméc widzowi lepiej
zrozumie¢ opowies¢. Wszystkie wyzej wymienione rekwizyty
mogg by¢ wilasnorecznie przygotowane przez uczestnikow

(z dostepnych materiatéw) badz znalezione

w danej przestrzeni. To samo dotyczy

efektéw dzwiekowych. Zaréwno dzwigki

nagrane, jak i te wykonywane na

zywo moga towarzyszyc akcji
scenicznej.

Waznym jest rowniez
znalezienie odpowiedniego
miejsca dla kazdej lalkowej

sceny i swobodne aranzowanie dostepnej przestrzeni. Mozna
po prostu wykorzystac stot (najwygodniejszy uktad, komfortowy
dla animatoréw), ale warto tez eksperymentowac z innymi
rozwigzaniami.

PROBY

Ostatni etap tworzenia spektaklu jest poswiecony
dopracowaniu scen stworzonych przez kazdego z uczestnikow
i zaprezentowaniu ich we wspdtpracy z innymi cztonkami
warsztatow. Uczestnicy z powrotem wracajq do podgrup, aby
wykonczy¢ sceny lalkowe i przygotowac je do prezentacji przed
publicznoscia.

Wazne, aby powtarza¢ kazda ze scen kilkakrotnie i starac
sie uzyskac dobrg animacje i wyrazisty tok akcji. Znaczenie naszej
opowiesci oraz przestanie, jakie chcemy przekazac zalezy przede
wszystkim od przejrzystosci gestow i ruchéw lalki. Wasnie
dlatego lepiej ograniczyc efekty i srodki wyrazu, niz przetadowa¢
opowiesc zbyt wieloma watkami.

Caly proces twoérczy powinien byc zakohczony prezentacjg
kazdej z opowiesci.
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PRZYDATNE LINKI
Ponizej znajduja sie materiaty instruktazowe opracowane
przez Teatr Grodzki w ramach innych projektéw artystycznych,

edukacyjnych i spotecznych, ktére moga by¢ pomocne
w opracowaniu metodyki storytellingu teatralnego.

Sciezka edukacyjna zatytutowana ,Paper Puppets in Action”
zaprezentowana na platformie ARTES:
http://artescommunity.eu/paper-puppets-in-action/ .

Sciezka edukacyjna “Theatre of objects and stories”

zaprezentowana na platformie ARTES:
http://artescommunity.eu/theatre-of-objects-and-stories/ .
Prezentacja pracy nad spektaklem opartym na faktach:

http://artescommunity.eu/theatrical-scenario-life-stories-and-
fiction/

http://artescommunity.eu/performance-magic-mountain-or-a-
few-facts-from-ms-life/ .

Prezentacja spektaklu Wedrowne Ptaki — przyktad czystej
teatralnej narracji wizualnej (krotki wstep w jezyku polskim
i nagranie spektaklu):

http://www.kryjucz.pl/film--w-drowne-ptaki---teatr-grodzki-
junior.html .
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POTENCJAL STORYTELLINGU TEATRALNEGO I CYFROWEGO

Autor: Zane Brikovska
ASTOFAN

WSTEP

Rozdziat ten opisuje proces przemiany, jaka zaszta
u uczestnikow kursu szkoleniowego ze storytellingu teatralnego
i cyfrowego. Szesciodniowe zajecia umozliwity uczestnikom
nabycie wiedzy, umiejetnosciipostaw pozwalajacych narefleksje
nad swoimi przezyciami, systemem wartosci i motywacja. Do
przekazywania historii za pomoca lalek wykorzystano proste
materiaty, a dostep do cyfrowych technik medialnych utatwit
tworzenie opowiesci. Praca indywidualna i grupowa pomogta
uczestnikom osiggna¢ odpowiedni poziom pewnosci w zakresie
wykorzystywania tych technik w dziataniach edukacyjnych.

Pomysty oraz osobiste przemyslenia przedstawione
w tym rozdziale zostaty opracowane we wspoétpracy z partnerami
projektu oraz uczestnikami szkolen zorganizowanych w Dublinie
przez IADT w 2016 roku. Niniejszy rozdziat powstat dzieki
wielkiemu zaangazowaniu trenerdéw, artystéw, nauczycieli
oraz dziataczy spotecznych z Islandii, Polski, Wtoch i Irlandii.

Kazdy z nich ma za sobg lata doswiadczen, a niektorzy nawet
ponad dwadziescia lat pracy z réznymi grupami, aktywnosci
obywatelskiej, szkolen miedzykulturowych oraz dramy.

Podazalismy réznymi Sciezkami przed, w trakcie i po
zakonczeniu zaje¢, zmierzajagc do gtebszego zrozumienia

nastepujacych podstawowych spraw:

27



- Jakiewyzwanianapotykamyjakotrenerzy podczascodziennej
pracy w naszych krajach?

- Jak te dwie metody (cyfrowy i teatralny storytelling) moga
zosta¢ wykorzystane, aby sprostac potrzebom o0séb, z ktérymi
pracujemy?

- Jak je najlepiej wykorzysta¢, w szczegdlnosci w pracy
z osobami dorostymi?

- Jakie s3 mozliwe wspédtzaleznosci miedzy storytellingiem

teatralnym i cyfrowym mogace polepszy¢ umiejetnosci
komunikacji?
Irlandia proponuje unikalne podejscie do projektu T&D
Stories wprowadzajgc metode Teatru Uci$nionych (Theatre of
the Oppressed) do wspdlnie opracowywanej metodyki. Czy
podejscie to mozna uznac za wartos¢ dodang?

WYZWANIA NASZEJ CODZIENNEJ PRACY

Najwiekszym wyzwaniem wedtug wiekszosci uczestnikow,
niezaleznie od dziedziny w jakiej pracuja, byta komunikacja
i 0gdlny brak mozliwosci interakcji. Wypowiedzi uczestnikow
dobrze ilustrujg obszary, ktorymi nalezy sie zaja¢:

JIrzeba znalez¢ nowe sposoby interakcji, by umozliwic¢
refleksje nad doswiadczeniami imigrantéw i ich adaptacjqg
miedzykulturowq oraz znalezienie alternatywnych  form
(niewerbalnych, artystycznych) dialogu z innymi’”.

~,Gtowne problemy dotyczqce grupy z jakq pracuje

(niepetnosprawni) sq zwiqzane z wiekiem, kondycjq zdrowotnq
oraz komunikacjq w spotecznosci oséb gtuchoniemych. Réwniez
moim osobistym problemem jest czeste poczucie impasu, trudno
0 wcigz Swieze pomysty’.

~Moze byc¢ trudno sprawic, by Islandczycy integrowali sie
Zmigrantami”.

Potrzeba zatem trenerom i nauczycielom nowej wiedzy
i umiejetnosci, aby umozliwi¢ im sprostanie potrzebom
uczestnikow. Trzeba dostarczy¢ im skutecznych narzedzi
utatwiajgcych osobom uczacym sie wyrazanie uczu¢, emocji,
obaw i niepewnosci w kreatywny i radosny sposob.

~Programedukacjidorostychdlaimigrantéwjestograniczony
i skoncentrowany gtdwnie na nauce jezyka kraju przyjmujqcego.
Staram sie znaleZ¢ nowe sposoby dla edukatorow 0séb dorostych
wzbogacenia tych programow, dajqc mozliwosci poznania innych
technik, takich jak storytelling cyfrowy czy drama. Wszystko po
to, aby dac¢ imigrantom szanse na wzbogacenie umiejetnosci
miedzykulturowych i gtebsze wnikniecie w doswiadczenie bycia
nowoprzybytym’.

JLudzie sq zablokowani, nie chcq lub nie mogq podjgc
pewnych dziatan — czasem ich problemy spowalniajq proces nauki,
czasem catkowicie go uniemozliwiajq’”.

~Moim najwiekszym wyzwaniem jest radzenie sobie
zemocjami swoimi i innych’.
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Kolejne wyzwania pojawity sie podczas pracy z osobami
bedacymi w trakcie procesu przyznawania azylu. Podkreslono
szczegdlnie problemy organizacyjne, lobbing duzych organizacji
oraz brak funduszy.

Wspomniane wyzej grupy docelowe to:

. migranci, reemigranci oraz uchodzcy;

. miode osoby doroste o réznych stopniach
niepetnosprawnosci;

. osoby gtuchonieme i niepetnosprawne umystowo;

. osoby uczestniczace w socjoterapii.

SZKOLENIE W IRLANDII - REFLEKSJE
| DALSZE DZIALANIA

Warsztaty szkoleniowe zgromadzity
ré6znorodne grupy uczestnikow: dziataczy
spotecznych, artystéw, osoby profesjonalnie /=
zwigzane z teatrem, nauczycieli oraz |
trenerébw o réznym poziomie umiejetnosci
i doswiadczen zawodowych. Czeé¢ z nich
to nowicjusze w zakresie wykorzystania
technologii cyfrowej czy dziatan teatralnych,
a czes$¢ posiadata bardziej zaawansowane
umiejetnosci i wieloletnie doswiadczenie.
Wszyscy uczestnicy z zapatem przystapili

do nauki, eksperymentowania i zgtebiania obydwu metod
przedstawionych w projekcie T&D Stories.

W rezultacie przeprowadzonych warsztatow, uczestnicy
zapoznali sie z innowacyjnymi metodami zaspokajania potrzeb
0s0b uczacych sie, komunikowania sie i interakcji poprzez
zdobycie wiedzy teoretycznej, jak i praktycznych doswiadczen
instruujacych jak przekazywa¢ opowiesci, wykorzystujac
cyfrowe multimedia i sztuke lalkarska. W trakcie catego cyklu
zajec uczestnicy zostali wprowadzeni w koncepcje i konkretne
przyktady storytellingu cyfrowego poprzez wieloetapowy proces
kreacji swoich wiasnych opowiesci cyfrowych. Tworzenie tresci,
praca nad scenorysem, wykorzystanie zdje¢ lub filméw oraz
nagrywanie i edycja dzwieku to najwazniejsze aspekty procesu

zdobywania nowej wiedzy i umiejetnosci.
Koncepcja narracji wizualnej i sztuki
lalkarskiej zostalty wprowadzone
w formie praktycznej nauki
tworzenia lalek z prostych
materiatow, takich jak szary
8 papier czy gazety i ich
® animacji w kontekscie danej
narracji.

Po wprowadzeniu do
storytellingu w kontekscie

teatralnym, odkrywaniu
specyfiki  sztuki lalkarskiej
i narracji niewerbalnej oraz
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poznaniu sposobu, w jaki tatwo mozna rozwija¢ i przekazywac
opowiesci poprzez cyfrowe technologie sieciowe, poprosilismy
uczestnikow o refleksje nad potencjatem i praktyczng wartoscia
tych dwéch metod w edukacji. Poprosilismy ich rowniez
o przedstawienie swoich zawodowych i osobistych odczu¢ oraz
ocene stopnia zdobytych umiejetnosci postugiwania sie tymi
dwoma metodami, a takze przemyslen na temat ich dalszego
wykorzystania w pracy z grupami docelowymi. Wypowiedzi
uczestnikow szkolen w Dublinie same najlepiej pokazg site
oddziatywania i rados$¢, jaka czerpa¢ mozna z wykorzystania
tych dwoch metod.

Uczestnicy z Islandii wniesli doswiadczenie w pracy
z migrantami w obrebie dwéch réznych obszaréw dziatalnosci
zawodowej. Doswiadczenie edukacyjne w pracy z dorostymi
imigrantami zaprezentowane zostato przez nauczycielke jezyka
islandzkiego Gudny Sigridur Olafsdéttir. Wykorzystywata juz
onawczesniej cyfrowe narzedzia w nauczaniu, przewaznie wérod
dziecize szkétpodstawowych, jednakze po szkoleniu postanowita
zainaugurowac program warsztatéw ze storytellingu cyfrowego
dla dorostych migrantéw.

~Mimo ze przez lata wykorzystywatam storytelling cyfrowy
wnauczaniu, bardzo duzo nauczytam sie nawarsztatach w Dublinie
i wyrazniej dostrzegtam, jak dobra i dogodna moze by¢ to metoda
w pracy z osobami, ktdre napotykajq trudnosci w wyrazeniu siebie
Z powodu niepetnosprawnosci czy tez problemow jezykowych. Przy
pomocy tej metody mozna wyrazac siebie stowami lub bez nich
i wykorzystac technologie, aby powiedziec to, co sie chce.

Spotkatam sie ze storytellingiem teatralnym pierwszy raz
w Dublinie i uwazam, Ze to fantastyczne! Mysle, ze to dobra metoda
dla kazdego, a w szczegdlnosci dla tych, ktdrzy nie potrafig wyrazic¢
siebie. Uczylismy sie, jak robi¢ papierowe lalki i animowac je
w procesie storytellingu teatralnego. To znakomity srodek przekazu
mysli i emocji, opowiedzenia czegos, a dodatkowo nauka wspdlnej,
harmonijnej pracy bez uzywania stéw. To swietna metoda dla oséb
niepetnosprawnych, ktdre majq trudnosci z wyrazeniem siebie,
a takze innych oséb o podobnych trudnosciach.

Moje dalsze plany to poprowadzenie warsztatow ze
storytellingu cyfrowego dla grupy imigrantéw w Akureyri. Sq to
kobiety z pieciu réznych krajow, mieszkajqce na Islandii krécej lub
dtuzej, o réznym stopniu znajomosci jezyka islandzkiego. W pracy
z nimi zastosuje technologie cyfrowe, ktére poznatam w Dublinie”.

Wykorzystanie teatru jako formy komunikacji w pracy
z réznymi grupami 0sob uczacych sie zaprezentowata Johanna
Vala Hoskuldsdoéttir, artystka reprezentujagca community
theatre, ktéra niedawno rozpoczeta prace z imigrantami.
Nowe techniki, takie jak sztuka lalkarska zaprezentowana na
warsztatach, byly dla niej wyjatkowym odkryciem, dlatego chce
je wkrétce wykorzysta¢ po raz pierwszy w pracy z dorostymi
imigrantami.

~Najbardziej interesuje mnie wptyw teatru na osoby, ktdre
w nim uczestniczqg. W pewnym sensie moze on dac gtos
niestyszanym i przestrzen tym, ktorzy jej nie majq. Obecnie pracuje
Z grupq cudzoziemek w Akureyri, moim miescie rodzinnym. Musze
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przyznac, Ze praca staje sie trudna ze wzgledu na bariere jezykowq.
Wtasnie dlatego wierze, ze teatr lalkowy moze bardzo pomdc
w rozwiqzaniu tych problemdw komunikacyjnych w nieformalny,
interaktywny i luzny sposéb.

Przyznam, ze na poczqtku kursu bytam nieco sceptycznie
nastawiona do pomystu wykorzystania lalek. Od razu przypomniat
mi sie niemity, a nawet przerazajqcy, obraz lalek pokazywanych
w dziecinstwie w telewizji. Nie byto dla mnie oczywiste, co takiego
moze zrobi¢ lalka, czego nie mozna zrobi¢ w zwyktym’ teatrze.
MGdj sceptycyzm szybko zmienit sie w czystq ciekawos¢ i dobry
nastrdj, po tym jak dostalisSmy proste materiaty i proste polecenia,
ktore pozwolity nam w petni sie zaangazowac i jednoczesnie by¢
otwartymi na odkrycia, co wydaje mi sie w dzisiejszych czasach
bardzo rzadkim stanem umystu. Cata przygoda z tworzeniem
lalki, poznawaniem i odkrywaniem jej mozliwosci, nauka animacji
i w koncu krdtkie jej przedstawienie byty dla mnie doswiadczeniem
radosnym i oczyszczajqcym.

Wedtug mnie najwiekszym darem, jaki daje metoda pracy z
lalkq, jest doswiadczenie cielesne, a nie to, co sie dzieje w gtowie.
Nie ma tu ryzyka wdania sie w konteksty zbyt skomplikowane,
mozna po prostu sie odprezy¢ i cieszy¢ grq. Historia rozwija sie nie
w bitwach myslowych, lecz poprzez odkrywanie lalki na scenie. ‘Co
ona potrafi, patrz! A co sie stanie, jak pdjdzie tam? Wyglqda jakby
taniczyta, moze witasnie tariczy, ale wtasciwie dlaczego? Wow, jak
swietnie to wyglqda...

Tozdecydowanie wielka zaletaw przypadku pracy zosobami,
ktdre nie méwiq tym samym jezykiem. Jezyk jest zbedny, gdy gramy
i animujemy lalki na scenie. Ponadto lalka nie méwi, a jednak jest
i gra na scenie, opowiadajqc nam historie. Staje sie modelem, ktory
pokazuje nam, ze, aby opowiedzie¢ historie, nie potrzeba stéw.
W dalszej kolejnosci zamierzam poprowadzi¢ warsztaty
zelementami lalkarstwa dla grupy migrantek w Akureyri’.

Polska: warsztaty zostaty przeprowadzone przez dwie
organizacje partnerskie. Stowarzyszenie Teatr Grodzki ma
wieloletnie doswiadczenie w pracy z osobami gtuchoniemymi
z wykorzystaniem narracji wizualnej, jako formy ekspresji
i komunikacji. Maria Schejbal, rezyser i krytyk teatralny,
poprowadzita trzydniowe warsztaty ze sztuki lalkarskiej.

~Prace z osobami gtuchoniemymi rozpoczetam w 2011 roku
w Stowarzyszeniu Teatr Grodzki, kiedy zdecydowalismy sie stworzy¢




integracyjnq grupe teatralng osob dorostych — gtuchoniemych
oraz niepetnosprawnych umystowo. Od samego poczqtku naszej
pracy komunikacja byta gtéwnym wyzwaniem, z jakim musieliSmy
sobie poradzi¢. Ponadto ze wzgledu na szczegdlne problemy oséb
gtuchoniemych (trudnosci z abstrakcyjnym mysleniem i wtasny
sposob patrzenia na swiat) musiatam znalez¢ skuteczne metody
rozwoju grupy oraz indywidualne wsparcie ekspresji kazdego
Z uczestnikow.

Jestem w stu procentach pewna skutecznosci
wykorzystywania sztuki lalkarskiej i narracji wizualnej w kontekscie
edukacji i wiqczenia spotecznego. To najlepsze rozwiqzanie
problemu komunikacji werbalnej wewnqtrz grupy, jak rowniez
dobry sposdb przekazywania tresci osobistych i drazliwych.
Wtasnie dlatego w grupach skupiliSmy sie na tworzeniu prostych
i zrozumiatych wizualnych opowiesci bez stéw, tatwych w odbiorze
dla publicznosci mdwiqcej réznymi jezykami i pochodzqgcej
zréznych kregdw kulturowych.

Druga strona projektu T&D Stories, czyli storytelling cyfrowy,
to dla mnie cos nowego. Jednakze, jako prowadzqca warsztaty
z osobami gtuchoniemymi, sama zawsze szukam nowych
i kreatywnych rozwiqzarn, jakie moge zaproponowac uczestnikom.
Ponadto, dostrzegam wiele podobieristw pomiedzy cyfrowym
a teatralnym storytellingiem, pomijajqc oczywiscie gtdwngq réznice,
jakq jest uzyty nosnik. Zatem, cho¢ nie mam zaawansowanych
umiejetnosci techniczno-komputerowych, zamierzam wprowadzic¢
pewne elementy storytellingu cyfrowego do pracy z mojq grupq.
W szczegolnosci, chciatabym poprowadzi¢ gtuchoniemych aktoréw

krok po kroku przez pierwszy etap tworzenia opowiesci cyfrowej,
czyli tworzenia fabuty i dobierania do niej odpowiednich obrazdw.
Mysle, ze pierwsze zadanie polegajqce na napisaniu wtasnej historii
moze by¢ dla nich bardzo trudne.

Ich sposéb wyrazania sie jest uproszczony i schematyczny,
wiec trzeba bedzie im pomdc wykonac to zadanie. By¢ moze
sprébuje potqczy¢ obydwie metody - najpierw zainicjowac gre
z lalkami, a dopiero pozZniej zachecic uczestnikow do ‘wyciggniecia’
z tej improwizacji pomystow i fraz.

Nastepny krok, czyli scenorys, powinien by¢ prostszy dla oséb
niestyszqcych. Majqc gotowq strukture opowiesci, prawdopodobnie
znajdq oni rézne sposoby zilustrowania obrazami poszczegdlnych
czesci narracji. Mogq to by¢ rysunki, papierowe kolarze lub rézne
przedmioty zaaranzowane w nietypowy sposob.

Innym wyzwaniem, a zarazem ciekawym doswiadczeniem
bedzie praca przy muzyce i efektach dzwiekowych, poniewaz osoby
niestyszqgce majq jednakze zdolnos¢ odbierania pewnych sygnatéw
audio. Bedzie tu tez mozna wykorzystac jezyk migowy.

Pomimo wszystkich wyzej wymienionych kwestii sqdze,
ze warto podjq¢ probe przetestowania metody storytellingu
cyfrowego z osobami gtuchoniemymi. Jednakze, aby wykonac
technicznq czes¢ tego zadania, bedziemy potrzebowac kogos
z doswiadczeniem w pracy z odpowiednim oprogramowaniem
komputerowym’.
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Nowy wymiar dziatan szkoleniowych z grupami osoéb
w trudnej sytuacji spotecznej zaprezentowany zostat przez
drugiego polskiego partnera — tukasza Putyre z Fundacji EST,
nauczyciela filozofii z doswiadczeniem stosowania nowych
technologii w kontekscie edukacji. Ponizej omawia on sposéb,
w jaki storytelling cyfrowy moze by¢ wykorzystany by podjac
obecnie wazng w Polsce kwestie - reintegracje powracajacych
z zagranicy do kraju Polakéw.

,Nie uwazam siebie za doswiadczonego trenera na polu
storytellingu cyfrowego czy teatralnego, jednakze czuje sie bardziej
pewny i kompetentny w dziedzinie cyfrowe.

W 2004 roku rozpoczgtem swojq przygode z nauczaniem
nieformalnym prowadzqc zajecia z mtodziezq, ktdre obejmowaty
debate online z ich réwiesnikami z innych krajow europejskich
w ramach projektu ‘Quest for Young Europe. Moim pierwszym
krokiem w dziedzinie cyfrowych metod edukacyjnych byta rola
facylitatora warsztatdw fotograficznych, ktdra stata sie rowniez dla
mnie testem opartego na wspofpracy nauczania oséb dorostych
(collaborative learning/teaching approach).

Obydwie metody majq duzy potencjat w mojej pracy
zawodowej, poniewaz utatwiajq komunikacje w wielu obszarach
poprzez srodki niewerbalne. Cho¢ narracja w storytellingu
cyfrowym stanowi kluczowq czes¢ filmu, to jednak sita przekazu
ptynie z obrazu i jego powiqzania ze stowem. ‘Obraz moéwi wiecej
niz tysiqc stow’ — ta sentencja oddaje istote cyfrowych i teatralnych
opowiesci.

Innqg zaletq obu metod jest mozliwos¢ ‘schowania sie’
narratora za lalkq lub obrazem, ktére pomagajq odstoni¢ czes¢
jego osobowosci trudnq do wyrazenia poprzez zwykte stowa.
W ten sposob powstaje przestrzen dajgca poczucie bezpieczenistwa,
utatwiajqgca dzielenie sie trudnymi kwestiami w tej czy innej
dziedzinie.

Po szkoleniu ze storytellingu cyfrowego i teatralnego moge
powiedziec, ze nauczytem sie wystarczajqc duzo, aby rozpoczynajqc
od tego poziomu dalej rozwijac i testowac te techniki w mojej
pracy. Dotyczy to w szczegdlnosci pierwszej metody; mam juz
jasny obraz tego, jak wykorzystam jq w pracy z moimi ‘uczniami’
W ramach projektu T&D Stories zamierzam pracowac z polskimi
reemigrantami, by pomdc im opowiedzie¢ swoje historie
o problemach zwiqzanych z sytuacjq po powrocie do kraju
rodzinnego. Jako trener nigdy wczesniej nie pracowatem z tq grupq,
dlatego to zadanie jest dla mnie duzym wyzwaniem. Chociaz
przeczytatem wiele na ten temat i wielokrotnie rozmawiatem
z reemigrantami, dopiero teraz czuje sie lepiej przygotowany.
Osobiste spotkanie zawsze moze jednak zaskoczyc.

Na poczqtek postaram sie pomoc w nagrywaniu opowiesci
cyfrowych co najmniej pieciu osobom, ktére wrdcity do Polski
zemigracji.Zaleznie odtego, kto bedzie gotowy do takiejwspotpracy
zdecyduje, czy poprowadze teoretycznq czesc dla catej grupy, czy
wyjasnie im wszystkie techniki indywidualnie.

W czesci praktycznej z pewnosciq bede pracowat i wspierat
kazdego indywidualnie. Nie bytem tego pewien przed szkoleniem
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w Dublinie, ale teraz jestem przekonany, ze bede mdgt w ten
sposéb wdrozy¢ spdjny program zajec¢ oparty na metodyce
T&D Stories. Nawet jesli podejmiemy powszechne, uniwersalne
kwestie dotyczqce wiekszosci reemigrantow, sposob pokazania
tego w storytellingu bedzie indywidualny. Moim celem jest
ukazanie uniwersalnych prawd i powszechnych trudnosci poprzez
indywidualne doswiadczenia w sposéb zrozumiaty dla kazdego.

Po wyjasnieniu catego procesu, kazdy z uczestnikow zostanie
poproszony o napisanie wtasnego scenariusza. Przeanalizujemy
i omdéwimy je razem oraz na forum grupy, aby uzyskac feedback
w konstruktywistyczny sposob. Nastepnie wspdlnie przygotujemy
scenorys decydujqc, jakiego rodzaju obrazy wykorzystamy (filmy,
zdjecia, grafike czy tekst). Kolejne kroki to praca z programem
komputerowym, porzqdkowanie sekwencji obrazéw, edytowanie
filmu itp. Bede tworzyt narracje wspélnie z uczestnikami, w stopniu
zaleznym od ich umiejetnosci komputerowych. Ostatnim etapem
bedzie publikacja i prezentacja filmu publicznosci.

Caty ten proces pozwoli uczestnikom opowiedzie¢
o swoich najwiekszych problemach i doswiadczeniach zwigzanych
z ponowngq adaptacjq w Polsce. Forma narracji zapewni im pewien
stopieri prywatnosci, ale jednoczesnie narratorzy bedq mogli
uwidoczni¢ swoje odczucia i przezycia dzieki sile storytellingu
cyfrowego. Dzieki temu inne osoby planujqgce wyjazd, a takze ci
powracajqcy do kraju, bedq mogli korzystac z indywidualnego lub
grupowego doswiadczenia 0sob, ktdre przebyly juz te droge”.

Uczestnicy projektu z FNCC z Wtoch zainteresowani byli
gtéwnie odkryciem nowych sposobdéw nauczania, jakie mogliby
wprowadzi¢ do pracy z mtodymi osobami niepetnosprawnymi,
ktore uczeszczaja do szkét publicznych, gdzie pedagodzy
nauczania specjalnego wspotpracuja z nauczycielami
przedmiotow ogédlnych. Ich celem jest zwiekszenie
samoswiadomosci tych uczniéw oraz wiaczenie ich w zycie
spoteczne i rynek pracy po ukonczeniu szkoty. Cztonkowie tej
grupy docelowej ukonczyli 18 lat i w wiekszosci dotknieci s
uposledzeniem funkcji poznawczych o ré6znym pochodzeniu.
Nauczanie spersonalizowane jest wiec konieczne, aby zapewni¢
im rowne szanse, jako ze sg oni czesto pomijani na rynku pracy
w przypadku trudnej sytuacji ekonomiczne;j.

.Przez lata doswiadczenia w pracy z réznymi grupami
ucznidw (zdrowymi i niepetnosprawnymi) w szkole i poza szkoftq,
nauczytam sie doceniac znaczenie autorefleksji moich uczniéw na
tematich obecnej sytuacjiidalszych losow po ukoriczeniu edukacji.

Z tego punktu widzenia wykorzystanie teatralnych
i audiowizualnych doswiadczert medialnych stworzonych
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przez siebie, a nastepnie odegranych, byfo i jest bardzo
wazne, aby osiqgng¢ samoswiadomos¢ zaréwno swoich
zdolnosci, mozliwosci i kompetencji, jak i swojej kondycji.

Celem takich dziatari byto i jest uswiadomienie sobie, ze
réznorodnos¢ nie jest problemem. W odpowiednich warunkach
i przy adekwatnym wsparciu, powstajq tu pewne mozliwosci.
Zadaniu temu mogq sprostac zardwno niepetnosprawni, jak
i petnosprawni uczniowie, w szczegdlnosci w przypadku zajec
realizowanych w ramach programu nastawionego na cele
spoteczne.

Planowanie, realizacja i edycja digital stories przez uczniow
z pomocq nauczycieli bedzie nowq, a zarazem wykonalnq prébg
stymulujqcq autorefleksje i samoswiadomos¢”.

Warsztaty ze storytellingu cyfrowego i teatralnego odbyty
sie w Dublinie, w Irlandii. Organizacja partnerska IADT byta
odpowiedzialna za zorganizowanie kursu dla treneréw. IADT
zaproponowat dodatkowe, innowacyjne podejscie do obydwu
metod w synergii pomiedzy Teatrem Uci$nionych (Theatre of the
Oppressed) i sztuka lalkarska, co byto mozliwe dzieki wspotpracy
z grupg teatralng ALa Galway. Przyniosto to nowe i interesujace
mozliwosci eksperymentowania oraz rozwijania obydwu form.

JADT nawiqzat wspdtprace z ALaG Galway - organizacjq
wspierajqcq osobisty i spoteczny rozwdj lokalnej spotecznosci oraz
wtqczajqcejdo dziatar osoby doroste (o rozmaitych kompetencjach,
roznejnarodowosci, nalezqce do réznych grup etnicznych) w szeroki

obszar dziatan, gdzie Theatre of the Oppressed (TO) i forum theatre
sq wykorzystywane jako metody rozwojowe. W trakcie pierwszego
spotkania z ALG w Galway w lutym, przedstawiciele IADT zostali
zaproszeninawarsztaty TO prezentujqce te forme sztuki jako Srodek
komunikacji. Wtasnie w trakcie tego pokazu zrodzit sie pomyst
powiqgzania Teatru Ucisnionych ze storytellingiem teatralnym
i cyfrowym. W tym witasnie celu, a takze, aby zaoferowac wartos¢
dodanq do projektu, zaproponowano, abysmy przeprowadzili
dodatkowq wieczornq sesje poswieconq TO w trakcie warsztatow
w Dublinie. Dato nam to Swietnq okazje do przetestowania
tej koncepcji, ktéra sprawdzita sie znakomicie i bedzie dalej
w przysztosci rozwijana.

Trzy osoby z ALd Galway - Jim, Anne i Janna, ktore
uczestniczyty w szkoleniu T&D Stories w Dublinie, bardzo dobrze
ocenity warsztaty ze storytellingu cyfrowego i teatralnego.
Koncepcja storytellingu cyfrowego byta dla nich catkowicie
nowa, dlatego wszyscy wskazali na pewne poczqtkowe trudnosci
wtechnicznejczesciprodukcji,gtdwniezwigzaneztworzeniemsciezki
audio. Po ukoriczeniu warsztatdw Jim zajqt sie opracowywaniem
digital story o organizacji ALd, ktéra ma sie wkrétce pojawic¢ na
ich stronie internetowej, w czym na biezgco pomaga mu IADT. Jim,
Anne | Janna podejmujq prdby tqczenia storytellingu teatralnego
i cyfrowego z Teatrem Ucisnionych jako medium, ktére wydaje
sie szczegdlnie przydatne w pokonywaniu barier jezykowych,
jakie napotykajq migranci, integrujqc sie z lokalnq spotecznosciq,
a takze w wypadku oséb niesmiatych, niezbyt dobrze czujgcych
sie na scenie, ktédrym komunikacja sprawia trudnosci — w tych
wypadkach lalka moze zastqgpic¢ aktora’”.
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PODSUMOWANIE

Ostatnie dane dostarczone przez Komisje Europejska
pokazuja, ze 40% Europejczykow nie posiada umiejetnosci
cyfrowych (Nowy Europejski Program na Rzecz Umiejetnosci).
Storytelling cyfrowy wykorzystujagcy do komunikacji
i tworzenia przede wszystkim media cyfrowe, podnosi poziom
tych umiejetnosdci. Tak zwane ,umiejetnosci dwudziestego
pierwszego wieku” obejmujg sprawnosci informatyczne,
wizualne, technologiczneimedialne, majgce na celu poprawienie
i wzbogacenie form komunikacji w swiecie cyfrowym.

Jednym z gtéwnych celéw projektu T&D Stories jest
tworzenie spotecznosci bardziej inkluzywnych poprzez prace
z grupami o0s6éb zagrozonych wykluczeniem spotecznym,
znajdujacych sie w niekorzystnej sytuacji. Obydwie metody
storytellingu, cho¢ rézne pod wzgledem uzytego medium,
oferujg wiele korzysci. Obydwie umozliwiaja uczestnikom
pokonywanie trudnosci w komunikacji, poprawiajac ich
umiejetnosci interpersonalne. Pomagaja rozwija¢ logiczne
i koncepcyjne myslenie oraz inteligencje emocjonalna.
Obydwie  metody stuzg spotecznej inkluzji, utatwiajac
uczestnikom integracje i uczestnictwo w nowym srodowisku.
Mamy nadzieje, ze podejscie wypracowane w projekcie T&D
Stories bedzie szczegdlnie przydatne w pracy z osobami
niepetnosprawnymi. Przyswajajac sobie te techniki, beda
one zwieksza¢ wtasng samoocene i pewnosc siebie. Zdobeda
umiejetnosci pozwalajace na lepsze interakcje w kontekscie
instytucjonalnym, w tym lepsze kontakty z pracownikami

miejscowych organizacji pozarzadowych i publicznych
programoéw szkoleniowych.

Wypowiedz nagrana w trakcie zakonczenia warsztatow
w Dublinie podsumowuje w kilku stowach ‘
nasze oczekiwania:,Zobaczytem czes¢
siebie i swojg prace w pracach
innych”. Ukazuje to wptyw, jaki
komunikacja poprzez obraz
moze wywrzec w sytuacji,
gdy ludzie odczuwaja
potrzebe zblizenia sie
do siebie. Aby moc
w petni uczestniczy¢
w zyciu spotecznym,
musimy komunikowac |
sie ze sobg i rozwijac
umiejetnosci interakgcji.
Kulturowe, jezykowe
i fizyczne réznice
moga zaktoci¢ naturalny
przeptyw komunikagji
werbalnej. Bez koniecznych
spotecznych umiejetnosci
komunikacyjnych jest sie narazonym na
marginalizacje i izolacje. Storytelling cyfrowy i lalkarstwo to
artystyczne formy, ktére moga poméc przetamac spoteczne
bariery i umozliwi¢ lepsza integracje réznych srodowisk.
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Powyzsze uwagiukazujg potencjatstorytellingu cyfrowego
i sztuki lalkarskiej w przekazie osobistych narracji dla utatwienia
wzajemnego zrozumienia, akceptacji i wtgczenia w spotecznos¢,
a tu wiasnie lezy istota projektu T&D Stories. Opracowali$my ten
rozdziat w nadziei, ze nasi koledzy, nauczyciele, uczestnicy zajec
i artysci podzielg sie z nami swoim doswiadczeniem i wespra
w pokonywaniu wyzwanh codziennej pracy z naszymi grupami.
Mamy nadzieje, ze obydwie metody zostang dobrze przyjete
iwprowadzone do programéw edukacyjnych dla oséb dorostych.

Przypisy

~The educational uses of digital storytelling’, Bernard R. Robins,
University of Houston

“Effective adult learning’; developed by Northwest Centre for Public
Health Practice
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METODY ZASTOSOWANE W PRAKTYCE

Autor: Zane Brikovska
ASTOFAN

Rozdziat niniejszy jest zbiorem S$ciezek ksztatcenia
w formie prostych do zrealizowania scenariuszy zaje¢,
ktére daja edukatorom o0séb dorostych gotowe do uzycia,
praktyczne narzedzia przydatne w szkoleniach zmierzajgcych
do podniesienia umiejetnosci komunikacji réznorodnych grup
0s0b uczacych sie. W tym rozdziale prezentujemy szereg takich
scenariuszy, ktore z powodzeniem przetestowalismy realizujac
realizujgc projekt T&D Stories. Wiedza i umiejetnosci omdéwione
w poprzednich rozdziatach s tu przedstawione w ich
zastosowaniu praktycznym, by ufatwi¢ ich wykorzystanie przez
innych edukatorow.

Zaprezentowane tu Sciezki ksztalcenia stanowiag
propozycje nowych sposobdéw wsparcia dla dorostych osob
uczacychsie, ktére pomogaim przezwyciezyc fizyczne, kulturowe
i jezykowe bariery oraz utatwig komunikacje pozwalajaca na
petne wykorzystanie wlasnego potencjatu. Jestesmy przekonani,
ze narzedzia komunikacji, czerpigce z zasobéw niewerbalnych,
takich jak obraz, lalka, gest czy dzwiek, to skuteczne sposoby,
by sprosta¢ podstawowym potrzebom o0séb uczacych sie
i przyczynic sie do ich osobowego i spotecznego rozwoju.

Teatr Grodzki opracowat materiaty szkoleniowe dla grupy
0s6b gtuchoniemych i niepetnosprawnych (Living Pictures,
What Matters) w oparciu o metody zaréwno storytellingu
teatralnego, jak i cyfrowego. Uczenie sie poprzez wspdtprace
jako podstawowa metoda szkoleniowa zaowocowato bardziej
pozytywnym i zyczliwym nastawieniem uczestnikow do
podniesienia swojej samoswiadomosci poprzez refleksje nad
minionymi traumatycznymi doswiadczeniami i znalezienie
wspolnego gruntu dla rozwoju umiejetnosci komunikowania

sie.

Zespot Fondazione Nationale Carlo Collodi przeprowadzit
warsztaty dla mtodych oséb niepetnosprawnych umystowo.
Ten szczegolny kontekst pracy wymagat od trenerow bardziej
spersonalizowanego podejscia i indywidualnych sposobow
wsparcia dla poszczegdlnych uczestnikow zaje¢, tak, by mogli
oni sprosta¢ stawianym przed nimi zadaniom. Wykorzystanie
technologii cyfrowych w tworzeniu i prezentacji witasnych
narracji (This is my story, these are my tools, The Choir in White
Gloves) okazato sie skutecznym i atrakcyjnym sposobem,
utatwienia mtodym dorostym uczestnikom zaje¢ podniesienie
wtasnej samoswiadomosci i samooceny.
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ASTOFAN opracowat materiaty szkoleniowe (Who are you,
Expression with technology) w oparciu o doswiadczenia w pracy
warsztatowej z grupami imigrantéw i uchodzcéw. Obydwie
metody okazaty sie bardzo przydatne dla uczestnikow o roznym
pochodzeniu kulturowym, w szczegdlnosci jako sposoby
pozwalajagce uswiadomi¢ sobie i wyeksponowac rozmaite
aspekty komunikacji miedzykulturowej. W szczegdlnosci
storytelling teatralny sprawdzit sie jako innowacyjne i skuteczne
narzedzie poznawania jezyka i kultury spotecznosci przyjmujace;j
imigrantéw.

Fundacja EST podjeta problemy readaptacji, jakie
napotykajg migranci pierwszej fali powracajagcej do Polski.
Storytelling cyfrowy, jako gtéwna metoda szkoleniowa
w prezentowanych tu sciezkach ksztatcenia (How to film
memories, Filling gaps), utatwit osobom uczacym sie refleksje
nad doswiadczeniem migracji, wyréznienie waznych zdarzeh
w ich osobistych losach jako migrantéw oraz zwiekszenie
samoswiadomosci potrzebnej do lepszego zrozumienia nowego
srodowiska i nadchodzacych wyzwan. W wypadku warsztatéw
prowadzonych przez EST wszystkie zadania realizowane byty
indywidualnie.

Grupy docelowe przedstawione ponizej w sciezkach
ksztatcenia réznig sie pod wzgledem wieku uczestnikow, ich
pochodzenia, zdolnosci, poziomu umiejetnosci i wiedzy, co
moze okazac sie cenne dla edukatorow dziatajagcych w szerokim
obszarze aktywnosci zawodowej. Trenerzy wykorzystali rézne
metody nauczania i style uczenia sie, by zapewni¢ aktywne
uczestnictwo swoich grup i umozliwi¢ im stopniowy postep

w zdobywaniu wiedzy poprzez prace grupowq i wsparcie
indywidualne.

Ponadto, prezentowane tu Sciezki ksztatcenia opisuja
wyzwania, jakie napotkali edukatorzy w trakcie szkolen oraz
rézne sposoby ich pokonywania w celu zwiekszenia motywacji
izaangazowaniauczestnikow orazichwtasnejoceny osiggnietych
rezultatéw. Kazda ze sciezek opisuje krok po kroku poszczegélne
¢wiczenia, by nastepnie przedstawi¢ w kolejnosci zaktadane
rezultaty ksztatcenia w zakresie zdobytej przez uczestnikéw
wiedzy, umiejetnosci i postaw.

Przewidywany wptyw poszczegdlnych sciezek ksztatcenia
na uczestnikdw dobrze pokazuje, jak wykorzysta¢ metody
storytellingu teatralnego i cyfrowego w pracy z grupami
beneficjentéw posrednich i bezposrednich. Wreszcie, aby
utatwi¢ dalsze wdrazanie obydwu metod, dotaczamy liste
zasobow internetowych, by zilustrowaé najwazniejsze czesci
catego procesu nauki.

LEARNING PATHS

Zywe obrazy

Co jest wazne?

Moija historia, moje narzedzia

Chér w biatych rekawiczkach

Kim jestes?

Technologia jako narzedzie ekspresji
Jak filmowa¢ wspomnienia?

Jak wypetnic luki?
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ZYWE OBRAZY
Sciezka ksztatcenia adresowana do grupy niepetnosprawnych oséb dorostych napotykajacych rozmaite problemy spofeczne.
Edukatorzy wykorzystujg pewne aspekty storytellingu cyfrowego (scenorys) w potgczeniu ze storytellingiem teatralnym, by utatwic

uczestnikom refleksje i wglad w ich zyciowe doswiadczenia.

Sciezka Ksztatcenia

ZYWE OBRAZY
Autorzy Maria Schejbal i Jolanta Kajmowicz-Sopicka
Kontakt maria@teatrgrodzki.pl i jolanta@teatrgrodzki.pl
Grupa docelowa Niniejsza sciezka edukacyjna zostata skutecznie przetestowana z osobami o réznym stopniu

niepetnosprawnosci oraz zmagajacymi sie z réznymi problemami spotecznymi. Wsréd nich byty osoby
gtuchonieme, z uposledzeniem funkcji poznawczych oraz ich rodziny. Sciezka moze by¢ wykorzystywana
rébwniez w pracy z innymi grupami uczestnikéw.

Wyzwania Podczas warsztatéw napotkano kilka trudnych momentow. Niektérym uczestnikom trudno byto cofnac
sie do dramatycznych sytuacji z dziecinstwa, ktore spowodowaty ich niepetnosprawnos¢ lub do innych
traumatycznych wydarzen z przesztosci. Prébowali wyrazi¢ te wspomnienia i fakty poprzez tekst czy
rysunek, lecz nie chcieli ich dalej zgtebiaé. Jednakze, podczas teatralnej realizacji wybranych historii
przez pozostaty czes¢ grupy, niektdrzy z nich byli gteboko poruszeni odkrywajac, ze ich wtasnych przezy¢
doswiadczyli réwniez inni cztonkowie grupy.

Zadanie polegajace na stworzeniu struktury historii okazato sie w wypadku wiekszosci uczestnikdw rownie
skomplikowane. W tej sytuacji dobrym rozwigzaniem byto wykorzystanie techniki Julie Story, a warsztaty
zakonczyly sie wnioskiem, ze grupa moze w przysztosci stworzy¢ nowe przedstawienie na podstawie
osobistych przezy¢.

Cel szkolenia Niniejsza sciezka edukacyjna ma na celu zachecenie uczestnikow warsztatéw do wyrazania siebie oraz
lub umozliwienie wgladu innym w ich zyciowe doswiadczenie. Wykorzystanie réznych kreatywnych metod
W jaki sposob te stymuluje ciekawos¢, otwartosc i chec uczestnikow do odkrywania samych siebie. Oddaje gtos tym, ktorzy
wyzwania motywujq sq czesto ignorowani, ktorych zdania nie chce sie styszec.

i przynoszq efekty Pomaga ponadto rozwing¢ zdolnosc¢ pracy zespotowej (komunikacje i wspotprace, podejmowanie decyzji

w Twojej grupie? i rozwigzywanie probleméw w grupie).




Opis zajec
Wskazowki:

1.

Rozbij gtéwne
zadania na
poszczegdlne
¢wiczenia i proste
kroki

Okresl umiejetnosci
niezbedne do
rozpoczecia ¢wiczen
i zadan

Oszacuj dtugos¢

i ramy czasowe tego
c¢wiczenia

Zdefiniuj ryzyko

i watpliwosci, ktore
mogq wptynq¢

na realizacje ¢wiczen
Opisz krdtko
podstawowe
ludzkie, materialne
i finansowe zasoby
potrzebne do
przeprowadzenia
zajec

Sciezka ta ukazuje proces i metode uzycia roznych srodkéw artystycznej ekspresji w celu umozliwienia
uczestnikom dzielenia sie osobistymi przezyciami z innymi. taczy ona w sobie metodyke storytellingu
zaréwno w formie teatralnej, jak i cyfrowej. Obejmuje ona serie warsztatéw trwajacych od 2 do 4 godzin
kazdy. Grupa powinna mie¢ do dyspozycjitacznie co najmniej 12 godzin na ukonczenie zadan.W przypadku
naszej grupy zorganizowano 6 dwugodzinnych sesji (lipiec-pazdziernik 2016).

Liczba uczestnikdow w grupie to od 6 do 15 oséb.

Zwykte pomieszczenie warsztatowe wyposazone w krzesta i stoty jest wystarczajgce do przeprowadzenia
zajed.

Potrzebny jest projektor, ekran lub inny sprzet (komputer) do prezentacji narracji cyfrowych oraz tablica
lub flipchart. Ponadto, prowadzacy powinien dysponowac zbiorem réznych materiatéw i rekwizytéw
(papier, stare gazety, sznurek, tkaniny, przybory kuchenne, zabawki, folia etc.) do konstruowania lalek.
Wdrozenie tej sciezki edukacyjnejwymaga od instruktora podstawowej znajomosci zasad narracji wizualnej
i 0gdlnej wiedzy o sztuce teatralnej, poniewaz bedzie on musiat wspierac uczestnikédw w ich indywidualnej

pracy.
Zajecia warsztatowe krok po kroku:

l. WPROWADZENIE DO STORYTELLINGU

Uczestnicy ogladajg jeden z wielu przyktadow digital stories.

Zrddta prezentowane tutaj http://artescommunity.eu/storytelling/ moga byé pomocne. W przypadku
naszych warsztatéw, wykorzystana zostata islandzka opowies¢ ,Szukanie gtosu”. Jest to dobry przykfad
osobistej i poruszajacej wypowiedzi wyrazonej uproszczonymi, ale oryginalnymi i kreatywnymi obrazami
(w stylu kreskowek) http://artescommunity.eu/storytelling/finding-the-voice/ .

Po obejrzeniu z grupa wybranej opowiesci cyfrowej, prowadzacy powinien pokrétce wyjasni¢ dany rodzaj
storytellingu i sposob tworzenia takich historii.
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1. SZKICOWANIE HISTORII

Pierwszym zadaniem uczestnikdw jest stworzenie prostego scenorysu swoich wtasnych zyciowych
doswiadczen. Mozna wykorzystywac rézne techniki: rysunki, kolaz, opis stowny.

Aby utatwic¢ zadanie, zalecane jest stworzenie pomocniczej struktury scenorysu —okreslenie ram czasowych.
Kazdy uczestnik otrzymuje kartke papieru z rozrysowanymi instrukcjami: Mam 5, pdzniej 15, 25 lat etc.,
i oto dzi$ jestem tutaj. Jak wygladato moje zycie w poszczegdlnych momentach mojego rozwoju? Czy
co$ waznego sie wydarzyto? Co pamietam z przesztosci? Co najbardziej wptyneto na moje zycie i obecna
sytuacje?

Metoda ta okazata sie uzytecznaiinspirujaca. Uczestnicy niezaleznie wybierali charakterystyczne momenty
swojego zycia, ktore byty dla nich szczegdlnie wazne. Stworzony zostat zbidr réznych scenoryséw i wszyscy
duzo sie o sobie dowiedzielismy. Wiele rzeczy wyszto na jaw, cze$¢ z nich byta bardzo poruszajacaikluczowa
dla lepszego zrozumienia drugiej osoby.

. TECHNIKA ,JULIE STORY”

Nastepna faza polega na wzbogacaniu wybranych historii w detale przy pomocy ¢wiczenia grupowego
,Julie Story”. Teatr Grodzki zostat wprowadzony w te metode przez treneréw ACTA Community Theatre
z Bristolu z Wielkiej Brytanii, podczas miedzynarodowego szkolenia w Lanzarote w Hiszpanii (1-7 lipca
2016) zorganizowanego w ramach projektu MEDART wspoétfinansowanego z programu ERASMUS+.

Technika ,Julie Story” angazuje wszystkich uczestnikow warsztatéw we wspodlne tworzenie opowiesci
uktadajacej sie w wyrazista narracje. Proces ten moze zostac zainicjowany prostym pytaniem: Kto moze
zosta¢ naszym bohaterem? To ona czy on? W jakim jest wieku? Gdzie mieszka? etc. W naszych warsztatach
wykorzystaliSmy wczeséniej zarysowane osobiste historie jako punkt wyjscia pracy grupowej.

Na poczatku prowadzacy czyta/analizuje wybrany scenorys i pyta uczestnikow, co chcieliby z niego
wybrac. Wszystkie wybrane fakty/elementy zostajg spisane na tablicy jako podstawa do dalszych dziatan.
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Wéwczas grupa wspolnie buduje historie, a zadaniem trenera jest utatwienie im kreatywnej pracy poprzez
naprowadzajace pytania, np.: Co on czut wtedy? Czy byt tam sam czy z kims innym? Ktéra byta godzina,
jaka pora roku/pogoda? etc. Uczestnicy moga opowiadac prawdziwg lub wyimaginowana historie.
W rezultacie wspdlnej pracy kazda fikcyjna lub prawdziwa opowies¢ powinna zawiera¢ watki dajace sie
rozwing¢ w akcje na scenie.

IV.  OPOWIESCI NA SCENIE

Teraz praca odbywa sie w podgrupach. Uczestnicy tworzg 2-5 osobowe zespoty i przystepuja do zadania
stworzenia swojej wtasnej teatralnej interpretacji opowiesci wczesniej zarysowanej przy pomocy techniki
+Julie Story”. Do nich nalezy wybor sposobu i srodkéw artystycznego wyrazu dla kazdej prezentacji. Moga
stworzy¢ i wykorzystac lalki badZ inne dostepne przedmioty lub po prostu odegrac¢ dang fabute, uzywajac
lub nie stownej narracji.

Na zakonczenie wszystkie grupy po kolei prezentujg swoje ,spektakle” pozostatym uczestnikom.

V. ZAKONCZENIE PROCESU

Ostatnia czes¢ warsztatow poswiecona jest dyskusji i dzieleniu sie wrazeniami, refleksjami i rezultatami
wspolnej pracy. Szczegolng uwage nalezy poswieci¢ osobom, ktorych historie staty sie przedmiotem
eksploracji. Prowadzacy powinien zapewni¢, by osoby te czuty sie komfortowo i nie zostaty zranione
w trakcie pracy grupowej dotyczacej ich osobistych doswiadczen.

Rezultaty ksztatcenia

Dzieki udziatowi w procesie warsztatowym, uczestnicy powinni nauczyc sie:
podstawowych zasad opowiadania historii zaréwno w formie narracji teatralnej, jak i cyfrowej;
jak zbudowac strukture opowiesci, aby uwydatnic jej sens i przekazac przestanie;
jak pracowac w grupie i osigga¢ kompromis;
jak radzi¢ sobie z trudnymi uczuciami i emocjami.
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Przewidywany wptyw Uczestnictwo w procesie warsztatowym okazato sie interesujace i inspirujgce dla cztonkoéw integracyjnej

na beneficjentéw grupy 0sob dorostych opisanej powyzej.

bezposrednich Ci, ktorzy uczestniczyli w warsztatach stali sie bardziej niezalezni w mysleniu, bardziej kompromisowi
Przewidywany wptyw i otwarci. Udato im sie przezwyciezy¢ wstyd i strach przed opowiadaniem o sobie. Zatem ich poczucie
na beneficjentéw wartosci oraz samoocena bardzo sie umocnity.

posrednich

Dokumentacjaizasoby | \ybroWADZENIE DO STORYTELLINGU | KREOWANIA OPOWIESCI

sieciowe przydatne SZKICOWANIE HISTORII | ICH ODGRYWANIE

w przygotowaniu

scenariusza

CO JEST WAZNE

Sciezka ksztatcenia adresowana do grupy oséb gtuchoniemych (dorostych i senioréw). llustruje przydatno$¢ narracji wizualnej
i niewerbalnejw pracy z osobami napotykajacymi trudnosci natury jezykowej/komunikacyjnej. Cwiczenia rozgrzewkowe, gra grupowa
oraz zamykajacy krag refleksji sg tu wykorzystane jako formy ¢wiczen typu,learning by doing".

Sciezka Ksztatcenia

CO JEST WAZNE?
Autor Maria Schejbal
Kontakt maria@teatrgrodzki.pl
Grupa docelowa Sciezka ta zostata skutecznie przetestowana z osobami gtuchoniemymi (dorostymi i seniorami), ale moze

by¢ ona wykorzystywana rowniez w pracy zinnymi grupami uczestnikdw. Podczas warsztatéw towarzyszyt
nam ttumacz jezyka migowego, aby pomdc w omowieniu catego procesu. Jednak nawet bez uzycia stow,
ponizsze ¢wiczenia powinny by¢ uzyteczne w pracy z grupami os6b majacymi problemy jezykowe/
/komunikacyjne.



https://www.youtube.com/watch?v=tAH6YyCw44Q&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=L-qP7RheppY&feature=youtu.be

Wyzwania Nie napotkalismy zadnych powaznych probleméw podczas realizacji ¢wiczen tutaj prezentowanych.
Jednakze, moga pojawic sie pewne trudnosci zaleznie od czynnikdéw personalnych badz grupowych.
Na przyktad, dzielenie sie w kole wrazeniami i refleksjami moze by¢ dla niektérych trudne, réwniez ze
wzgledu na problemy wspomniane powyzej. ,Krag refleksji” — ostatnia czes¢ warsztatéw — zasadniczo
nastawiony na omowienie zaje¢, obejmuje takze elementy niewerbalne. Czasami zdarza sie, ze uczestnicy
warsztatow stawiajg opor przy pracach wymagajacych sprawnosci manualnych (postawa:,nie jestem dobry

w wykonywaniu takich rzeczy wtasnorecznie”). Ponadto, dla niektorych osob problematyczny jest kontakt
fizyczny (np. rysowanie na plecach drugiej osoby).
Cel szkolenia Niniejsza sciezka edukacyjna ma na celu wprowadzenie uczestnikow warsztatéw w reguty narracji
lub niewerbalnej i wizualnej. Dzieki swojemu zabawowemu charakterowi, powinna ona wciggng¢ uczestnikéw
W jaki sposob te do gry i zachecic ich do dalszych eksploracji tego specyficznego sposobu przekazu oraz wyrazania swoich
wyzwania motywujq potrzeb, opinii i trudnosci. Wiasnie dlatego, moze by¢ ona dobrym punktem wyjscia w ¢wiczeniu zdolnosci
i przynoszq efekty komunikacgji.
w Twojej grupie?




Opis zajec
Wskazdwki:

1.

Rozbij gtdwne
zadania na
poszczegdine
¢wiczenia i proste
kroki

Okresl umiejetnosci
niezbedne do
rozpoczecia ¢wiczen
i zadan

Oszacuj dtugos¢

i ramy czasowe tego
¢wiczenia

Zdefiniuj ryzyko

i watpliwosci, ktore
mogq wptynqc

na realizacje ¢wiczen
Opisz krétko
podstawowe
ludzkie, materialne
i finansowe zasoby
potrzebne do
przeprowadzenia
zajec

Sciezka obejmuje dwie rozgrzewki, gre grupowg i koncowg dyskusje w kregu. Cato$¢ powinna zaja¢ od
pottorej do dwdch godzin. Grupa powinna liczy¢ od 8 do 20 uczestnikéw. Zadne szczegdlne wyposazenie
ani przestrzen nie s3 konieczne - wystarczy zwykta sala szkoleniowa z krzestami i fawkami. Instruktor
powinien jednak zgromadzi¢ r6znorakie materiaty i rekwizyty (papier, stare gazety, tkaniny, przybory
kuchenne, zabawki, itp.), aby pobudzi¢ kreatywnos¢ uczestnikow i pozwoli¢ im na zabawe przedmiotem.
Wdrozenie tej sciezki edukacyjnej wymaga od instruktora podstawowego rozumienia zasad narracji
wizualnej i ogolnej wiedzy o sztuce teatralnej, poniewaz bedzie musiat prowadzi¢ dyskusje i wspierac
uczestnikow w poszukiwaniach.

Zajecia warsztatowe krok po kroku:

l. ROZGRZEWKA: Co widzimy? Co czujemy?

1. Wszyscy uczestnicy siedzg w kole otaczajgcym zbidr réznych materiatéw uprzednio zgromadzonych
przez prowadzacego. Zostajg poproszeni o wymienienie sie miedzy sobg wrazeniami na temat obrazu
umieszczonego w centrum i o odpowiedz na gtéwne pytanie: CO JEST WAZNE W TYM OBRAZIE? Czy
mozna,przetozy¢” to na opowiesc? Co nam on mowi? Jaki sens wyfania sie z obrazu? W jaki sposéb kolory,
ksztatty i wzajemna relacja pomiedzy poszczegdlnymi elementami wptywaja na znaczenie catego obrazu?
W przypadku pracy z osobami gtuchoniemymi bez obecnosci ttumacza jezyka migowego, uczestnicy
mMoga po prostu napisac na kartce swoje odpowiedzi i wymienic sie nimi.

2. Grupe dzielimy na dwie podgrupy. Uczestnicy tworzg dwa szeregi, jeden stoi za drugim. Instruktor ma
przy sobie dwa proste, wczesniej przygotowane rysunki. Rysuje palcem jeden obrazek na plecach ostatniej
osoby z pierwszego szeregu i drugi obrazek na plecach ostatniej osoby w szeregu drugim. Wéwczas
uczestnicy, jeden po drugim, probuja przerysowac obrazek na plecach osoby stojacej przed nimi. Kiedy
wszyscy skoncza to zadanie, pierwsza osoba z kazdego rzedu rysuje obrazek na kartce. Na konicu trener
pokazuje grupie oryginalne obrazki i wszyscy dyskutujg o swoich spostrzezeniach i wnioskach, jakie

wyciagneli.
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Il. GRA GRUPOWA: Co jest wazne?

Grupe dzielimy na 2 lub 3 podgrupy (po 4-6 os6b w kazdej). Kazdy zesp6t otrzymuje zadanie stworzenia
wizualnego przedstawienia danego miejsca: kosciota, stacji kolejowej lub autobusowej, szkoty czy stadionu
sportowego. Polecenie zapisujemy na kartce papieru i przekazujemy kazdej z grup bez ujawniania go na
forum. Zespoty pracujg oddzielnie, starajac sie znalez¢ najbardziej charakterystyczne elementy definiujace
wyobrazane miejsce. Instruktor pomaga im zwréci¢ uwage na znaczenie kazdego z elementow ich
kompozycji. Na przyktad moze zapytac, co rézni stacje kolejowg od autobusowej. Po chwili (10-15 min.)
grupy ogladaja nawzajem swoje prace i zgaduja, co one przedstawiajg. Mozna przedyskutowac znaczenie
kazdego z elementéw poszczegolnych kompozycji.

. KRAG REFLEKSJI

Ostatnia czes¢ warsztatow jest poswiecona wspdlnej analizie niewerbalnego sposobu przekazywania
informacji — jest to wprowadzenie do,gramatyki” narracji wizualnej. Warto réwniez zacheci¢ uczestnikow
do podzielenia sie swoimi odczuciamii emocjami, jakie towarzyszylty im podczas warsztatéw. Aby pozostac
w obszarze ekspresji niewerbalnej, prosimy uczestnikdéw o uzycie dostepnych materiatow i przedmiotow,
aby zobrazowac swoje refleksje (dobrze sprawdzajg sie tutaj gazety). Dobrze, kiedy prowadzacy spisze

U

omawiane tematy i utozy je w Srodku kota. Moga to by¢ na przyktad kwestie:, Osobiste”,,Zawodowe”,,Praca

w grupie”,,Jaigrupa’,,Pozytywne”,,Negatywne" W ten sposdb uczestnicy, umieszczajgc swoje przedmioty
obok poszczegdlnych haset, wspdlnie tworzg obraz.

Wyniki ksztatcenia

Dzieki udziatowi w procesie warsztatowym, uczestnicy powinni nauczyc sie:

+ jak przekazywac informacje za pomoca ekspresji wizualnej;

+ jak pracowac w grupie i osiagga¢ kompromis;

- doceniac znaczenie precyzji i przejrzystosci kazdego z elementdéw obrazu scenicznego i ich kluczowej
roli w kazdym ze sposobow komunikacji.
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Przewidywany wptyw Powyzsze ¢wiczenia zostaty uznane za ciekawe i inspirujgce przez cztonkdéw réznych grup uczestnikow.

na beneficjentéw W szczegdlnosci podkreslali oni znaczenie odkrycia, ze kazdy komunikat moze byc zinterpretowany przez

bezposrednich innych na wiele sposobdéw, co jest generalnie wazne w komunikacji. To, co uwazamy za oczywiste nie
musi oznaczac tego samego dla kogos innego. Podkreslano réwniez, ze w trakcie realizacji takich ¢wiczen

Przewidywany wptyw tatwo zapomina sie o swojej niesmiatosci, leku i innych osobistych barierach i znajduje swoéj sposéb

na beneficjentow na wspotprace z innymi. W rezultacie, z pozoru banalna gra okazuje sie uzyteczna w zyciu codziennym

posrednich i w komunikacji.

Dokumentacja i zasoby |Materiaty wideo prezentujace trzy ¢wiczenia opisane powyzej:

sieciowe przydatne « Rozgrzewka,Co czujemy?”;

w przygotowaniu + Gragrupowa,Co jest wazne?”;

scenariusza « ,Krag refleksji”.
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https://www.youtube.com/watch?v=lronXpitxUE&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=zIpjpJO3vHw&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=ru_YJ1HZAv8&feature=youtu.be

MOJA HISTORIA, MOJE NARZEDZIA: STORYTELLING CYFROWY NA RZECZ AUTO-EKSPRESJI 1 KOMUNIKACIJI

Storytelling cyfrowy dla grupy mtodych oséb dorostych —uczniéw i absolwentow szkoty sredniej (wiek 18-20 lat) zniepetnosprawnoscia
umystowy; czes¢ grupy ze srodowisk spotecznie marginalizowanych. Edukatorzy postugujg sie metoda storytellingu cyfrowego
w trakcie zaje¢ warsztatowych, aby zwiekszy¢ umiejetnosci ucznidw w zakresie auto-narracji, a tym samym ich pewnos¢ siebie,
zdolno$¢ komunikacji, umiejetnosci spoteczne i organizacyjne, a takze sprawnos¢ postugiwania sie urzadzeniami cyfrowymi (tabletem,
smartfonem) w celu autoekspresji. Ponizsza Sciezka ksztatcenia wyrdznia te aspekty ¢wiczen, ktére zostaty przeprowadzone z uczniami
o ciezkim uposledzeniu umystowym i fizycznym.

Sciezka ksztatcenia
STORYTELLING CYFROWY NA RZECZ SAMOEKSPRESJI | KOMUNIKACJI
1) MOJA HISTORIA, MOJE NARZEDZIA

Autor Isabella Belcari
Kontakt belcari@pinocchio.it, fondazione@pinocchio.it
Grupa docelowa Grupa docelowg tej Sciezki jest grupa mtodych oséb dorostych z r6znego rodzaju uposledzeniami

poznawczymi. Poniewaz uposledzenia te przybierajg réznorakie formy w kazdym indywidualnym
wypadku, kazdy uczestnik otrzyma wsparcie spersonalizowane i poza sesjami plenarnymi bedzie brat udziat
w zajeciach na swoj wlasny sposéb. Ten proces indywidualizacji sciezki edukacyjnej jest szczegolnie istotny
w wypadku oséb o ciezkim uposledzeniu umystowym, ktérym towarzyszy niepetnosprawnosc fizyczna, co
w konsekwencji znacznie ogranicza sprawnos¢ komunikacji.

Wyzwania Kwestie zasadnicze: uczestnicy o roznym, poziomie wyjsciowym”sprawnosci kognitywnych i technicznych;
ograniczona zdolnos¢ komunikacji; krétki czas koncentracji w zestawieniu z wymogami zadan; od strony
trenera — potrzeba uproszczenia, czesto do maksimum, wyjasnien, co i jak ma zosta¢ wykonane.







Cel szkolenia

lub

W jaki sposob te
wyzwania motywujq
i przynoszq efekty

w Twojej grupie?

Zaréwno w wypadku trenera, jak i uczestnika, zajecia te stwarzajg mozliwos¢ doswiadczenia czegos, co
jest obecnie niezwykle modne wsréd mtodziezy: wykorzystania urzadzen cyfrowych w celu uchwycenia
jakiegos fragmentu wtasnego swiata i pokazania go innym. Dokonuije sie to czesto bez jasnej Swiadomosci
kryjacych sie tu mozliwosci i wyzwan. Z drugiej strony, trener czy nauczyciel nalezacy do innego pokolenia
moze nie w petni zdawac sobie sprawe z zaangazowania, motywacji i stymulacji, jakie wyzwoli¢ moze
u mfodego cztowieka proces tworzenia narracji cyfrowej o sobie samym.

Gtéwnym celem tej Sciezki ksztatcenia jest stworzenie mtodym osobom niepetnosprawnym mozliwosci
pokazaniaréwiesnikom, cztonkom rodziny czy tezinnym skrawka ich wtasnego zycia, a takze uswiadomienie
zarowno uczestnikom zaje¢, jak i trenerom/nauczycielom potencjatu narzedzi cyfrowych dla autoekspresji
i pokonywania trudnosci komunikacyjnych, jakie niesie ze soba niepetnosprawnos¢.
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Sciezka dzieli sie na dwie czesci: zajecia grupowe, ktére obejmuja ¢wiczenia wprowadzajace z udziatem
zardbwno trenerow, jak i catej grupy oraz zajecia indywidualne, w ramach ktérych kazdy uczestnik pracuje
sam na sam z trenerem i realizuje program dostosowany do jego wtasnych mozliwosci i potrzeb.

Sciezka ta zostata przetestowana z grupg 7 mtodych oséb dorostych i 8 treneréw. Najlepszym rozwigzaniem
jest, gdy ten sam zesp6t trenerdw prowadzi caty cykl zaje¢, z ktérych kazdy wspiera tego samego uczestnika
wedle jego indywidualnych potrzeb. Jednakze, gdy nie jest to mozliwe, mozna zrealizowad scenariusz
wyznaczajac 2 treneréw jako koordynatorow catego procesu, a pozostali cztonkowie zespotu moga
sie zmienia¢, pod warunkiem jednak, ze s3 w stalym kontakcie z koordynatorami i majg odpowiednie
doswiadczenie w pracy z osobami niepetnosprawnymi, co pozwoli im szybko reagowac na pojawiajace sie
potrzeby danego uczestnika, z ktérym pracujg w ramach zaje¢ indywidualnych.

Wymagane jest podstawowe wyposazenie: odpowiednio przestronne pomieszczenie, ktore pozwoli
na swobodny ruch uczestnikdw, wystarczajaca liczba krzeset i stotéw, podstawowy sprzet cyfrowy
do robienia zdje¢ i filméw (smartfon, tablet, aparat fotograficzny), laptop lub komputer oraz drukarka,
chociaz zasadniczo caty proces edycji filmu mozna przeprowadzi¢ na smartfonie wykorzystujgc w tym celu
odpowiednie aplikacje, flipchart, arkusze papieru do tworzenia scenorysow, fiszki, mazaki, papier biurowy
w formacie A4.

W zajeciach uczestniczy cata grupa. Cykl 8 warsztatéw, kazdy trwajacy ok. poéttorej godziny, powinien
umozliwi¢ uczestnikom zaplanowanie swojej wtasnej narracji cyfrowej, opracowanie jej szczegétowego
scenorysu orazwyboérodpowiedniego materiatu wizualnego i dzwiekowego. Edycja techniczna, ktérg moze
utrudni¢ niepetnosprawnos$¢ umystowa czy tez fizyczna, moze zostac zrealizowana w ramach odrebnego
warsztatu lub tez wykonana przez trenera wedle wskazéwek uczestnika w oparciu o jego wtasny scenorys.
Cyfrowe opracowanie materiatu nie jest czescia tej sciezki.

1. Zajecia grupowe: ¢wiczenie wprowadzajace do storytellingu

Zajecia grupowe sg oparte gtdéwnie na interakgji stownej i ruchowej, by unikng¢ zdominowania catego
procesu przezbraksrodkéw technicznychlublek przedtechnologia.Obecnosc¢ nauczycieliwspomagajacych
lub asystentéw w proporcji 1/1 jest konieczna, by zapewni¢, ze kazdy uczestnik otrzyma potrzebne wsparcie
i wyjasnienia, gdy zajdzie taka potrzeba. Zajecia grupowe majg na celu stworzenie dobrej, petnej zaufania
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atmosfery w trakcie przedstawiania pomystu opowiadania historii. Dobrze sie tu sprawdzajg zabawy
w kregu oraz prezentacje uczestnikéw, ktére moga przybraé forme prostego storytellingu o sobie. Notatki
ztych narracjimoznaw prosty sposob utrwali¢ na tablicy za pomoca stow, rysunkéw, szkicéw. Bedzie mozna
wrocic¢ do nich, kiedy zajdzie potrzeba, by siegna¢ po gotowe elementy, z ktérych buduje sie opowiesc.
Gdy trenerzy uznajg, ze jest juz wiasciwa atmosfera, a uczestnicy zdotali juz co$ o sobie opowiedzie¢,
mozna przejs¢ do koncowego ¢wiczenia na tym etapie: wizualnej eksplikacji celu warsztatéw, np. w formie
plakatu z sekwencjg scen jak w komiksie, opatrzonego komentarzem trenera. Ta wizualna prezentacja
ma pokazac 5 gtéwnych krokéw tworzenia krétkiej autobiograficznej narracji, ktérymi sa: Pomyst, Skrypt,
Scenorys, Poszukiwanie i Edycja. Dodatkowo, nalezy zaprezentowac narzedzia i materiaty, jakie beda
wykorzystywane w tym celu. Jak juz wspomniano, o ostatnim kroku mozna jedynie wspomnie¢, jesli nie
oczekuje sie od uczestnikow opanowania technicznej strony tego procesu. Cata sesja grupowa trwa okoto
3 godzin.

2. Zajecia indywidualne: konwersacja wprowadzajaca 1/1

Asystenci powinni przeprowadzi¢ wywiad z kazdym uczestnikiem osobno, by oceni¢ poziom
zainteresowania ¢wiczeniem i zdolnos¢ do bycia ,narratorem” i uzytkownikiem narzedzi cyfrowych. Nie
ma tu sztywnego zestawu pytan, gdyz rézne poziomy zdolnosci wymagaja adaptacji i umiejetnosci
odpowiedniego formutowania pytan ze strony trenera. Podstawowy zestaw pytan jest nastepujacy: jakimi
cyfrowymi narzedziami uczestnik potrafi sie postugiwac (np. smartfon, tablet, aparat cyfrowy, komputer);
czy zna i potrafi wykorzysta¢ media spotecznosciowe, by przesyta¢ wiadomosci w formie pisemnej,
obrazowej, audio lub wideo;jakie sg faktyczne sprawnosci techniczne uczestnika w tym zakresie i jak chetnie
z nich korzysta. Taki wywiad, z ktérego warto sporzadzi¢ notatki, moze postuzy¢ potem za podstawe do
ewaluacji zaje¢ w zestawieniu z podobnym wywiadem kornicowym. Kazdy z tych wywiaddéw nie powinien
trwac dtuzej niz 15 minut.

Dalsza praca ma charakter indywidualny — kazdy uczestnik wykonuje zadania z pomocga swojego asystenta.
Uwaga koncentruje sie natym, co jest wykonalne technicznie ze wzgledu na sprawnosci danego uczestnika
i dostepny sprzet, a caly proces zmierza do kreatywnego opracowania narracji z pomocg dostepnych
srodkéw. Ta konkretna sciezka zostata przystosowana do mozliwosci uczestnika o wysokim stopniu
uposledzenia umystowego i dodatkowej niepetnosprawnosci fizycznej, osoby niepismiennej.
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Dalsza praca ma charakter indywidualny - kazdy uczestnik wykonuje zadania z pomocga swojego asystenta.
Uwaga koncentruje sie natym, co jest wykonalne technicznie ze wzgledu na sprawnosci danego uczestnika
i dostepny sprzet, a caty proces zmierza do kreatywnego opracowania narracji z pomocg dostepnych
srodkow. Ta konkretna Sciezka zostata przystosowana do mozliwosci uczestnika o wysokim stopniu
uposledzenia umystowego i dodatkowej niepetnosprawnosci fizycznej, osoby niepismiennej.

3.,Moja historia, moje narzedzia”

Mtody cztowiek o wysokim stopniu uposledzenia umystowego i niepetnosprawnosci fizycznej zyje jednak
w okreslonym srodowisku spotecznym, posiada wiasne zainteresowania, upodobania i niecheci. W rozmowie
mozna wydobyc jakis ciekawy temat o pewnym tadunku emocjonalnym, ktory da sie zilustrowa¢ materiatami
z zycia codziennego i ktorym mozna podzieli¢ sie z innymi. Najlepszym sposobem opowiedzenia historii
w tym wypadku bedzie narracja ztozona z sekwencji obrazoéw, z prostym podktadem muzycznym wybranym
przez uczestnika sposréd nagran podsunietych przez trenera. Wybor ten moze utatwic¢ pokonanie trudnosci,
jakie niesie ze sobg narracja werbalna, zaréwno ustna, jak i pisemna, czy tez przekaz oparty na kompozycji
réznorodnych, zmiennych elementéw, z jakimi mamy do czynienia wykorzystujac ujecia filmowe z ruchem
i dzwiekiem.

Po okresleniu tematu narracji warto opracowac graficzny scenorys pokazujacy, jakie elementy sg potrzebne
i w jakiej sekwencji zostang wstepnie opracowane.

Kolejny krok to wybér odpowiednich zdje¢. Sposrod wielu dostepnych urzadzen cyfrowych najbardziej
odpowiedni do ich prezentacji bedzie tablet, tatwy w uzyciu i przykuwajacy uwage. Tablet jest urzadzeniem
popularnym, a zarazem,modnym?”, wiec atrakcyjnym. Utatwia koncentracje na obrazie, a takze wykonywanie
zdjec jednym prostym ruchem. Istotna jest tu tez wielkos¢ ekranu w zestawieniu ze smartfonem czy aparatem
cyfrowym, szczegolnie wazna w wypadku oséb niedowidzacych. Mozliwos¢ zobaczenia zdjecia od razu,
w dobrej rozdzielczosci, utatwi uczestnikowi ocene i wstepny wybdr materiatéw wizualnych do narracji.
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Dalsza selekcja zdje¢ bedzie wymagata juz wydruku. Bezposrednia wizualizacja w tej formie oraz mozliwos¢
ponumerowania poszczegodlnych obrazéw utatwi uczestnikowi ocene czy nalezy dokonac jakichs zmian
w scenorysie oraz ich ewentualne wprowadzenie, tak, by cata sekwencja zostata zaakceptowana. Stowne
komentarze uczestnika moga zostac¢ zapisane przez asystenta, moze on rowniez podsung¢ do wyboru
kilka sciezek dzwiekowych z otwartych zasobdéw internetowych. Pdzniej te stowne komentarze i podktad
muzyczny zostang dodane przez asystenta do odpowiednich sekwencji filmu wedtug wskazéwek
uczestnika. Wazne, by ostateczna wersja filmu zostata przez niego pozytywnie oceniona.

Rezultaty ksztatcenia Dzieki udziatowi w warsztatach, uczestnik bedzie mogt:

« zdoby¢ nowe umiejetnosci: uchwycic idee prostej opowiesci wyrazajgcej osobiste uczucia jako zadanie
do zrealizowania;

« poznac jak stworzy¢, z niewielkg pomocg, w prostym procesie krok po kroku, wtasng digital story;

« uzy¢ przenosnych urzadzen cyfrowych do sportretowania wybranych aspektéw rzeczywistosci;

« wykorzysta¢ posiadane juz umiejetnosci komunikacyjne i techniczne, aby wskaza¢ ulubiong forme
opowiesci wizualnej, ktéra ma powstad, zaplanowa¢, gdzie i jak zebra¢ potrzebne do niej materiaty,
zrobi¢ uzytek ze zdobytego juz doswiadczenia postugiwania sie narzedziami cyfrowymi, podzieli¢ sie
rezultatami pracy z nauczycielami i kolegami ze szkoty;

« udoskonali¢ pewne szczeg6lne umiejetnosci o szerszym zastosowaniu: zrozumiec sekwencje czasowa
lub logiczng dzieki analizie tresci obrazéw, ich numeracji, rozmieszczenia w przestrzeni;

« wykorzystac $ciezki i schematy do porzadkowania informacji i autoekspresji;

« zwiekszyc¢ zdolnos¢ konwersacji oraz umiejetnosc selekcji i podejmowania decyzji.

Przewidywany wptyw « Uczestnik zajec zostaje wprowadzony w celowg aktywnos$¢, jaka jest selekcja materiatu i organizacja
na beneficjentow wlasnej pracy w procesie tworzenia opowiesci cyfrowej z wykorzystaniem wtasnych zdjec. Ksztattowana
bezposrednich jest umiejetnosc refleksji, logicznego rozumowania, wyznaczania celéw i planowania dziatan dla ich

realizacji oraz wyrazania wtasnych zamiaréw i prosb w komunikacji zinnymi. Ujawnione zostajq osobiste
zainteresowania i przezycia, a ich waga zostaje doceniona w procesie dydaktycznym. Wszystko to
moze zwiekszy¢ motywacje i przyniesc trwaty efekt ksztatcenia, a takze zacheci¢ uczestnika do bardziej
aktywnej postawy w zyciu. Satysfakcja z osiagnietych rezultatow zwieksza pozytywna ocene siebie
samego.
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Przewidywany wptyw
na beneficjentow
posrednich

Beneficjenci posredni to nauczyciele, trenerzy, cztonkowie rodziny i grupa réwiesnicza uczestnika.
Nauczyciele/trenerzy moga zasadniczo zwiekszy¢ zdolnos¢ uczenia sie i kreatywnos$¢ niepetnosprawnych
uczestnikow korzystajagc z metody storytellingu cyfrowego jako ¢wiczen warsztatowych i narzedzia
komunikacji. Dla grupy réwiesniczej jest to okazja znalezienia wspolnej ptaszczyzny komunikacji, dzielenia
sie doswiadczeniami poprzez opowiesci cyfrowe. Cztonkowie rodziny uzyskuja gtebszy wglad w przezycia,
mysli i zdolnosci bliskiej osoby. Wszyscy beneficjenci posredni, a takze szersze grupy zainteresowanych,
moga lepiej wnikng¢ w psychike osoby niepetnosprawnej i w rezultacie zwiekszy¢ empatie/zrozumienie
tej konkretnej osoby i jej sytuacji.

Dokumentacja i zasoby
sieciowe przydatne

w przygotowaniu
scenariusza

- Nagranie wideo zaje¢ warsztatowych w Pescia, autorstwa Danieli La mia scuola (Moja Szkota)
- Film treneréw: Vite stra-ordinarie: rileggere il quotidiano (Zyciorysy wyjatkowe: codziennos$¢ odczytana
na Nnowo)

57


https://www.youtube.com/watch?v=tJWe1yuyiOY&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=L8XBIu7jCWA&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=L8XBIu7jCWA&feature=youtu.be

CHORW BIALYCH REKAWICZKACH: STORYTELLING CYFROWY NA RZECZ AUTO-EKSPRESJI | KOMUNIKACJI

Storytelling cyfrowy dla grupy mtodych oséb dorostych z niepetnosprawnoscia umystowa. Niniejsza sciezka ksztatcenia zostata
opracowana we wspotpracy z jedng z absolwentek szkoty $redniej, ktéra w oparciu o wiasne doswiadczenia ze szkolnego chéru
tworzy narracje cyfrowa. Zajecia te pozwalajg na ksztatcenie kompetencji przydatnych w takiej pracy, a takze na zdobycie kompetencji
pozwalajacych na ponowne wykonanie tego zadania z rowiesnikami.

Sciezka ksztatcenia
STORYTELLING CYFROWY NA RZECZ SAMOEKSPRESJI | KOMUNIKACIJI
2) CHOR W BIALYCH REKAWICZKACH

Autor Isabella Belcari
Kontakt belcari@pinocchio.it, fondazione@pinocchio.it
Grupa docelowa Grupa docelowg tej Sciezki jest grupa mtodych oséb dorostych z r6znego rodzaju uposledzeniami

poznawczymi. Poniewaz uposledzenia te majg réznorakie formy w poszczegdlnych wypadkach, kazdy
uczestnik otrzyma wsparcie spersonalizowane i poza sesjami plenarnymi bedzie brat udziat w zajeciach
indywidualnych. We wszystkich fazach zaje¢ wazne jest, by zapewni¢ indywidualne wsparcie dla kazdego
uczestnika, tak, by proces uczenia sie i zadania byty dobierane pod katem mozliwosci danego ucznia. Innymi
stowy, czesc tej sciezki jest wspolna dla wszystkich uczestnikéw, a pozostata czes¢ zindywidualizowana.
W tym szczegolnym wypadku uczestnik zajec to osoba o lekkim uposledzeniu umystowym i problemach
relacyjnych s$redniego stopnia, wynikajacych ze standéw lekowych, niskiej samooceny, ograniczonej
zdolnosci do samoanalizy i ekspresji, nizszych niz ma to zwykle miejsce u réwiesnikow.

Wyzwania Kwestie zasadnicze: uczestnicy o réznym,poziomie wyjsciowym” sprawnosci kognitywnych i technicznych;
ograniczona zdolnos¢ komunikacji; krétki czas koncentracji w zestawieniu z wymogami zadan; od strony
trenera — potrzeba uproszczenia, czesto do maksimum, wyjasnien co i jak ma zosta¢ wykonane; potrzeba
zrozumienia zaréwno ograniczen, jak i mozliwych do osiggniecia celéw w wypadku kazdego z uczestnikéw
oraz dostosowania podejscia.




Cel szkolenia

lub

W jaki sposob te
wyzwania motywujq
i przynoszq efekty

w Twojej grupie?

Wykorzystanie urzadzen cyfrowych w celu uchwycenia jakiegos fragmentu wtasnego $wiata i pokazania
go innym jest postrzegane przez mtodziez jako rzecz modna. Dokonuje sie to jednak czesto bez jasnej
Swiadomosci kryjacych sie tu mozliwosci i wyzwan. Z drugiej strony, trener czy nauczyciel nalezacy do
innego pokolenia moze tu odkry¢ mozliwo$¢ czego$ angazujacego i motywujgcego, podejmujac probe
wsparcia mtodziezy w tworzeniu narracji cyfrowej.

Oprécz wzmacniania rozmaitych kognitywnych i spotecznych sprawnosci gtdwnym celem tej $ciezki
edukacyjnej jest stworzenie mtodym osobom niepetnosprawnym mozliwosci pokazania rowiesnikom,
cztonkom rodziny czy tez innym skrawka ich wtasnego zycia, a takze uswiadomienie zarowno uczestnikom
zaje¢, jak i trenerom/nauczycielom potencjatu narzedzi cyfrowych dla auto-ekspresji i pokonywania
trudnosci komunikacyjnych, jakie niesie ze sobg niepetnosprawnosc.
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Opis zajec
Wskazdwki:

1.

Rozbij gtéwne
zadania na
poszczegdlne
¢wiczenia i proste
kroki

Okresl umiejetnosci
niezbedne do
rozpoczecia ¢wiczen
i zadan

Oszacuj dtugos¢

i ramy czasowe tego
¢wiczenia

Zdefiniuj ryzyko

i watpliwosci, ktore
mogq wptynq¢

na realizacje ¢wiczeni
Opisz krétko
podstawowe
ludzkie, materialne
i finansowe zasoby
potrzebne do
przeprowadzenia
zajec

Sciezka dzieli sie na dwie czesci:

+ zajecia grupowe, ktore obejmujg ¢wiczenia wprowadzajace z udziatem zaréwno trenerow, jak i catej
grupy;

« zajecia indywidualne, w ramach ktérych kazdy uczestnik pracuje sam na sam z trenerem i realizuje
program dostosowany do jego wtasnych mozliwosci i potrzeb.

Sciezka ta zostata przetestowana z grupg 7 mtodych oséb dorostych i 8 treneréw. Najlepszym rozwigzaniem

jest, gdy ten sam zespot trenerdw prowadzi caty cykl zaje¢, z ktorych kazdy wspiera tego samego uczestnika

wedle jego indywidualnych potrzeb. Jednakze, gdy nie jest to mozliwe, mozna zrealizowac scenariusz

wyznaczajac 2 treneréw jako koordynatorow catego procesu, a pozostali cztonkowie zespotu moga

sie zmienia¢, pod warunkiem jednak, ze s w statlym kontakcie z koordynatorami i majg odpowiednie

doswiadczenie w pracy z osobami niepetnosprawnymi, co pozwoli im szybko reagowac na pojawiajace sie

potrzeby danego uczestnika, z ktérym pracuja w ramach zaje¢ indywidualnych.

Wymagane jest podstawowe wyposazenie:

« odpowiednio przestronne pomieszczenie, ktore powoli na swobodny ruch uczestnikdw z wystarczajaca
liczba krzeset i stotéw dla kazdego;

« podstawowy sprzet cyfrowy do robienia zdjec¢ i filméw (smartfon, tablet, aparat fotograficzny lub
niewielka kamera);

« laptop lub komputer oraz drukarka znacznie utatwig prace, chociaz zasadniczo caty proces edycji filmu
mozna przeprowadzi¢ na smartfonie, wykorzystujac w tym celu odpowiednie aplikacje;

« flipchart oraz arkusze papieru do tworzenia scenorysow (A3 lub wieksze), fiszki, kolorowe mazaki, papier
biurowy w formacie A4.

W zajeciach uczestniczy cata grupa. Cykl 8 warsztatéw, kazdy trwajacy ok. péttorej godziny, powinien

umozliwi¢ uczestnikom zaplanowanie swojej wtasnej narracji cyfrowej, opracowanie jej szczegétowego

scenorysu (za pomoca obrazéw tylko lub takze stéw) oraz wybor i pozyskanie odpowiednich materiatdéw

wizualnych i dzwiekowych.

Edycja techniczna (a wiec stworzenie koncowego filmu w oparciu o zebrane materiaty i scenorys) moze sie

okazac¢trudnym zadaniemdlauczestnikéw ze wzgledu naich ograniczenia kognitywne, niepetnosprawnos¢

fizyczna lub sensoryczna.
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Dlatego tez, jezeli podejmiemy probe przeszkolenia uczestnikdw takze w tym zakresie, powinnismy
rozwazyc¢ zrealizowanie tego zadania w ramach odrebnego warsztatu. Alternatywnym rozwigzaniem jest
wykonanie edycji przez trenera wedle wskazéwek uczestnika w oparciu o jego wiasny scenorys. Cyfrowe
opracowanie materiatu nie jest czescia tej Sciezki.

1. Zajecia grupowe: ¢wiczenie wprowadzajace do storytellingu

Zajecia grupowe sg oparte gtownie na interakcji stownej i ruchowej.

Na poczatku lepiej nie brac sie od razu za narzedzia, by unikng¢ zdominowania catego procesu przez
brak srodkéw technicznych, lek przed technologia, czy tez rozproszenie jakie moga one powodowac.
Obecnos¢ nauczycieli wspomagajacych lub asystentéw w proporcji 1/1 jest konieczna, by zapewni¢, ze
kazdy uczestnik otrzyma potrzebne wsparcie i wyjasnienia, gdy zajdzie taka potrzeba. Ponadto, uwazna
obserwacja kazdego z uczestnikbw moze pomdc w okresleniu, jakie materiaty do narracji i cyfrowe
narzedzia s odpowiednie i mozliwe do wykorzystania przez dang osobe.

Na poczatku wazne jest, by poprzez ¢wiczenia grupowe stworzy¢ dobra, petng zaufania atmosfere w trakcie
przedstawiania pomystu opowiadania historii. Dobrze sie tu sprawdzajg zabawy w kregu oraz prezentacje
uczestnikow, ktére moga przybra¢ forme prostego storytellingu o sobie. Notatki z tych narracji mozna
w prosty sposéb utrwali¢ na tablicy za pomoca stéw, rysunkow, szkicow. Bedzie mozna wréci¢ do nich,
kiedy zajdzie taka potrzeba, by siegna¢ po gotowe elementy, z ktérych buduje sie opowies¢. Gdy trenerzy
uznaja, ze jest juz wlasciwa atmosfera, a uczestnicy zdotali juz co$ o sobie opowiedzie¢, mozna przejsc
do koncowego ¢wiczenia na tym etapie: wizualnej eksplikacji celu warsztatéw, np. w formie plakatu
z sekwencja scen jak w komiksie, opatrzong komentarzem trenera.

Ta wizualna prezentacja ma pokaza¢ 5 gtownych krokéw tworzenia krétkiej autobiograficznej narracji,
ktorymi sa: Pomyst, Skrypt, Scenorys, Poszukiwanie i Edycja. Dodatkowo nalezy zaprezentowac narzedzia
i materiaty, jakie beda wykorzystywane w tym celu. Jak juz powiedziano, o ostatnim kroku mozna jedynie
wspomnieg, jesli nie oczekuje sie od uczestnikow opanowania technicznej strony tego procesu. Cata sesja
grupowa trwa ok. 3 godzin w rozbiciu na 2 lub 3 czesci, zaleznie od kontekstu i informacji zwrotnej od
uczestnikow.
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2. Zajecia indywidualne: konwersacja wprowadzajaca 1/1

Asystenci powinni przeprowadzi¢ wywiad z kazdym uczestnikiem osobno, by oceni¢ poziom
zainteresowania ¢wiczeniem oraz zdolnos¢ do bycia ,narratorem” i uzytkownikiem narzedzi cyfrowych.
Nie ma tu sztywnego zestawu pytan, gdyz rézne poziomy zdolnosci wymagajg adaptacji i umiejetnosci
odpowiedniego formutowania pytan ze strony trenera. Po przeprowadzeniu wywiadu powinnismy moc
odpowiedzie¢ na nastepujace pytania: jakimi cyfrowymi narzedziami uczestnik potrafi sie postugiwac
(np. smartfon, tablet, aparat cyfrowy, komputer); czy zna i potrafi wykorzysta¢ media spotecznosciowe,
by przesyta¢ wiadomosci w formie pisemnej, obrazowej, audio lub wideo; jakie sg faktyczne sprawnosci
techniczne uczestnika w tym zakresie i jak chetnie z nich korzysta. Taki wywiad, z ktérego warto sporzadzic¢
notatki, moze postuzy¢ potem za podstawe do ewaluacji zaje¢ w zestawieniu z podobnym wywiadem
korncowym. Kazdy z tych wywiaddéw nie powinien trwac dtuzej niz 10 minut.

Dalsza praca ma charakter indywidualny — kazdy uczestnik wykonuje zadania z pomocga swojego asystenta.
Uwaga koncentruje sie natym, co jest wykonalne technicznie ze wzgledu na sprawnosci danego uczestnika
i dostepny sprzet, a caly proces zmierza do kreatywnego opracowania narracji z pomocg dostepnych
srodkow. Ta konkretna sciezka zostata przystosowana do mozliwosci mtodej osoby dorostej z lekkim
uposledzeniem umystowym i pewng niepetnosprawnoscia relacyjng, o nieztym poziomie sprawnosci
komunikacyjnych w mowie i pismie, bez zadnych szczegolnych dysfunkgji fizycznych.

3.,Chor w Biatych Rekawiczkach”: to samo mozna wyrazi¢ na wiele sposobow

Wszyscy opowiadamy historie, czy to o sobie, czy tez o naszych doswiadczeniach i czynach. Méwimy dzisiaj
o sobie na wiele réznych sposobow, takze za pomocga narzedzi i medidow cyfrowych, z ktérych na co dzien
korzystamy. Praktyki te sg dobrym punktem wyjscia, by wyjasni¢ uczestnikom co proponujemy w ramach
tych zaje¢: chcemy udoskonali¢ te forme ekspresji, sprawi¢, by byta bardziej efektywna, przetestowac
w tym celu rézne media jako narzedzia utatwiajace dzielenie sie faktami, przezyciami, wspomnieniami
i oczekiwaniami w sposéb oryginalny, osobisty, bardziej bogaty. Refleksje moze wyzwoli¢ wiele réznych
przyktadéw: chér moze zaspiewac piosenke za pomocag ditoni postugujac sie jezykiem migowym
gtuchoniemych.
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Wejscie w role narratora cyfrowego moze wydac sie mtodemu cztowiekowi czyms$ sensownym z wielu
powodow, z ktérych wszystkie zwiekszaja motywacje, pozwalajac sprawdzi¢ siebie w nowym zadaniu
i nauczyc sie czego$ nowego:

« perspektywa pokazania sie w grupie rowiesniczej jako ,bystrzak” w uzyciu osobistych urzadzen
cyfrowych jest bardzo atrakcyjna;

+ narracja o sobie to ulubione zajecie mtodych ludzi, ktorzy odczuwaja silng potrzebe okreslenia wiasnej
tozsamosci wobec innych, a takze lepszego zrozumienia poprzez introspekcje siebie samego i procesu
Swojego rozwoju.

W trakcie zaje¢ indywidualnych mozna wyjasni¢, z pomoca srodkow wizualnych i werbalnych,

piecioetapowy proces tworzenia scenorysu. Mozna w tym celu postuzyc sie krétka prezentacja, symulacja

czy tez odgrywaniem rol dla wzmocnienia innych srodkéw dydaktycznych oraz upewnienia sie, ze caty
proces zostat zrozumiany. Po tych wyjasnieniach nalezy wspdlnie z uczestnikiem zaplanowac i opisac
poszczegdlne kroki pracy, udzielajac mu prostych wskazowek, w jakim porzadku ma je wykona¢, by
zrealizowa¢ zadanie w miare samodzielnie. Majac juz zbiér materiatdw z wybranych zrédet, szczegolnie
wazne jest, by pomoc uczestnikowi skupi¢ uwage na kluczowych punktach jego wilasnej opowiesci

(wracajac takze do pierwszego scenorysu, ktéry mozna dalej modyfikowag, jesli zajdzie taka potrzeba)

oraz dokona¢ odpowiedniego wyboru sposréd zgromadzonych materiatéw lub tez stworzy¢ dodatkowe,

jesli bedzie czegos brakowad. Wydruki na kartkach papieru i samoprzylepne fiszki utatwig koncentracje na
istocie rzeczy i organizacje pracy.

Koncowa czescjestzasadniczo poswiecona dodatkowym materiatom stownymi muzycznym. Dlawiekszosci

0s6b sekwencja w formie wizualnej jest czym$ bezposrednio méwigcym za siebie, podczas gdy stowne

i muzyczne komponenty wnoszg dodatkowy komentarz do takiej sekwencji, dodajac bogatszy kontekst

znaczen lub wyrazajac to, czego nie da sie wyrazi¢ za pomocg obrazu.

4. Rozwijanie szerszego zestawu kompetenc;ji
Zdarza sie, ze stworzenie filmu jednego z uczestnikéw trwa krocej niz pozostatych oséb w grupie. W tym
wypadku s3 mozliwe co najmniej dwa rozwigzania:
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jesli mamy do dyspozycji trenera i potrzebny sprzet, mozemy postuzy¢ sie prostym narzedziem
edytorskim, by dokona¢ edycji materiatu w czesciowo autonomiczny sposéb (cf. materiaty szkoleniowe
opracowane w ramach projektu lub odnosniki w sciezkach ksztatcenia opracowanych przez EST ,Jak
filmowa¢ wspomnienia’, ,Jak wypetnic luki” ponizej; mozna tez skorzysta¢ z innego oprogramowania
lub aplikacji zaleznie od dostepnych narzedzi edytorskich);

jesli opanowanie sztuki edycji wtasnego filmu jest niemozliwe z powoddéw obiektywnych lub
subiektywnych, mozna zaproponowac, by uczestnik wcielit sie w role asystenta trenera i powtérzyt za
nim te czynnosci, ktére potrafi z powodzeniem wykonac. Trener powinien udzieli¢ jasnych wskazowek
iinformacji zwrotnych co do zakresu tej pomocniczej roli, a takze co do wtasciwosci wykonywanych przez
uczestnika ¢wiczen w roli asystenta. Takie dodatkowe ¢wiczenie ma szereg dydaktycznych walorow.
Pozwala uczestnikowi wréci¢ do procesu, ktory przebyt, przeanalizowa¢ i zakomunikowa¢ go innym
w stowach lub za pomoca przyktadu, wzmacniajac tym samym efekty uczenia sie i krytyczne spojrzenie
(np. poprzez odkrycie fragmentdw, ktore nie sg zupetnie jasne lub w petni zrozumiate, czy tez wypadty
blado). Cwiczenie to pozwala réwniez pobudzi¢ empatie oraz rozwinaé umiejetnosci komunikacji
i wspotpracy, co jest rowniez celem warsztatow.

Rezultaty ksztatcenia

Dzieki udzialowi w warsztatach, uczestnik o lekkim uposledzeniu umystowym oraz pewnej
niepetnosprawnosci relacyjnej zdobyt sprawnosci i umiejetnosci pozwalajace:

wyraza¢ mysli i uczucia na temat znaczacego osobistego doswiadczenia w sposdb zorganizowany
i koherentny;

wdrozy¢ procedure wyboru i uporzadkowania wtasnej narracji, a takze utrzymac jej logiczng sekwencje
i spdjnos¢ usuwajac niejasne lub bezcelowe dygresje/petle myslowe, tak, by moc przedstawic te historie
innym;

podac racjonalne powody, dlaczego przekazywane doswiadczenie i tematyka tej narracji cyfrowej maja
takie znaczenie w wymiarze osobistym;

i wreszcie, wystepujac w roli ,asystenta trenera’, uczestnik moze rozwing¢ nie tylko okreslone
kompetencje ale i meta-kompetencje: ujg¢ cala procedure abstrakcyjnie, tak, by moc jg przekazac
innym.
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http://artescommunity.eu/storytelling/category/learning-paths/
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Przewidywany wptyw
na beneficjentow
bezposrednich

Przewidywany wptyw
na beneficjentow
posrednich

Beneficjentowi bezposredniemu warsztaty ze storytellingu cyfrowego dajag mozliwo$¢ wzmocnienia

i udoskonalenia umiejetnosci logicznego rozumowania i komunikacji;

- pozwalaja podnies¢ samoocene i Swiadomos¢ wiasnych narzedzi utatwiajacych auto-ekspresje;

« udoskonali¢ juz posiadane umiejetnosci w zakresie: technik narracji, narzedzi cyfrowych, zdolnos¢
osiggania wyznaczonych przez siebie celéw i tworzenia jasnej, spdjnej narracji o pewnym poziomie
ztozonosci. Uczestnik powinien méc poradzi¢ sobie z roznorodnym materiatem - zdjeciami, krotkimi
wideo-klipami, dodatkowa $ciezkg dzwiekowa, a takze postuzy¢ sie lub szybko opanowac technike
wykorzystania najpopularniejszych przenosnych urzadzen cyfrowych, takich jak smartfon, tablet,
kamera wideo, mikrofon etc.

Beneficjenci posredni to nauczyciele, trenerzy, cztonkowie rodziny i grupa réwiesnicza uczestnika.
Nauczyciele/trenerzy mogga zasadniczo zwiekszy¢ zdolnos¢ uczenia sie i kreatywnos$¢ niepetnosprawnych
uczestnikow, korzystajac z metody storytellingu cyfrowego jako ¢wiczen warsztatowych i narzedzia
komunikacji. Dla grupy réwiesniczej jest to okazja znalezienia wspolnej ptaszczyzny komunikacji, dzielenia
sie doswiadczeniami poprzez opowiesci cyfrowe. Cztonkowie rodziny uzyskuja gtebszy wglad w przezycia,
mysli i zdolnosci bliskiej osoby. Wszyscy beneficjenci posredni, a takze szersze grupy zainteresowanych,
moga lepiej wnikna¢ w psychike mtodego cztowieka niepetnosprawnego i w rezultacie zwiekszy¢ empatie/
/zrozumienie tej konkretnej osoby i jej sytuacji.

Dokumentacja i zasoby
sieciowe przydatne

W przygotowaniu
scenariusza

- Nagranie wideo zaje¢ warsztatowych w Pescia: Chor w Biatych Rekawiczkach
- Film treneréw: Vite stra-ordinarie: rileggere il quotidiano (Zyciorysy wyjatkowe: codzienno$¢ odczytana
na Nowo)
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https://www.youtube.com/watch?v=BAWXok-gFy8&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=L8XBIu7jCWA&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=L8XBIu7jCWA&feature=youtu.be

KIM JESTES?

Storytelling teatralny (lalkarstwo) dla grupy imigrantéw wykorzystujacy tworcze i angazujgce metody do praktycznej naukijezyka kraju

przyjmujacego, doskonalenia sprawnosci komunikacji, umiejetnosci uczenia sie, a takze pomagajace wzmacnia¢ wiasny potencjat.

Sciezka Ksztatcenia
KIM JESTES?

Autor
Kontakt

Eva Run Snorradéttir, Vala Hoskuldsdottir
rjuparun@gmail.com
johannavala@gmail.com

Grupa docelowa

Celem tej Sciezki jest wspom&c imigrantki, o ktorych méwimy, tak jak w naszych materiatach promujacych
warsztaty: kobiety przebywajace nalslandii, ktére pochodza zinnych krajéw.Warsztaty zostaty zaplanowane
tak, by objac¢ wsparciem wszystkie imigrantki obecnie mieszkajace na Islandii. Program zaje¢ moze tez by¢
przydatny w pracy z innymi grupami imigrantow — np. w pracy z mezczyznami czy mtodzieza. Odkrylismy,
ze lalkarstwo i drama majg ogromny potencjat budowania dialogu miedzykulturowego, wzmocnienia
i wilaczenia grup docelowych, nauczania i uczenia sie jezykdéw, a takze rozwijania innych waznych
umiejetnosci takich jak samoswiadomos¢, samoocena, skutecznos¢ dziatania, komunikacja i zdolnos¢
budowania zespotu.

Wyzwania

Gtoéwne wyzwania, jakie sie pojawity to jezyk i komunikacja. Warsztaty byty otwarte dla kazdej imigrantki,
bez wzgledu na znajomos¢ jezyka islandzkiego czy angielskiego. Wsrdd uczestniczek znalazty sie kobiety-
-uchodzcy z Syrii, ktére przybyly niedawno i nie znaty tych jezykéw. Warsztaty miaty by¢ wydarzeniem
o charakterze towarzyskim, spotecznym, rodzajem platformy utatwiajgcej imigrantkom nawigzywanie
kontaktow i wspdlne uczenie sie. Lalkarstwo jako forma sztuki i artystycznej ekspresji stwarzato takie
mozliwosci. Na poczatku musielismy znalez¢ sposéb przedstawienia zadan uczestniczkom, ograniczajac
liczbe stow do minimum. Praktyczne przyktady i wsparcie trenera w wykonywaniu i animacji lalek bardzo
utatwity uczestniczkom wykonywanie zadan. Podejscie to sprawdzito sie i wkrotce znalezlismy dodatkowe
sposoby, ktére pozwolity stworzy¢ swobodna i twdrczg atmosfere. Traf chciat, ze jedna z kobiet z Syrii mogta
nam pomoc jako ttumacz przy bardziej skomplikowanych wywodach, np. w kregu refleksji w koncowej
fazie warsztatow.
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Cel szkolenia

lub

W jaki sposob te
wyzwania motywujq
i przynoszq efekty w
Twojej grupie?

Wyzwanie, jakim byt brak wspdlnego jezyka komunikacji znacznie wptynato na atmosfere w trakcie
warsztatow, wprowadzajac pewien element zabawowy. Zaczelismy sobie uswiadamia¢, ze wiekszos¢
miedzyludzkich interakcji dokonuje sie w sferze pozawerbalnej — badania pokazuja, ze moze nawet 70%.
Okazato sie, ze warsztaty zwykonywania i animacji lalek to nie tylko nowa forma komunikacji, ale takze nowy
sposob nauki jezyka islandzkiego. Atmosfera byta swobodna i twdrcza, co utatwito uczestniczkom otwarcie
sie i ¢wiczenie nowych sprawnosci jezykowych. Z zainteresowaniem obserwowalismy, jak niektorym
zkobiettatwiej byto mowic za lalke niz za siebie. Kobiety, ktore na poczatku oswiadczyty, ze nie znaja w ogole
islandzkiego, zaczety mowic¢ w tym jezyku. Wydaje sie, ze wprowadzenie lalek do interakcji zmniejszyto
u kobiet swiadomos¢ postugiwania sie jezykiem obcym, w tym wypadku islandzkim. Sprawa ta wymaga
dalszego zbadania.




Opis zajec
Wskazowki:

1.

Rozbij gtéwne
zadania na
poszczegdlne
¢wiczenia i proste
kroki

Okresl umiejetnosci
niezbedne do
rozpoczecia ¢wiczen
i zadar

Oszacuj dtugosc

i ramy czasowe tego
¢wiczenia

Zdefiniuj ryzyko

i wagtpliwosci, ktore
mogq wptynqc

na realizacje ¢wiczen
Opisz krétko
podstawowe
ludzkie, materialne
i finansowe zasoby
potrzebne do
przeprowadzenia
zajec

Sciezka ta obejmuje zadania zwigzane z wykonywaniem lalek, a takze rozpatruje mozliwosci indywidualnej
i grupowej gry z lalka. Zadania przedstawione sg w sekwencji od tatwych do trudniejszych. Warsztaty
zaplanowano tak, ze kazdy moze w nich wzig¢ udzial, nie s one zbyt wymagajace. Wazna czescia zajec
jest przerwa kawowa, ktora nalezy tu widziec jako sposobnos¢ dla treneréw i uczestnikow do budowania
wiezi, wspolnej refleksji i rozmowy. Liczba uczestnikdédw w grupie moze wahac sie od ok. 6 do 12 oséb. Nie
jest dobrym pomystem tworzenie grup zbyt licznych, co mogtoby zniszczy¢ klimat zazytosci i dzielenia sie
osobistymi przezyciami. Zajecia mozna przeprowadzi¢ w zwyktej klasie szkolnej. Potrzebna jest pewna
przestrzen do pracy grupowej, wiec dobrze, jesli mamy mozliwos¢ swobodnego przesuwania stotéw
i krzeset, tak, by przygotowac miejsce na materiaty i proces tworzenia lalek. Materiaty jakie powinien
przygotowac trener to: szary papier, gazety, nozyczki i sznurek. Celowo redukujemy materiaty do
podstawowych, aby kazdy miat poczucie, ze zadanie mozna wykonac z powodzeniem w domu i nie bedzie
to wymagato zadnych szczego6lnych wydatkéw. Trener lub organizator zaje¢ powinien réwniez zapewnic
napoje i przekaski - my zaproponowalismy kawe, herbate i ciastka.

Kazde z ¢wiczen warsztatowych moze trwac¢ do 4 godzin. Czas na przerwe kawowg to ok. 30 minut. Po
kazdym ¢wiczeniu omawialismy to, co zobaczylismy i co zostato dokonane. Czas trwania poszczegdélnych
zadan to ok. 20-50 minut. Wykonywanie lalki trwato dtuzej, byto to gtéwne wyzwanie. Na koto refleksji
poswiecilismy ok. 30-40 minut.

Przebieg zaje¢ warsztatowych krok po kroku
Cwiczenie 1

1. Trener przedstawia sig, wyjasnia cel zajec i ich trzydniowy program oraz okresla w szerokich ramach,
czego oczekuje sie od uczestnikdéw. Wprowadzenie to moze wygladac nastepujgco: pamietajcie, staramy
sie tu stworzy¢ przyjazna przestrzen i swobodna atmosfere, niczego nie bedziemy oceniac jako ztego czy
dobrego. Tworcza aktywnosc i bycie razem to sprawy najwazniejsze.

2. Przedstawienie wszystkich uczestnikow w kregu. Kim jestes?
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3.Wyznaczamy zadanie: wykonajcie swojg wiasna lalke. Trenerzy prezentujg materiaty i sposéb wykonania
z nich lalki. Uczestnicy, siedzac w kregu, biorg wspdlnie udziat w catym procesie krok po kroku. Wszyscy
pomagajg sobie nawzajem i wspotpracuja. W koncowej fazie ¢wiczenia kazdy ma swoja wiasna lalke (jak
sie robi lalke, pokazalismy na filmie).

4. Ta cze$¢ zajec konczy sie przerwa kawowa. Nie nalezy przerywa¢ samego procesu wykonywania lalki.
Chwila wytchnienia przy kawie oraz pogawedka o warsztatach i spawach codziennych ma miejsce juz po
zrealizowaniu zadania.

Cwiczenie 2

1. Kazdy spedza teraz troche czasu ze swoijg lalka, poznajac ja lepiej, badajac jej mozliwosci. Odbywa sie to
indywidualnie.

2.Nastepnie osobistarozmowa, zpomocg dwoéchinnych oséb, treneréw czy tez uczestnikdow — kim jest twoja
lalka? Kazdy przedstawia krotkg animowana scene, ok. 2-3 minutowa, w ktérej lalka zostaje przedstawiona
catej grupie. W animacji pomagaja inni, poruszajac nogi, rece, korpus i gtowe lalki. Wtasciciel lalki rezyseruje
catg te krotka scene, decydujac, co kto robi. Uzycie jezyka nie jest tu wcale konieczne, uczestnikow zacheca
sie raczej do tego, by postuzyli sie ruchem w celu przedstawienia swojej lalki, pokazali, kim jest. Trzeba
miec¢ na uwadze nastepujace pytania: Jak ma ona na imie? Skad pochodzi? Co lubi robi¢?

3. Zadanie dla dwoch par. Przedstawienie nieruchomego obrazu ilustrujgcego sentencje wyciggnieta
z kapelusza. Przyktady takich sytuacji: ktotnia matzenska, rozmowa nieznajomych na poczcie, starsza pani
pomaga bezdomnemu wsta¢, nastolatki na koncercie Justina Biebera, telefon z dobra nowina.

Cwiczenie 3

1. Zadanie grupowe dla 3-4 0so6b, zaleznie od liczebnosci catej grupy. Przedstawienie nieruchomego
obrazu. Przyktady: wyjasnianie, dzien na zakupach, stanie w kolejce w supermarkecie.
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2. W trakcie gdy grupa pracuje nad sceng, otrzymuje nastepujacg informacje: cos sie zdarzyto. Grupa
razem wymysla, co sie mogto wydarzyc i przedstawia to zdarzenie. Przyktad z naszych warsztatow: nastapit
wybuch wulkanu.

3. Krag refleksji. Uczestnicy i trenerzy siadajg razem i omawiajg po kolei przebieg warsztatéw skupiajac
sie na rezultatach, doswiadczeniach, itd. Wszystkie uczestniczki potwierdzity pozytywny wptyw lalek na
ich umiejetnosci jezykowe. Rozwazaty rowniez mozliwos¢ wykorzystania lalek na co dzien, np. w zabawie
z dzie¢mi. Wszystkie panie byty zadowolone z udziatu w warsztatach.

Zaplanowalismy warsztaty w taki sposéb, zeby zadania byly wykonalne dla kazdego, jedyne wymagane
kompetencje to towarzyska otwartos¢, zdolnos¢ do rozmowy i tworczej wspdtpracy z nowopoznanymi
osobami - takiej wspotpracy, ktéra nie wymaga znajomosci jezyka, lecz opiera sie na innych formach
komunikacgji.

Podczas projektu musieliSmy podejmowac ryzyko i zmierzy¢ sie z pewnymi watpliwosciami. Jedna
z kobiet z Syrii nie wyrazita zgody na pokazywanie jej wizerunku na zdjeciach. Koniecznos¢ dokumentag;i
naszych dziatan wymagata znacznego wysitku, w sytuacji gdy rownoczesnie staraliSmy sie stworzyc
przestrzen bezpieczng — nastepnym razem chcielibysmy uniknag¢ fotografowania i filmowania zaje¢, gdyz
nie wprowadzato to dobrej atmosfery w grupie. Inna trudno$¢ wynikata z faktu, iz nie wszystkie kobiety
mogty wzig¢ udziat w petnym, trzydniowym cyklu zaje¢, np. z powodu niemoznosci zapewnienia opieki
dla dziecka w tym czasie. Dlatego tez staralismy sie by¢ plastyczni i pozwoli¢ niektérym z uczestniczek na
pewng swobode w okreslonych ramach czasowych warsztatéw lub tez wyrazi¢ zgode na przyprowadzanie
dzieci.

Warsztaty te dajg mndstwo mozliwosci w pracy z wieloma ré6znymi grupami, a mozna je przeprowadzic
zzaangazowaniem niewielkich srodkéw finansowych. Oczywiscie, potrzebne sg pewne zasoby materialne
i ludzkie, dla przyktadu bytoby trudno zorganizowac takie zajecia dla oséb o ograniczonej sprawnosci rak,
cho¢ i tu mozna by znalez¢ sposdéb. Kluczowa zdolnos¢ wymagana od uczestnikéw to otwartos¢ oraz
che¢ do nauki, zabawy i wspoétpracy. Ze wszystkimi innymi sprawami mozna sie jako$ upora¢. Koszty
zorganizowania warsztatéw to gtéwnie wynagrodzenie dla treneréw oraz wynajem odpowiedniego
pomieszczenia (w wiekszosci wypadkéw mozna tu liczy¢ na uzyczenie). Potrzebne materiaty nie stanowia
znacznego wydatku, podobnie przerwy kawowe.
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Rezultaty ksztatcenia Chcielismy by uczestniczki wyniosty z warsztatow:
« umiejetno$¢ wykonania witasnej lalki, a takze poznanie i zrozumienie tej metody w stopniu
umozliwiajgcym przekazanie zdobytej wiedzy innym;
« opanowanie podstawowych sposobdéw animac;ji lalki;
« swiadomosc¢ potencjatu, jaki daje lalka w komunikacji pozawerbalnej (choc takze odkrylismy mozliwosci,
jakie daje lalka w nauczaniu jezyka);
« poznanie innych imigrantek, lokalnego srodowiska, a moze nawet stworzenie gruntu dla trwatych
przyjazni i znajomosci.
Przewidywany wptyw Przeprowadzone zajecia miaty od samego poczatku dobry wptyw na uczestniczki. Przez caty czas panowata
na beneficjentow otwartos¢, dobra atmosfera i dziecieca che¢ zabawy. Wszyscy chetnie przyjeli naszg sugestie, ze nie ma
bezposrednich zadnego wiasciwego ani niewtasciwego sposobu wykonania lalki. Z zainteresowaniem obserwowalismy
wptyw gry z lalkg na umiejetnosci jezykowe uczestniczek — powodowato to otwarcie i w korncowej fazie
Przewidywany wptyw zajec uczestniczkom tatwiej byto moéwic juz bez postugiwania sie lalka jako szczudtem. Wydaje nam sie, ze
na beneficjentow mozna to rozwingac¢ dalej, wykorzystujac teatr lalkowy w nauczaniu jezykéw, w szczegdlnosci w kursach dla
posrednich migrantow.
Dokumentacja i zasoby | Materiaty filmowe ilustrujace trzy sposrod powyzszych éwiczen:
sieciowe przydatne « Jak wykonac lalke;
w przygotowaniu » Warsztaty lalkarskie w Akureyri;
scenariusza » Teatr lalkowy i nauczanie jezykow.
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https://www.youtube.com/watch?v=5xMc4e8uveI&feature=youtu.be
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https://www.youtube.com/watch?v=GveWcsLtOcw&feature=youtu.be

TECHNOLOGIA JAKO NARZEDZIE EKSPRESJI

Storytelling cyfrowy dla grupy dorostych imigrantek, gdzie w procesie uczenia sie bezposredniego, face-to-face, online oraz w formach

tgczonych przekazywane sg osobiste doswiadczenia adaptacji w nowym srodowisku kulturowym i rézne sposoby samorealizacji.

Sciezka Ksztatcenia
TECHNOLOGIA JAKO NARZEDZIE EKSPRESJI

Autor
Kontakt

Gudny Sigridur Olafsdottir
gudnysigga@gmail.com, gudny@dalvikurbyggd.is

Grupa docelowa

Niniejsza Sciezka ksztatcenia jest w zasadzie odpowiednia dla dowolnej grupy 6-10 dorostych imigrantéw
w trakcie nauki jezyka kraju przyjmujacego, doskonalgcych umiejetnosci miedzykulturowej adaptacji
i umiejetnosci cyfrowe, a takze rozwijajgcych zdolnos¢ samoswiadomosci i samooceny. Zostata ona
z powodzeniem przetestowana z grupg imigrantek o ré6znym pochodzeniu kulturowym i w réznym wieku
przebywajacych na Islandii. Warunkiem udziatu w kursie byto posiadanie podstawowych umiejetnosci
cyfrowych. Zajecia prowadzono w jezyku islandzkim i angielskim.

Wyzwania

Niewiele trudnosci napotkano. Rekrutacja uczestniczek i zachecenie ich do podzielenia sie swoimi
zyciowymi doswiadczeniami wymagaty pewnego wysitku. Osobiste kontakty i wczesniejsza znajomos¢
ufatwity nam sprawne przeprowadzenie warsztatow i stworzenie atmosfery zaufania w grupie. Odlegtosc
pomiedzy miejscami zamieszkania uczestniczek oraz brak wolnego czasu w wypadku wiekszosci oséb
stanowity pewne przeszkody, z ktérymi musielismy sie zmierzy¢, planujac warsztaty i metody nauczania.
Nietatwo tez byto znalez¢ pomieszczenie odpowiednio wyposazone do prowadzenia warsztatéow ze
storytellingu cyfrowego.
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Cel szkolenia

lub

W jaki sposob te
wyzwania motywujq
i przynoszq efekty

w Twojej grupie?

Celem tej sciezki ksztatcenia jest wprowadzenie uczestnikbéw do podstawowych zasad storytellingu
cyfrowego (wybér tematu, spisywanie historii, tworzenie scenorysu, wyboér obrazéw, dzwieku i muzyki)
oraz wsparcie ich w tworzeniu wilasnej opowiesci cyfrowej, pozwalajacej na podzielenie sie wiedza
i zyciowymi doswiadczeniami. Utworzenie grupy na Facebooku (cybernetycznej klasy) jako formy nauki na
odlegtos¢ jest dobrg alternatywa dla nauczania stacjonarnego, gdyz pomaga ona pokonac ograniczenia
czasowe i dystans w przestrzeni. Ponadto, format facebookowy pozwala na stworzenie srodowiska nauki
dajacego sie dostosowac do potrzeb uczestnikdw, wspierajacego proces uczenia sie i tworzacego atmosfere
zaufania. Praca z wykorzystaniem grupy facebookowej pozwala edukatorom oceni¢ poziom sprawnosci
uczestnikow w zakresie postugiwania sie technologig informatyczna od razu na poczatku zaje¢, co utatwia
dalsze dostosowanie poziomu oczekiwan w stosunku do danego uczestnika i odpowiedni dobor zadan
w trakcie kursu.




Opis zajec
Wskazowki:

1.

Rozbij gtéwne
zadania na
poszczegdlne
¢wiczenia i proste
kroki

Okresl umiejetnosci
niezbedne do
rozpoczecia ¢wiczen
i zadan

Oszacuj dtugos¢

i ramy czasowe tego
¢wiczenia

Zdefiniuj ryzyko

i wqtpliwosci, ktore
mogq wptynq¢

na realizacje ¢wiczeni
Opisz krétko
podstawowe
ludzkie, materialne
i finansowe zasoby
potrzebne do
przeprowadzenia
zajec

Sciezka ta pokazuje krok po kroku logiczng sekwencje tworzenia opowiesci cyfrowej. Wiekszo$¢
zadan wykonywanych jest indywidualnie w oparciu o instrukcje i przy wsparciu edukatora na grupie
facebookowej. Jednakze uczestnikdow zacheca sie rowniez do wspotpracy i wymiany informacji w grupie
w trakcie tworzenia ich wiasnych narracji cyfrowych. W koncowej fazie zaplanowalismy dwudniowe
warsztaty stacjonarne, face-to-face, by dokonczy¢ proces tworzenia opowiesci cyfrowych, stworzy¢ okazje
do towarzyskich interakcji przy kawie, a takze podzieli¢ sie zdobytymi doswiadczeniami poprzez wspdlng
ewaluacje rezultatéw na zakonczenie zajec.

1. Nalezy zacza¢ od prezentacji przyktadow opowiesci cyfrowych stworzonych poprzednio przezedukatora.
Podzieliwszy sie tymi przyktadami z grupa, przechodzimy do oméwienia réznych typdéw i gtéwnych
komponentéw opowiesci cyfrowej, aby utatwi¢ uczestnikom wybdér tematu i pomdéc w rozpoczeciu
tworzenia wiasnych narracji. Oto przyktady materiatéw szkoleniowych w jezyku islandzkim i angielskim.

Wazne elementy na tym etapie to wybor osobistej tematyki oraz adekwatne srodki wizualne lub audio dla
komunikacji mocnego przekazu. Wiele jest tu mozliwosci: zdarzenie, wspomnienie, podroz, miejsce...

Druga czesc¢ zajec to tutorial na temat programu Windows Movie Maker, zaprezentowany uczestnikom, by
zwiekszy¢ ich sprawnos¢ tworzenia i edycji wtasnych opowiesci cyfrowych, a takze umiejetnos$¢ publikacji
tych narracji w mediach spotecznosciowych.

W trzeciej czesci kontynuujemy prace nad scenorysem, wyborem zdje¢, dzwieku i muzyki, zmierzajac
stopniowo do koncowej fazy zaje¢ - dwudniowych warsztatéw stacjonarnych poswieconych dokonczeniu
pracy nad opowiesciami cyfrowymi pod okiem edukatora, dajgcego praktyczne wskazéwki, jak postuzyc
sie sprzetem komputerowym. Koricowq ewaluacje przeprowadza sie przy okraggtym stole w formie zaréwno
nieformalnej dyskusji, jak tez kwestionariuszy ewaluacyjnych wypetnianych przez uczestnikow.
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http://artescommunity.eu/storytelling/category/learning-paths/
https://www.youtube.com/watch?v=RhswUbiQ_9k&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=iTl7ueJ1ZQ0

2. Od edukatora prowadzacego zajecia oczekuje sie sprawnosci w postugiwaniu sie narzedziami
cyfrowymi, kompetencji miedzykulturowych, a takze znajomosci podstawowych zasad edukacji dorostych
i doswiadczenia w tej dziedzinie.

3. W tej sciezce ksztatcenia wykorzystano znaczny zasob wiedzy i umiejetnosci zdobytych w trakcie
szkolenia zorganizowanego przez IADT w Dublinie w ramach projektu T&D Stories, by wprowadzic
uczestnikow do tej formy narracji, jaka s opowiesci cyfrowe.W skrécie, tworzenie takiej opowiesci sktada sie
z 8 podstawowych komponentoéw: pomyst i jego opis, badania i eksploracje, scenariusz, scenorys
lub plan, zebranie lub wykonanie zdje¢ lub filméw oraz sciezki dzwiekowej, montaz materiatu,
prezentacja narracji innym, feedback i refleksja. Ukonczenie pierwszych pieciu krokoéw storytellingu
cyfrowego z pomocg instruktazu na Facebooku jest konieczne, by przejs¢ do zajec¢ stacjonarnych
poswieconych ostatnim trzem etapom pracy. Gdy opowiesci cyfrowe sg juz gotowe, mozna je bez trudu
udostepni¢ miedzynarodowej publicznosci poprzez internet zaleznie od tematyki i celow projektu.

4. Wazne jest, by mie¢ odpowiednio wyposazong sale szkoleniowg, mozliwos¢ uzyskania wsparcia
technicznego i wystarczajaco duzo czasu na nieformalne interakcje i przerwy kawowe.

5. Ten rodzaj warsztatbw ma w sobie duzy potencjat, a zarazem nie wymaga znacznych naktadow
finansowych. Potrzebna jest pewna wiedza techniczna i odwaga, by poszerza¢ swoje umiejetnosci. Ze
strony uczestnikdw najwazniejsza jest che¢ i naukii brak leku przed technologia, ktérg mozna wykorzystac
z pozytkiem dla siebie.

Koszty organizacji zajeé: koszty osobowe (edukator, wsparcie techniczne), wynajem sali szkoleniowej
z dostepem do internetu, wyposazonej w komputery.
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Rezultaty ksztatcenia Uczestnicy warsztatéw uzyskuja:
« wglad w podstawowe zasady storytellingu cyfrowego;
« podstawowe umiejetnosci i praktyczng sprawnos¢ systematycznego uporzadkowania i tworzenia
opowiesci cyfrowej;
« umiejetnos¢ postuzenia sie nowym narzedziem komunikacji, jaka jest narracja cyfrowa;
+ lepsze zrozumienie dynamicznego procesu adaptacji miedzykulturowej poprzez wyksztatcenie
zdolnosci samoswiadomosci;
« umiejetno$¢ postuzenia sie narracjg cyfrowa do zwiekszenia zakresu interakcji spotecznych i poczucia
przynaleznosci.
Przewidywany wptyw Niniejsza Sciezka ksztatcenia bardzo pomogta imigrantkom zwiekszy¢ samoswiadomos¢ poprzez
na beneficjentéw dzielenie sie doswiadczeniami adaptacji w nowym spoteczenstwie i kulturze. Nowa wiedza i umiejetnosci
bezposrednich w zakresie storytellingu dajg dorostym osobom uczacym sie narzedzia rozwoju umiejetnosci cyfrowych
i komunikacyjnych, a takze utatwiaja uczestnictwo w zyciu lokalnej spotecznosci. Okazuja sie takze
Przewidywany wptyw skutecznym i innowacyjnym narzedziem nauczania i uczenia sie jezyka kraju przyjmujacego. Mozliwosc¢
na beneficjentow tworzenia bardzo osobistego przekazu i zakomunikowania go poprzez sie¢ o Swiatowym zasiegu daje gtos
posrednich grupom marginalizowanym w spoteczenstwie, w tym imigrantom.
Dokumentacja i zasoby |Przyktadowe rezultaty warsztatow w Akureyri:
sieciowe przydatne « Na swoim miejscu;
w przygotowaniu « Polska;
scenariusza « Nalslandii gdzie moja mitos¢ rozkwita;

- orazdigital story nauczyciela: Doswiadczenie — praca trenera.
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https://www.youtube.com/watch?v=WzK08rfVN2Y&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=aBjzJ7mk3og&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=BJ10kyqZkTo&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=_7vh6oPGrmY&feature=youtu.be

JAK FILMOWAC WSPOMNIENIA

Ta $ciezka ksztatcenia opisuje proces storytellingu cyfrowego z wykorzystaniem materiatdw, jakie zostaty dostarczone przez trzech
polskich reemigrantow. Jest ona przyktadem rozwijania tej techniki w przypadku, kiedy autor nie ma mozliwosci pokazania miejsca,
o jakim opowiada.

Sciezka Ksztatcenia
JAK FILMOWAC WSPOMNIENIA?

Autor tukasz Putyra, Olga Gtuc
Kontakt fundacja@est.edu.pl
Grupa docelowa Mimo, ze oparlismy sie tutaj na konkretnych przyktadach realizacji tej sciezki, z technicznego punktu

widzenia moze by¢ ona wykorzystana w warsztatach ze wszystkimi grupami i osobami chcgcymi stworzy¢
SWO0jq pierwszg digital story.

Wyzwania Najwiekszym wyzwaniem, poza samym procesem storytellingu cyfrowego, ktory wigze sie z rozmaitymi
trudnosciami w indywidualnych wypadkach — czasem jest to niewystarczajgca umiejetnosc postugiwania
sie multimediamiisprzetem komputerowym, czasem sposob pisania scenariusza - byto nagrywanie filméw
bez mozliwosci powrotu do miejsc, ktére chcielismy pokazac. Wszyscy uczestnicy, z ktdrymi testowalismy
te sciezke chcieli opowiedziec swoje historie, wykorzystujgc obrazy ukazujace ich droge migracji i pobyt za
granicg, lecz nie mogli wroci¢ do odlegtych miejsc, by nagra¢ tam swoje filmy. Wtasnie dlatego musielismy
podejs¢ do zadania kreatywnie.

Cel szkolenia

lub Naszym celemjestwskazaniedrogiwszystkimedukatorom, ktérzy chca prowadzi¢ warsztaty ze storytellingu
W jaki sposob te cyfrowego, a takze kazdemu, kto chce stworzy¢ wtasng narracje cyfrowa. OpisaliSmy zatem caty ten proces
wyzwania motywujq tacznie z filmowaniem oraz posrednim, metaforycznym wyrazaniem wspomnien i nastrojow.

i przynoszq efekty

w Twojej grupie?







Opis zajec
Wskazdwki:

1.

Rozbij gtéwne
zadania na
poszczegdlne
¢wiczenia i proste
kroki

Okresl umiejetnosci
niezbedne do
rozpoczecia ¢wiczen
i zadan

Oszacuj dtugos¢

i ramy czasowe tego
¢wiczenia

Zdefiniuj ryzyko

i wqtpliwosci, ktore
mogq wptynqc

na realizacje ¢wiczen
Opisz krotko
podstawowe
ludzkie, materialne
i finansowe zasoby
potrzebne do
przeprowadzenia
zajec

Warsztaty byly prowadzone indywidualnie z kazdym z uczestnikéw, ale mozna je réwniez prowadzi¢ dla
catej grupy - wybor nalezy do uczestnikéw i trenera.

Czas potrzebny do stworzenia opowiesci cyfrowej zawsze zalezy od poszczegdlnych uczestnikow
(lub grupy), ich umiejetnosci, energii, pewnosci siebie czy innych cech. Caty proces, tacznie z pisaniem
scenariusza i tworzeniem filmu, srednio trwa trzy, cztery dni (po 8 godzin dziennie). Pewne zadania, takie
jak pisanie scenariusza, nagrywanie dzwieku oraz filmowanie, moga by¢ realizowane bez pomocy trenera,
jesli uczestnicy czujg sie wystarczajgco pewni swoich umiejetnosci.

Uczestnicy powinni posiada¢ co najmniej podstawowe umiejetnosci wyrazania siebie, np. tworzenia
z obrazéw zarysu opowiesci na dany temat, podstawowe umiejetnosci komputerowe (w zakresie
postugiwania sie programami do edycji filméw, np. Windows Movie Maker) oraz obstugi prostego aparatu
cyfrowego czy smartfona do filmowania (my wykorzystywalismy smartfony). Wszystkie braki w tym zakresie
beda wymagaty wiekszego zaangazowania trenera.

Sprzet do storytellingu cyfrowego nie musi by¢ bardzo zaawansowany. Zwykty komputer/laptop/tablet
oraz aparat lub smartfon w zupetnosci wystarcza. Przydatny bedzie réwniez papier oraz przybory do
pisania i rysowania.

Przebieg warsztatow krok po kroku:

l. Warto zacza¢ od wyjasnienia lub przypomnienia ogélnej koncepcji storytellingu cyfrowego
i poszczegodlnych faz tego procesu, ktory obejmuje: wybdér tematu lub stylu, scenariusz, scenorys,
planowanie i wykonywanie nagran, edycje zebranych materiatéw video oraz dodawanie tekstu, dzwieku
i muzyki.

1.Temat znalismy od poczatku, ale mimo to uczestnicy zarysowali plan swoich opowiesci w kilku punktach.
P&zniej poprosilismy ich o napisanie scenariusza w odpowiadajagcym im stylu.
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2. Dwoje z nich, Aleksandra i Gorczi, wybrato forme opowiadania, natomiast Maria zdecydowata sie
przedstawi¢ swoje wspomnienia w formie listu do przyjaciela. Napisata ten list odrecznie, co okazato sie
pozniej bardzo pomocne w tworzeniu filmu.

Il. Scenariusz powinien mie¢ mniej wiecej 250 stéw (okoto 4 minuty narracji).

1. W naszej grupie tylko Aleksandra zdotata zmiescic¢ sie w tym zakresie. Maria i Gorczi napisaty bardzo
dtugie teksty, dlatego musielismy zdecydowag, jak je skrocic.

2. W przypadku Marii, usunelismy kilka fragmentéw listu, jednak z pracg Gorczi nie byto to takie proste.
Zaproponowata ona wiec, ze moze nagra¢ narracje nie czytana, lecz spontaniczng (jak rozmowa
z przyjaciotka przy kawie). Efekt byt tak interesujacy, ze postanowiliémy pozostac przy tej wersji, mimo ze
opowies¢ znacznie przekraczata zalecane ramy czasowe.

lll.  Kolejny etap to tworzenie scenorysu. Jego forma zalezy od decyzji, czy opowies¢ bedzie sktadata
sie ze statych czy ruchomych obrazéw. My pracowalismy na ujeciach filmowych, w tym wypadku trzeba
wyobrazi¢ sobie i naszkicowac krotkie sceny i typy uje¢ odpowiadajace kazdej czesci tekstu. W naszym
przypadku, najwieksze wyzwanie polegato na przedstawieniu scen z przesztosci, ktére nie byty wczesniej
przez nas sfilmowane. Opowiadajac o migracji, czasami nie da sie pokaza¢ doktadnie tego, o czym
mowimy, czyli np. scen z zagranicy, scen z drogi, nagran z wiekszosci opisywanych miejsc (biur itd.), oraz
uje¢ nastrojow, emocji i uczuc z przesztosci. W tych przypadkach nalezy uzy¢ odpowiedniej strategii,
ktéra pozwoli pokazac te rzeczy w inny sposob. Ponizej proponujemy trzy takie strategie, zilustrowane
przyktadami osiggnietych rezultatéw:

Strategia | - koncentracja na momencie opowiadania i préba wyrazenia zarowno atmosfery przesztosci,
jak i stanu obecnego. Przyktadowo, mozemy nagrac scene spotkania ze znajomym przy kawie w ogrodzie,
a zarazem bezposrednio lub w przenosni pokazac¢ najwazniejsze elementy historii, jaka jest w danym
momencie opowiadana.
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https://youtu.be/zgQ2iIKr0wE

W naszym wypadku wykorzystalismy:

« Ujecia otoczenia, w ktére wprowadzata atmosfera porannej kawy w ogrodzie;

- kontrast stonecznego dnia i wody, kiedy chcielismy przywofac tzy lub deszcz;

« liczne zblizenia detali (odbicie drzew w filizance, lis¢, przebtyski swiatta miedzy koronami drzew, dtonie
dziecka itp.) — autor widzi sytuacje ,poprzez” szczegdtowe odstony, opowiadajac zarazem o szczegodtach,
ktére miaty wptyw na jego pozytywne i negatywne emocje budujace catosciowa atmosfere powrotu do
Polski.

Na koniec prébowalismy pokaza¢ gtéwne postaci wystepujgce w narracji, jednoczesnie zachowujac ich
prywatnos¢ — zatem pokazalismy tylko cien dtoni matki, plecy dziecka i toczaca sie miedzy nimi rozmowe
w tle we fragmencie filmu.

Strategia Il - koncentracja na obecnym miejscu zamieszkania i zestawienie go z poprzednim. Pokazujemy
znaczenie tego miejsca jako nowego domu, jednoczesnie zaznaczajac, ze nie jest to dom catkowicie nowy,
narrator mieszka tu juz jakis czas.

W tym wypadku autorka nagratfa krétkie filmy, spacerujac po miejscowosci, w ktérej aktualnie mieszka.
Dodata réwniez kilka rodzinnych zdje¢ z dzie¢mi, wprowadzajgcych atmosfere bezpieczenstwa i szczescia.
Gniazdo i ptaki w locie symbolizujg powrét do domu z emigrac;ji.

Strategia lll - koncentracja na symbolach emogji, nastrojow i uczuc.

Film zaczyna sie i konczy fragmentami listu - co symbolizuje wiez, ale rowniez dystans i potrzebe
komunikacji.

Autorka wybrata tu krajobraz gérski jako motyw przewodni, ktory ma w sobie site przekazu i posiada wiele

znaczen:

« mimo ze nagrania pochodza z Polski, widoki sg podobne do krajobrazéw Austrii, gdzie mieszkata
autorka;
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https://youtu.be/ofYBH14qQek
https://youtu.be/UE16f-iAbA8

« przyroda i goéry sg dla autorki bardzo wazne;

« dtugie i powolne ujecia gor ilustrujg powolnos¢, monotonie i nostalgie obecnego rytmu zycia oraz
samotnos¢ narratora na emigracji.

Waznym elementem jest rowniez mocne Swiatto, ktére symbolizuje optymizm mimo trudnej sytuacji.

V. Najprostszym sposobem nagrywania filmoéw przez poczatkujgcych jest wykonywanie krétkich
uje¢, ktére tatwo pozniej edytowac i faczy€. Nie trzeba robic zblizen, jesli nie jest to konieczne. Mozna
wykorzystac¢ funkcje zwolnionego tempa, jesli pomoze to zbudowac atmosfere. Film nie powinien by¢
zbyt ,agresywny’, szybki i z duzg liczba kontrastéw, poniewaz zagtuszy to narracje. Powinnismy sie starac
raczej jg uwydatni¢, a w tym celu warto wykorzystywac symbole i metafory. Ponadto, mozna gra¢ kolorami
i Swiattem (jasne i kolorowe obrazy kiedy opowiadamy o pozytywnych wydarzeniach, a cienie i ciemne
kolory, kiedy méwimy o negatywach).

V. Kiedy caty materiatjest gotowy, czas na edycje w programie komputerowym, dodanie narracjii muzyki
oraz zsynchronizowanie catosci. Polecamy pracowa¢ z Windows Movie Maker — to program darmowy,
tatwy w obstudze, z wieloma wskazéwkami, jak sie nim postugiwac¢, do znalezienia np. na YouTube.

VI.  Zasadniczo lepiej jest doda¢ do filmu narracje, niz nagrywac ja jednoczesnie z obrazem. Powinna
by¢ ona nagrana w cichym pomieszczeniu z dobra akustyka (bez echa) oraz, jesli to mozliwe, specjalnym
mikrofonem badz dyktafonem, lub chociaz smartfonem z dobrym mikrofonem i oprogramowaniem.
Czasem trzeba wykonac kilka préb, zeby osiggna¢ zamierzony efekt.

Bardzo polecamy wyzej opisany sposéb nagrywania narracji, my pracowalismy w ten sposéb przy dwéch
filmach. Jednakze w jednym filmie podjelismy réwniez ryzyko nagrania dzwiekow otoczenia. Zobaczcie
efekty tutaj. Sami przekonacie sie, jak to sie sprawdza.

82


https://www.youtube.com/watch?v=iTl7ueJ1ZQ0
https://youtu.be/zgQ2iIKr0wE

VIl.  Ostatnim etapem nagrywania digital story jest dodanie podktadu dzwiekowego (muzyki). Czasami
réwniez cisza moze by¢ traktowana jako rodzaj muzyki, jak ma to miejsce w naszych trzech filmach.
Wszyscy autorzy zdecydowali sie zostawi¢ swoje opowiesci bez dodatkowego dzwieku - cisza moze by¢
znaczacym elementem produkcji medialnej. W obrebie pierwszej strategii, dzwieki otoczenia dodatkowo
budujg atmosfere spotkania, szelest papieru w filmie Marii sprawia, ze pisanie i czytanie listu staje sie
bardziej przekonywujace, a cisza w trzecim filmie podkresla réznice pomiedzy hatasliwym Dublinem
a spokojna Kamienica.

Rezultaty ksztatcenia Tworzenie wiasnej digital story, poza koncowym efektem, jakim jest film, ma réwniez inne pozytywne
strony. Sg to:
« poznanie podstaw fenomenu storytellingu cyfrowego;
« zyskanie nowego, skutecznego narzedzia komunikacji;
« zyskanie umiejetnosci przekazywania informacji poprzez ekspresje wizualng, zarbwno w sposob
bezposredni, jak i posredni (symboliczny, metaforyczny);
« rozwdj umiejetnosci w dziedzinie ICT (postugiwanie sie sprzetem komputerowym i oprogramowaniem,
smartfonem, aparatem, rejestratorem dzwieku, itp.).
Przewidywany wptyw Wplyw na uczestnikéw:
na beneficjentéw «  mozliwo$¢ ponownego przemyslenia swojej sytuacji, refleksji nad procesem migracji lub innymi
bezposrednich waznymi momentami zycia;
« oddzielenie tego co wazne i mniej wazne, przyczyn i skutkow sytuacji w jakiej sie znalezli;
Przewidywany wptyw + Czasamirowniez zrozumienie przyczyn wiasnych emocji;
na beneficjentéw « mozliwos¢ podzielenia sie tym wszystkim z innymi.
posrednich

Wszystko to powinno dac im szanse lepszego zrozumienia siebie oraz poprawi¢ komunikacje z ludzmi
zich otoczenia.

Doswiadczenie to bedzie miato réwniez wptyw na osoby, ktore otaczajg uczestnikdw - przede wszystkim
beda oni mielimozliwos¢ poznaniai dowiedzenia sie czegos$ wiecej o innych krajach, réznicach kulturowych
oraz samych autorach opowiesci cyfrowych, a takze o zjawiskach migracji i reemigracji.
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Dokumentacjaizasoby |1. Opowiesci cyfrowe stworzone wedle modelu opisanego powyzej:

sieciowe przydatne « Wdrodze;
w przygotowaniu « Powré6t do domu;
scenariusza «  Miedzy Austrig a Polska;

2. Windows Movie Maker video tutorial.

JAK WYPELNIC LUKI
Ta $ciezka ksztatcenia opisuje proces storytellingu cyfrowego z wykorzystaniem materiatéw, jakie zostaty dostarczone przez trzech
polskich reemigrantéw. Odtwarza ona caty proces tworczy i pokazuje mozliwe rozwigzania w przypadku, kiedy materiat (zdjecia,

scenariusz) zawiera luki, ktére autor chce wypetnic, aby nadac zamierzony ksztatt narracji.

Sciezka Ksztatcenia

JAK WYPELNIC LUKI
Autor tukasz Putyra
Kontakt fundacja@est.edu.pl
Grupa docelowa Sciezka zostata opracowana w trakcie warsztatow dla polskich reemigrantéw, chcacych podzieli¢ sie

swoimi doswiadczeniami z zagranicy oraz z powrotu do Polski. Jednakze moze by¢ ona wykorzystana
w pracy z kazdg inng grupg, a w szczegdlnosci z osobami o podobnych problemach technicznych, jak te
opisane ponizej.



https://www.youtube.com/watch?v=zgQ2iIKr0wE&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=ofYBH14qQek&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=UE16f-iAbA8&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=iTl7ueJ1ZQ0
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Wyzwania

Materiat zostat opracowany na podstawie trzech przyktadéw indywidualnych szkolen ze storytellingu
cyfrowego. Uczestnicy (Agata, Bartek i Mariusz) posiadali roznego stopnia umiejetnosci postugiwania sie
komputerem i multimediami, a takze rézne podejscie do wykonywania zadan, lecz wszyscy zmierzali do
tego samego celu - chcieli oni stworzy¢ digital stories ze zdje¢, ktérych nie mieli wczesdniej, a nie mogli tez
zrobic¢ stosownych zdje¢ w trakcie warsztatéw.

Od samego poczatku wiedzielismy zatem, ze aby pokazac obrazy ukazujace sceny z zagranicy, bedziemy
potrzebowac zdje¢ wykonanych przez innych, lub tez trzeba bedzie wymysli¢ co$ innego.

Ponadto, pojawity sie pewne problemy zwigzane z dtugosciag scenariusza i umiejetnoscia autoprezentac;ji.

Cel szkolenia

lub

W jaki sposob te
wyzwania motywujq
i przynoszq efekty

w Twojej grupie?

Celem tej Sciezki jest wskazanie drogi trenerom/facylitatorom, ktérzy chcg prowadzi¢ warsztaty ze
storytellingu cyfrowego, a takze kazdemu, kto chce stworzy¢ wtasng narracje cyfrowa.

Opisalismy zatem caty proces storytellingu cyfrowego tgcznie z etapem robienia zdje¢ oraz posrednim,
metaforycznym wyrazaniem wspomnien i nastrojow.
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Opis zajec
Wskazdwki:

1.

Rozbij gtdwne
zadania na
poszczegdine
c¢wiczenia i proste
kroki

Okresl umiejetnosci
niezbedne do
rozpoczecia ¢wiczen
i zadan

Oszacuj dtugosc¢

i ramy czasowe tego
¢wiczenia

Zdefiniuj ryzyko

i watpliwosci, ktére
mogq wptyngc na
realizacje ¢wiczen
Opisz krétko
podstawowe
ludzkie, materialne
i finansowe zasoby
potrzebne do
przeprowadzenia
zajec

Sciezka ta jest krétkim wprowadzeniem do catego procesu storytellingu cyfrowego z wyrdznieniem tych
momentéw, ktére sg wedtug nas najtrudniejsze, w pewien sposéb nieprzewidywalne lub nawet odbiegaja
od najczesciej zalecanej procedury.

Warsztaty ze storytellingu cyfrowego moga by¢ prowadzone indywidualnie z kazdym z uczestnikéw, jak to
opisano ponizej, lub grupowo - uczestnicy pracujg wéwczas razem, robigc burze mézgoéw, wymieniajac sie
uwagami z trenerem lub miedzy soba, uczac sie wspdlnie jak krok po kroku konstruowac swoje opowiesci.
Mimo tego, ze kazdy tworzy swoja wtasng narracje, praca w grupie zawsze wnosi warto$¢ dodana.

Nietatwo oszacowal czas potrzebny na ukonczenie catego procesu. Zalezy on od uczestnikow, ich
umiejetnosci, energii, pewnosci siebie czy tez innych cech. Caty proces, facznie z pisaniem scenariusza
i tworzeniem filmu, Srednio trwa trzy, cztery dni (po 8 godzin dziennie). Pewne zadania, takie jak pisanie
scenariusza, nagrywanie dzwieku oraz fotografowanie moga by¢ realizowane bez pomocy trenera, jesli
uczestnicy czujg sie wystarczajgco pewni swoich umiejetnosci.

Definicja,storytellingu cyfrowego”kryje w sobie najwazniejsze umiejetnosci, jakie musza posiadac autorzy
takiej narracji. Pierwsza z nich to zdolno$¢ wyrazania siebie za pomoca stéw i poprzez obraz w formie
krétkiej historii na dany temat. W dalszej kolejnosci to umiejetnosci cyfrowe, komputerowe (np. znajomos¢
programow do obrobki filméw, jak Windows Movie Maker, umiejetno$¢ edycji zdje¢, obstuga przegladarki
internetowej) oraz umiejetnos¢ postuzenia sie co najmniej prostym aparatem fotograficznym. Wszystkie
braki w tym zakresie bedg wymagaty wiekszego zaangazowania trenera.

Oto wybor potrzebnego sprzetu o réznym stopniu zaawansowania technicznego:

« komputer/laptop/tablet do pisania, edycji zdje¢, montazu i nagrywania gtosu;

« ewentualnie inne urzadzenie do nagrywania dzwieku;

. aparat fotograficzny - dowolny rodzaj, od tego najprostszego w smartfonie do profesjonalnego sprzetu;
« papieriprzybory do pisania i kreslenia scenorysu.
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Warsztaty krok po kroku:

l. Warto zacza¢ od wyjasnienia lub przypomnienia ogdlnej koncepcji storytellingu cyfrowego
i poszczegolnych faz tego procesu, ktéry obejmuje: wyboér tematu lub stylu, scenariusz, scenorys,
planowanie i wykonywanie nagran, edycje zebranych materiatéw video oraz dodawanie tekstu, dzwieku

i muzyki.

1. W naszym przypadku tematyka byta znana od poczatku, ale wspdlnie z uczestnikami wyodrebnilismy
gtdwne punkty planu opowiesci, a nastepnie poprosilismy ich o napisanie scenariuszy. W pracy z grupa
bylisSmy otwarci na propozycje i pozwolilismy uczestnikom wybrac ich wtasny styl.

2. Kazdy z nich wybrat najpierw forme potocznego opowiadania, jednakze w jednym przypadku trzeba
byto wprowadzi¢ poprawki w koncowej fazie, poniewaz narracja okazata sie zbyt krotka.

Il. Wedle ogolnej zasady, scenariusz powinien liczy¢ okoto 250 stéw, co daje mniej wiecej 4 minuty
narracji, jednakze w tym punkcie, tak jak w catym procesie storytellingu cyfrowego, nie mozna by¢ zbyt
bezwzglednym - moze to sttumic kreatywnos$¢. Nalezy zachecic¢ uczestnikow do eksperymentéw i zaufac
ich wyobrazni.

1. W naszej grupie tylko Mariusz zdotat ,zmiesci¢ sie” w optymalnej dtugosci tekstu. Bartek napisat tekst
o wiele za dtugi jak na ten typ narracji, natomiast Agata byta bardzo oszczedna w stowach. Musielismy wiec
zastanowic sieg, jak dopasowac oba przypadki do naszych potrzeb.

2.W przypadku Bartka skrécilismy tekst o kilka detali oraz wycielismy fragmenty, ktére uznaliémy za mnie;j
wazne.

3. Agata natomiast nie zdotata rozwing¢ swojego scenariusza, dlatego zdecydowalismy sie dodac kilka
pytan pomiedzy paragrafami czyniac tekst bardziej interesujgcym i dynamicznym.
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lll.  Nastepnym krokiem warsztatow jest tworzenie scenorysu. Jego rodzaj zalezy od decyzji, czy opowies¢
bedzie ztozona z filméw czy zdje¢. My wybralismy zdjecia i w tym wypadku zalecamy rozrysowanie na
papierze wszystkich zaplanowanych scen/zdje¢, ktére beda pdzniej tworzyty film i potgczenie ich z tekstem
narracji juz wczesniej przygotowanym.

IV.  Teraz mozna przejs¢ do wykonywania zdjec.

Zazwyczaj, twoércy opowiesci powinni mie¢ mozliwos¢ wykonania zdje¢ po zaplanowaniu scenorysu,
jednak w naszym przypadku nie byto to takie proste. Gtéwnym wyzwaniem byto to, ze chcielismy pokazac
Co$ z przesztosci, co nie zostato udokumentowane wczesniej zdjeciami lub tez istniejace zdjecia zupetnie
nie pasowaty do danej narracji. Kolejny problem pojawit sie, kiedy chcielismy odtworzy¢ emocje, nastroje
i uczucia z przesztosci. Jest kilka sposobdéw podejscia do tego zadania.

Pobranie losowych zdje¢ z internetu wydaje sie najtatwiejszym rozwigzaniem i w istocie tak jest, trzeba
jednak bardzo uwazac na prawa autorskie i zasady wykorzystywania zdjec. Jesli nie chcecie, lub nie mozecie
zaptacic¢ za zdjecia, najbezpieczniejbedzie wykorzystac zdjecia udostepnione na licencji Creative Commons
lub uzyska¢ bezposrednia zgode autora. Tak wtasnie rozwigzalismy ten problem w dwdéch przypadkach -
— Agaty (wszystkie zdjecia byly ,pozyczone”) i Bartka (czes¢ zdje¢ z Wielkiej Brytanii nie nalezata do niego).

Innym sposobem na uzupetnienie brakdw w zdjeciach sa rysunki. Jesli nie mozecie uwieczni¢ czego$ na
zdjeciu, narysuijcie to, lub co$ innego, co wyrazi wasze mysli w metaforyczny sposéb. Tego rozwigzania uzyt
w swoim filmie Bartek.

Kolejnym sposobem na wzbogacenie przekazu narracji jest dobranie odpowiedniej muzyki. Wiecej
informacji na ten temat znajduje sie ponize;j.
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V. Kiedy materiaty sg gotowe, czas na edycje w programie komputerowym, dodanie tekstu, muzyki
i zsynchronizowanie catosci. Polecamy wykorzysta¢ w tym celu Windows Movie Maker — to program na
darmowej licencji, tatwy do opanowania, z szerokim wsparciem online.

VI.  Narracja powinna by¢ nagrana w cichym pomieszczeniu z dobrg akustyka (bez echa) oraz jesli to
mozliwe, specjalnym mikrofonem badz dyktafonem, lub chociaz smartfonem z dobrym mikrofonem
i oprogramowaniem. Czasem trzeba wykonac kilka préb, zeby osiggna¢ zamierzony efekt.

VIl.  Ostatnim etapem nagrywania opowiesci cyfrowej jest dodanie podktadu dzwiekowego (muzyki). Tto
muzyczne pozwoli znacznie wzbogaci¢ atmosfere opowiesci oraz wspomoc ekspresje nastrojéw, uczug,
emocji i o0sobowosci autora.

Wptyw muzyki na odbiér filmu mozna tatwo dostrzec poréwnujac filmy Mariusza i Bartka. W pierwszym
przypadku widzimy potaczenie zywej, dynamicznej muzyki z szybka narracjg. Dobrze komponuje sie to
z pozytywnym przekazem i optymistyczng wizjg przysztosci. W drugim przypadku natomiast, narracja
jest bardziej nostalgiczna, tak samo jak przekaz, gtos narratora i muzyka. Oczywiscie sg to tylko przyktady
bardzo indywidualnych sposobéw ekspresji, rozwigzan jest bardzo duzo. Réwniez cisza moze byc
rodzajem muzyki.

VIII.  Wykorzystujac muzyke, trzeba réwniez pamietac o prawach autorskich. Warto znalez¢ darmowe
zrédfa muzyki na wolnej licencji. My korzystalismy z bezptatnej biblioteki muzycznej na YouTube, ale
oczywiscie istnieje rowniez wiele innych zrédet tego typu, takze te opisane w naszym podreczniku.
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https://www.youtube.com/watch?v=iTl7ueJ1ZQ0
https://www.youtube.com/watch?v=o4iKQnYt7_U&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=3Cv7fXkoFBU&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/audiolibrary/music

Rezultaty ksztatcenia Dzieki warsztatom uczestnicy powinni:
« poznac podstawy storytellingu cyfrowego;
« poznac caty proces tworzenia opowiesci cyfrowej i sposéb uzycia jej jako narzedzia komunikacji;
« zdoby¢ umiejetno$¢ przekazywania informacji poprzez ekspresje wizualng, zarébwno w sposéb
bezposredni, jak i posredni (symboliczny, metaforyczny);
« zdoby¢ umiejetnos¢ postuzenia sie urzadzeniami komputerowymi i cyfrowymi jak smartfony, aparaty
fotograficzne, rejestratory dzwieku itp. w procesie tworzenia digital story.
Przewidywany wptyw Uczestnicy zdobeda nowe umiejetnosci oraz narzedzia, ktére pomogg im przemyslec i przedstawic¢ wtasng
na beneficjentdw sytuacje, proces migracji i inne wazne momenty zycia. Refleksja ta pomoze takze rozréznic to, co wazne
bezposrednich i mniej wazne, przyczyny i skutki ich sytuacji, jak i zrozumie¢ powody wtasnych emocji, da tez wreszcie
mozliwos¢ podzielenia sie tym wszystkim z innymi. Powinno to da¢ im szanse lepszego zrozumienia siebie
Przewidywany wptyw oraz poprawi¢ komunikacje z ludZzmi z ich otoczenia.
na beneficjentéw
posrednich Doswiadczenie to bedzie miato réwniez wptyw na osoby, ktore otaczajg uczestnikéw — przede wszystkim
beda oni mieli mozliwos¢ poznania i dowiedzenia sie czegos$ wiecej o innych krajach poprzez opowiesci
cyfrowe innych autorow, a takze o zjawiskach migracji i reemigracji.
Dokumentacja i zasoby |Opowiesci cyfrowe stworzone w sposéb opisany powyzej:
sieciowe przydatne « Powrét do samego siebie (Bartek);
W przygotowaniu « Krétka rozmowa o powrocie (Agata);
scenariusza « Miedzy kontynentami (Mariusz);

1. Windows Movie Maker video tutorial.
2. Biblioteka audio YouTube.
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https://www.youtube.com/watch?v=3Cv7fXkoFBU&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=hyOhX9LIzR8&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=o4iKQnYt7_U&feature=youtu.be
https://youtu.be/o4iKQnYt7_U
https://www.youtube.com/watch?v=iTl7ueJ1ZQ0
https://www.youtube.com/audiolibrary/music
https://www.youtube.com/audiolibrary/music

PODSUMOWANIE

Wszystkie ¢wiczenia edukacyjne zaprezentowane
w tym rozdziale jako sciezki ksztatcenia zostaty dobrane do
specyficznych grup uczestnikdw i opierajg sie na ugruntowanych
teoriach zmierzajacych do opracowania praktycznych narzedzi
szkoleniowych, ktére zasadniczo podniosa jako$¢ edukacji osob
dorostych.

Podczas projektowania kazdej ze sciezek, trenerzy pro-
jektu T&D Stories byli swiadomi ogolnych charakterystyc-
znych cech edukacji oso6b dorostych, takich jak uczenie sie
W procesie rozwigzywania probleméw, nastawienie na
samodzielnie wybrane cele, dowartosciowanie uprzedniej
wiedzy i doswiadczenia oraz ustalonego systemu wartosci
i przekonan. Wszystkie te metody pracy, w centrum ktorych za-
wsze jest uczen, sg kluczowe w rozbudowywaniu wiedzy i pod-
noszeniu umiejetnosci komunikacji wizualnej i pozawerbalnej
w srodowisku przyjaznym, sprzyjajagcym nauczaniu i uczeniu sie.

Zarowno storytelling cyfrowy, jak i teatralny okazat
sie skuteczng technikg wsparcia uczestnikéw, podnoszac
ich samoswiadomos¢, zrozumienie ram odniesienia swoich
i innych oraz umiejetnos¢ komunikacji. Osiggniete rezultaty
zaprezentowane tutaj w S$ciezkach ksztatcenia ukazuja
storytelling teatralny i cyfrowy jako metody o duzym potencjale,
warte dalszego rozwijania w edukacji dorostych.
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WNIOSKI

Autor: tukasz Putyra
Centrum Edukacyjne EST

KONCEPCJA

W ostatnim rozdziale tego podrecznika chcielibysmy
wrocic¢ do zasadniczej koncepcji projektu T&D Stories. Staralismy
sie znalez¢ wilasciwe narzedzia dla nauczycieli oséb dorostych,
trenerdw i organizatoréw szkolen, ktorzy pragnag zwiekszy¢
zdolno$¢ swoich ucznidow do wyrazania tego, co jest dla nich
wazne, a takze wzajemne zrozumienie, akceptacje i spoteczng
inkluzje.

MieliSmy do czynienia ze szczegdlng sytuacjg, gdzie
same stowa sg niewystarczajace lub nawet ich brak, by opisac
i wyjasni¢ wszystkie sprawy zasadniczo istotne dla wspotistnienia
ludzi w spoteczenstwie. Mielismy do czynienia z osobami, ktore
reprezentuja grupy doswiadczajace problemoéw z komunikacja
na bardzo podstawowych poziomach - w sytuacjach braku
mozliwosci porozumieniawe wspdlnym jezyku, brakuwspdlnego
dziedzictwa kulturowego czy tez wspolnych doswiadczen. Te
bariery nie pozwalajg im na spotkanie zinnymiw sposdb, jakiego
by pragneli.

Zaobserwowalismy, ze te przeszkody, a sg nimi gtéwnie
bariery utrudniajace komunikacje werbalng, mozna pokonac¢
z pomocg obrazéw - zdje¢, filméw, gestdow czy ruchow.
Faktycznie tak przebiega naturalny, intuicyjny proces codziennej
komunikacji, gdy majac co$ trudnego do powiedzenia uzywamy
metafor, poréwnan, mimiki, gestykulacji, a takze gdy, jak to dzisiaj
ma czesto miejsce, mozemy cos szybko pokaza¢ na ekranie
telefonu komérkowego czy tabletu. Te naturalne strategie
komunikacyjne mozna posung¢ o krok dalej poprzez storytelling
teatralny i cyfrowy, ktére oferujg bardziej kompleksowe techniki
i narzedzia. W dyskursie codziennym nie przestajemy mowic
w momencie, gdy zaczynamy co$ pokazywac - tak tez i tutaj
— nie rezygnujemy z narracji stownej, raczej staramy sie z niej
skorzysta¢ tak dalece jak to mozliwe, dodajac jedynie pewne
elementy, bez ktérych nasz przekaz bytby znacznie ubozszy.
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Koncepcjapowyzejzarysowanawydaje sie spdjna,ajednak
moze nasung¢ pewne pytania, gdy przejdziemy do szczegotow.
W rozdziale piatym przedstawilismy 8 sciezek ksztatcenia
opracowanych przez 8 edukatoréw pracujagcych z osobami
reprezentujgcymi co najmniej 4 rézne grupy oséb dorostych ze
specjalnymipotrzebamiw obszarze edukacji; sq toimigranci,
w szczegollnosci ci nowoprzybyli, gluchoniemi i osoby
o uposledzonym zmysle stuchu, miodzi niepelnosprawni
oraz reemigranci.

Nasza strona internetowa i kanat YouTube daja takze

dostep do materiatdw opracowanych dzieki naszej
wspotpracy i obejmujacych wszystkie wspomniane tematy:

« 14 digital stories stworzonych przez uczestnikow
projektu;
.+ 8 filmoéw dokumentujacych zajecia teatralne;

- 5 digital stories stworzonych przez uczestnikéw
kursu dla treneréw;

. 6 narracji teatralnych i cyfrowych dotyczacych pracy
trenera.

Zasadnicze pytanie brzmi: Czy rzeczywiscie mozemy
wykorzystac te same narzedzia edukacyjne dla tak réznych
grup? Czy materialy te maja cos ze soba wspdlnego?
Odpowiedz brzmi Tak. Nawet jesli cztonkowie poszczegolnych
grup reprezentujg bardzo rézne sytuacje, wszyscy oni moga
napotkac te samg bariere komunikacyjng, a tym samym doznac,
w mniejszych lub wiekszym stopniu, spotecznego wykluczenia.
Wszyscy i to nie bez powodu: migranci, osoby niepetnosprawne
oraz osoby o mniejszych szansach sg marginalizowane przez
spotecznosc i czesto tworzg zamkniete lub izolowane grupy.

Oczywiscie, w kazdym wypadku problemy komunikacyjne
sq inne - brak znajomosci jezyka nowego kraju, inna
przynaleznosc¢ kulturowa, gtuchota, a w zwigzku z tym problemy
Z mowg, rozne sposoby doswiadczania $wiata, czy tez problemy
relacyjne wynikajace z uposledzen fizycznych lub psychicznych,
awreszcie przemiany osobowe spowodowane doswiadczeniami
w innych krajach. Dlatego tez wazne jest, by trener potrafit
dopasowac metode do okreslonej sytuacji, chocistota tej metody
pozostaje taka sama w kazdym wypadku, jak to pokazano
w poprzednich rozdziatach. Jest nig pewien sposob postuzenia
sie obrazem, teatralnym czy cyfrowym, by przedstawi¢ swoje
esencjonalne doswiadczenie innym.
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http://artescommunity.eu/storytelling/
https://www.youtube.com/channel/UCsPO51zgCtYJ6WDchbV-6Bw/videos

Naprawde? Nie ma znaczenia czy to teatr, czy media
cyfrowe? | kolejne pytanie, jakie sie tu nasuwa: Czy wystarczy
tylko powigzac¢ te zasadniczo rozne kategorie - teatralny
i cyfrowy - ze storytellingiem, zeby pomiesci¢ je razem
w jednym podreczniku? Takze i tu odpowiedz brzmi TAK,
a to zasadniczo z dwdch nastepujacych powodow: sg to rézne
metody i jest to materiat pedagogiczny. Storytelling teatralny
i storytelling cyfrowy bardzo réznig sie w przebiegu - wymagaja
réoznych, czesto diametralnie réznych umiejetnosci, zaréwno
ze strony trenera, jaki i ucznia. Odgrywajg one jednak, jak to
staralismy sie wykaza¢ powyzej, te samg role w komunikacji.
Pomagajg nam malowac obrazy, ktére tworzg wspolna przestrzen
spotkan aktora i widza, miejsce, gdzie mogq sie spotkac razem,
tu i teraz.

W naszym podreczniku znajdziecie te dwie r6zne metody
storytellingu, co pozwoli na wybo6r sposobu ,budowania
sceny” w zaleznosci od waszych szczegdlnych celéw, a takze
umiejetnosci i preferencji uczestnikéw zajec. W wielu punktach
to rézne metody, lecz dopetniaja sie one w realizacji naszego celu
— wspierania proceséw miedzyludzkiej komunikacji. Kluczowa
sprawg jest wybér metody odpowiadajacej uczestnikom zajec
i whasciwej w danej sytuacji. W innym wypadku efekt bedzie
odwrotny do zamierzonego. Liczymy, ze ten podrecznik pomoze
unikna¢ tego niebezpieczenstwa. Liczymy tez, ze uda wam sie
wzbogaci¢ nasz zasdb materiatdw edukacyjnych materiatami
opracowanymi przez was i waszych uczniow.

TUITERAZ

W tym miejscu powinnismy powiedzie¢ kilka stéw o czyms,
co jest wspdlne storytellingowi cyfrowemu i teatralnemu, co
tworzy wspolng przestrzen spotkania - tu i teraz.

Wydaje sig, ze kiedy rozmawiamy z drugim twarza w twarz
jesteSmy w tym samym miejscu. W sensie fizycznej obecnosci
tak to rzeczywiscie zazwyczaj jest. Jednakze postrzegamy
to miejsce réznie, mamy rézne poczucie miejsca, nadajemy
rézne znaczenia obiektom wkoto, rézne konotacje wigzemy
z przedmiotami otoczenia. Wszystkie te czynniki sprawiaja, ze
ta sama fizyczna przestrzen staje sie réznymi przestrzeniami dla
dwdch stron spotkania. Sytuacja taka zdarza sie bardzo czesto,
gdy spotykamy ludzi z innych kregéw kulturowych (migrantow,
przedstawicieli mniejszosci) lub osoby, ktore doswiadczaja
przestrzeni w inny sposéb na skutek defektow fizycznych lub
psychicznych (osoby niepetnosprawne). W takich wypadkach
przedmioty wokot nas moga znaczy¢ co$ innego dla kazdej
strony — to, co wydaje sie oczywiste mnie, nie musi by¢ wcale
oczywiste dla drugiego. Zazwyczaj, gdy to zauwazamy, mozemy
i powinni$my wyjaéni¢ nieporozumienia. Swietnie, gdy stowa
— komunikacja werbalna - s wystarczajagce do osiggniecia
tego celu, lecz nie zawsze mozemy liczy¢ na ten przywilej.
W tych wypadkach storytelling teatralny i cyfrowy wydaja
sie znakomitymi narzedziami tworzenia wspolnej przestrzeni
i doswiadczenia, a takze sposobami zwiekszenia wrazliwosci
ucznidow na innosc.

95



Praca na rzecz tworzenia wspdlnej przestrzeni obejmuje
réwniezinne procesy. Storytelling utatwia pokazanie nazewnatrz
tego, co wewnatrz nas. Mozemy w ten sposob wyrazic i podzieli¢
sie wszystkimi naszymi uczuciami, nadziejami i lekami, radoscia
i smutkiem w sposéb mniej lub bardziej bezposredni. Tym
sposobem mozemy tez pokaza¢ innym wszystkie te miejsca,
ktére opuscilismy, a ktore wcigz s3 obecne w naszej pamieci,
wchodzac w interakcje z miejscem obecnym; takze wszystkich
tych, ktérych spotkalismy w przesztosci, a ktoérych pragniemy
przywota¢ w danym momencie. Opowiadajac historie, mozemy
wreszcie zaprosi¢ innych do naszej przestrzeni. Wszystkie
te strategie sa widoczne w filmach stworzonych w trakcie
warsztatow dla nauczycieli, treneréw i organizatorow szkolenh
i poZniej w trakcie zajec¢ z pozostatymi uczestnikami.

Wsrod tych filméw znajdziecie rowniez inne znakomite
przyktady tworzenia drugiej czesci przestrzeni spotkania -
— teraz. Najlepszym przyktadem, by dostrzec moc storytellingu
w tym wypadku, jest przyblizanie przesztosci do terazniejszosci.
Zarowno storytelling teatralny, jak i cyfrowy to znakomite
wehikuty czasu. Oczywiste, ze pozwalajg one oszczedzi¢ stow
i czasu, jaki zajmuje budowa zdan poprzez uzycie obrazéw.
Dokonujg jednak wiecej, gdy poprzez te obrazy przywotujg
ponownie wazne momenty z przesztosci. Dla przyktadu -
— w trakcie warsztatow wehikuty te pozwolity nam wréci¢ do
czasu, gdy ktos z uczestnikdéw stracit stuch, zdotalismy przywofac
wspomnienia pieknych chwil, czy tez odswiezy¢ niezapomniane
doswiadczenia z wycieczki lub udanego dnia w biurze.

Tworzenie wspodlnej przestrzeni - wspdlnego miejsca
i wspdlnego czasu — faczy storytelling teatralny i cyfrowy. Do tej
przestrzeni mozemy whnie$¢ materiaty z innych miejsc, mozemy
nadac¢ im wspdlng posta¢, mozemy umiesci¢ wsréd nas takze
rzeczy wczesniej jedynie obecne w naszym ,prywatnym pokoju’,
a wreszcie mozemy doswiadczyc teraz, w tym momencie czegos,
co zdarzyto sie jakis czas temu. Oczywiscie, moglibySmy tez
budowac naszg przestrzen bez tych narzedzi, bytaby ona jednak
znacznie bardziej uboga, mniej wspdlna.

UNIWERSALNOSC METOD

Powyzsze kwestie kierujg naszg uwage na jeszcze jeden
rys storytellingu cyfrowego i teatralnego — uniwersalnosc¢ tych
metod. Do udziatu w projekcie wybralismy grupy oséb, ktorych
problemy komunikacyjne sg bardziej oczywiste niz innych,
i ktérych potrzeby zostaty okreslone i opisane. Przetestowalismy
obydwie metody storytellingu jako narzedzia w edukacji
dorostych, odpowiadajace na te potrzeby i problemy. Jednakze
nasze warsztaty, w szczegolnosci warsztaty pilotazowe dla
edukatorow, pozwalaja nam stwierdzi¢, iz nasze grupy nie
sq jedynymi grupami osob, ktére moga odnies¢ korzysci ze
storytellingu.

W trakcie warsztatéw pilotazowych to my - edukatorzy
wcielilismy sie w role ucznidw tworzacych wiasne opowiesci
cyfrowe i teatralne, a ich tematyka niekoniecznie byta taka
sama, jak zagadnienia poruszone poézniej przez uczestnikow
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naszych zaje¢. W ten sposéb nie tylko poznalismy nowe metody
nauczania, lecz takze przekonalismy sie sami, ze storytelling
moze by¢ z powodzeniem zastosowany w innych kontekstach
edukacyjnych. Pozwala nam to stwierdzi¢, ze ¢wiczenia opisane
w tym podreczniku stanowig uzyteczne narzedzie do podjecia
wyzwan, jakie niesie komunikacja nie tylko w wypadku naszych
grup docelowych. Podobne wyzwania mozna napotka¢ w wielu
innych sytuacjach interpersonalnych. Moga sie one pojawic
w trakcie innych kurséw i warsztatéw — np. w trakcie kurséw
jezykowych, kursow z komunikacji miedzykulturowej, spotkan
wyznawcow roznych religii, kurséw dla pracownikéw socjalnych
i 0sO6b pracujacych z miodzieza, szkolen zawodowych czy tez
indywidualnego coachingu. Podejmowane kwestie moga by¢
mniej lub bardziej wyraziste, lecz w miare jak sie pojawiaja,
storytelling cyfrowy i teatralny sprawdzg sie jako dobre metody
sprostania oczekiwaniom uczestnikéw zajec.

Inny uniwersalny aspekt storytellingu teatralnego
i cyfrowego, ktéry tatwo moze umknac¢ naszej uwadze,
gdy koncentrujemy sie gtownie lub wytacznie na barierach
komunikacyjnych, to ksztattowanie umiejetnosci tworczych
0s6b dorostych z wykorzystaniem metod artystycznych. Dotyczy
to wszystkich dorostych stuchaczy, takze tych uczestniczacych
w innych kursach i warsztatach. Mamy tu do czynienia ze
specyficznymi dziataniami majacymi na celu utatwi¢ dorostym
odniesienie satysfakcjiw zyciu osobistym,doswiadczanie radosci,
ciekawosci, jaka niesie ze sobg eksperymentowanie i rozwijanie
Lnnejwrazliwosci”, ktéra towarzyszy nam, gdy jestesmy dziecmi,
a ktora zwykle ulega zapomnieniu, gdy wkraczamy w dorostos¢.

Tak tez, jesli oczekujemy innowacyjnosci od osob dorostych
w roznych obszarach ich zycia, takze w dziedzinie relacji
interpersonalnych, powinnismy rozwazy¢ wykorzystanie metod
storytellingu cyfrowego i teatralnego.

ROZNORODNOSC UMIEJETNOSCI - EDUKACYJNA
WARTOSC DODANA

Gdy blizej przyjrzymy sie obydwu metodom, znajdziemy
takze wiele innych waznych umiejetnosci, ktére mozna
dzieki nim rozwija¢. Umiejetnosci te zostaty wyszczegdlnione
w Sciezkach ksztatcenia w poprzednim rozdziale. Chcielibysmy tu
podsumowac najwazniejsze z nich. W zaleznosci od konkretnej
grupy i zastosowanej metody mozemy spodziewac sie rozwoju
umiejetnosci i sprawnosci takich jak:

« umiejetnos¢ pracy w grupie i dialogu z innymi, by wyrazi¢
wiasne zamiary i potrzeby;

« zdolno$¢ radzenia sobie z wtasnymi emocjami i trudnymi
przezyciami;

- samoocena, dowartosciowanie siebie, niezaleznos¢ mysli,
otwarto$¢, samodzielno$¢ w podejmowaniu decyzji,
samoanaliza;

« auto-refleksja pozwalajgca na wieksza swiadomos¢ siebie
samego;

« precyzja i klarownos¢ w komunikacji, myslenie logiczne;

- zarzadzanie sobg - planowanie procesu pracy, wyznaczanie

celéw i planowanie dziatan pozwalajacych naich osiggniecie;

techniki narracyjne;
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sprawnosci manualne, np. te potrzebne do wykonania
i animowania lalek;

umiejetnosci jezykowe;

przekaz poprzez ekspresje wizualng, zarbwno w sposéb
bezposredni, jak i posredni (symboliczny, metaforyczny);
umiejetnosci  postugiwania sie technologig cyfrowg

w okre$lonym celu — urzadzeniami takimi jak komputery,
smartfony, aparaty, rejestratory dzwieku, itp.;
kreatywnos$¢ i innowacyjnosc.

MODULOWE MATERIALY EDUKACYJNE

Metody storytellingu cyfrowego i teatralnego maja
swojg witasng logike, ktérej nalezy przestrzegal, by uzyskac
koncowy efekt. Jednakze, zaleznie od indywidualnych potrzeb
edukacyjnych, mozna wykorzysta¢ jedynie pewne okreslone
aspekty tych dwoch metod w odniesieniu do danych potrzeb.
Dla przykfadu, tworzenie scenorysu lub wykonywanie lalek
mogqg stac sie niezaleznymi ¢wiczeniami edukacyjnymi. Takie
zawezenie programu zaje¢ nie pozwoli na stworzenie petnych
scen teatralnych ani krotkich filmoéw, cho¢ z pewnoscig
pozwoli uczestnikom na zdobycie waznych umiejetnosci
komunikacyjnych. Stanowi to o uzytecznosci storytellingu
cyfrowego i teatralnego w innych kontekstach nauczania
i uczenia sie.

SAMODOSKONALENIE EDUKATORA

Wreszcie istotna warto$¢ obydwu metod lezy w tym,
iz nie s one zbyt wymagajace, oferujac jednoczesnie dobre,
a nawet znakomite rezultaty. Juz po krétkim szkoleniu
edukatorzy powinni moc wykorzystac i zaadaptowac te metody
do swoich potrzeb. Takie krotkie warsztaty przetestowalismy
z pilotazowa grupa treneréw o roznym doswiadczeniu w roznych
obszarach, uzyskujac znakomite rezultaty. Doswiadczenia te
potwierdzaja nie tylko przydatnos¢ obydwu metod w pracy
edukatora, ale rowniez ich potencjat w rozwijaniu umiejetnosci
pedagogicznych. Czes¢ tych obserwacji i doswiadczen
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przedstawilismy w formie narracji cyfrowych na naszej
stronie internetowej i w kanale YouTube. Ponizej pragniemy
uzupetnic¢ te narracje dodatkowymi komentarzami, by sktonic
was do skorzystania z naszych materiatéw tekstowych
i multimedialnych:

LUdziat w kursie T&D Stories w Dublinie stat sie przelomowym
punktem w mojej zawodowej karierze. Poznatam wczesniej wiele
technik szkoleniowych dzieki udziatowi w licznych warsztatach
w ostatnich dwoch latach. Ale wtasnie wtedy, w trakcie kursu
w Dublinie, publicznie oswiadczytam, ze chce byc¢ trenerem
i wykorzystatam nadarzajqcq sie okazje, zeby poprowadzi¢ warsztaty
ze storytellingu z dorostymi uczestnikami zaje¢ w Teatrze Grodzkim.
Wiele moich obaw zniknefo, gdy podjetam to wyzwanie. Warsztaty
byly udane i moge juz teraz powiedziec¢: Jestem trenerem. To duza
satysfakcja - dziekuje! ”

Jolanta Kajmowicz-Sopicka, Bielskie Stowarzyszenie Artystyczne
TEATR GRODZKI

~Mozliwos¢ powiedzenia czegos o sobie ma podstawowe
znaczenie, gdyz pozwala potqczy¢ pewien fundamentalny
komponent zycia wewnetrznego, jakim sq emocje, szczegdlnie
w wypadku osoby niepetnosprawnej, zinnym komponentem, ktory
nie tyle jest jednym z problemdw, lecz jest problemem kluczowym —
wyzwaniem, jakie niesie komunikacja. Moim zdaniem, powigzanie
tych dwdch spraw, emocji i komunikacji, jest wielkim dokonaniem
warsztatow T&D Stories, znacznie wiekszym niz finalne produkcje
filmowe | ich jakos¢. Wtasnie dlatego warto wraca¢ do tych

doswiadczen i dalej je rozwija¢. Komunikacja poprzez multimedia
z pomocq prostych, codziennych narzedzi cyfrowych powinna sta¢
sie czesciq indywidualnych plandéw dydaktycznych dla kazdego
niepetnosprawnego ucznia’.

Alberto M. Onori, nauczyciel szkoty $redniej i jeden z treneréw
warsztatow w FNCC DS

,Catosciowy program T&D Stories okazat sie bardzo
interesujqcy z naszego punktu widzenia. Musielismy wyjs¢ z pewnej
strefy komfortu, a wtasnie wtedy mozna nauczy¢ sie najwiecej.
Projekt dat nam nowgq platforme wspdtpracy i otworzyt nowe
mozliwosci poznania i wspdtpracy z ludzmi, ktérych nigdy bysmy
inaczej nie poznali. Bardzo sobie to cenimy. Liczymy, ze te platforme
wspdtpracy uda sie rozwingc dalej. W tym nowym medium, jakie
poznalismy — lalkach — najcenniejsze jest to, ze kazdy moze sie nim
postuzyc. Pasuje ono Swietnie do naszego stylu pracy jako artystow
teatralnych’”.

Eva Run Snorradéttir and Vala Hoskuldsdottir, ASTOFAN

»,Byto nam bardzo mito, cho¢ nie bylismy tym zdziwieni,
ze digital stories stworzone w trakcie warsztatéw w Dublinie sq
dowodem znacznych osiqgnie¢ w procesie uczenia sie. Uczestnicy
zajec¢ uznaliten proces za duze wyzwanie, ktdre jednakze umozliwito
pozytywneitwdrczedoswiadczenie. Digital stories zaprezentowane
w DLR Lexicon pokazaty, jak wiele nasi uczestnicy nauczyli sie
w trakcie tych kilku dni. Przyktady scenariuszy, scenorysow, ciekawe
wykorzystanie mediéw, takich jak fotografia, filmy, oryginalne
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skomponowanej muzyki — wszystko to razem dobrze oddawato
emocjonalny rytm tych narracji. To byt z pewnosciq udany dzieri
w pracy”.

Bernadette Meagher, Dun Laoghaire Institute of Art, Design and
Technology

L~Zapamietam projekt T&D Stories jako wspaniatq przygode
i wazny czas, w trakcie ktorego mogtem dowiedzie¢ sie wiele
zaréwno o storytellingu cyfrowym i teatralnym, jak i polskich
reemigrantach. Poczqtkowo storytelling cyfrowy byt mi znaczenie
blizszy, a chec¢ zdobycia nowych umiejetnosci w tym obszarze
sktonita mnie do udziatu w projekcie. Nie zawiodtem sie -
— poznatem tu nauczycieli i kolegéw, dzieki ktérym podniostem
swoje kompetencje w tej dziedzinie. Widze natomiast jeszcze dtugq
droge przed sobg, by dojs¢ do perfekgji. Storytelling teatralny to dla
mnie wielka niespodzianka - a to z co najmniej dwdch powoddw.
Po pierwsze, jest czyms zupetnie nowym, z czym nigdy wczesniej nie
miatem do czynienia. Po drugie, zdotatem podotac temu zadaniu
(jak mnie poinformowano). Z drugiej strony, polscy reemigranci
uczestniczqcy w projekcie okazali sie grupq bardzo zréznicowang,
wcale nie homogeniczng, jak to pierwotnie sobie wyobrazatem.
Caty ten proces byt wiec wielce pouczajqcy. A co do detali - polecam
lekture tej ksigzki’.
tukasz Putyra, Centrum Edukacyjne EST
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SLtOWNIK

Autor: Cinzia Laurelli
Fondazione Nazionale Carlo Collodi

A

Adaptacja miedzykulturowa: Dziatania ustalajgce oraz
podtrzymujgce wzglednie state i wzajemne relacje ze
srodowiskiem kraju goszczacego poprzez adaptacje.

Bajka: Odrebny gatunek zawierajacy sie w kategorii legend.
Bajka jest opowiescig, ,ktéra poczatkowo byta przekazywana
ustnie, a w pewnym punkcie swoich dziejéw zostata spisana
i opublikowana” (Nodelman 1996: 290). Zazwyczaj jest to
tradycyjna opowies¢ adresowana do dzieci, w ktorej wystepuja
postaci fantastyczne i motywy magiczne.

»Burza mozgow”: Proces pobudzajacy kreatywne myslenie
poprzez intensywna i motywujacg dyskusje grupowa. Kazdy
uczestnik jest zachecany do gtosnego myslenia i sugerowania

pomystow, niewazne jak oryginalnych i dziwacznych. Analiza,
dyskusja i krytyka pomystow jest dozwolona dopiero po
zakonczeniu ,burzy m6ézgow’, na etapie sesji ewaluacyjnej.

D

Digital stories (opowiesci cyfrowe): Nowoczesny sposob
wyrazu starozytnej sztuki storytellingu. Na przestrzeni dziejow,
storytelling byt sposobem dzielenia sie wiedzg i madroscia.
Digital stories to skrocona forma medialnej produkgji cyfrowej,
ktéra pozwala na dzielenie sie pewnymi doswiadczeniami
zyciowymi, opowiadanie historii lub przedstawianie swoich
pogladéw.

Digital storytelling: Osobista narracja online w formacie
cyfrowym; jest to takze ruch spoteczny majacy na celu
wzmochnienie gtosu danej zbiorowosci. Kazdy moze tworzy¢
taka narracje, gdyz kazdy ma cos do przekazania innym.
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Dorosty: Kazda osoba w wieku 16 lat lub starsza, ktéra ukonczyta
nauczanie poczatkowe i system ksztatcenia (uwaga: jest to
pragmatyczna definicja stworzona na potrzeby Unii Europejskiej,
oparta na fakcie, iz jest to wiek uzyskania petnoletniosci
w pewnych krajach Unii Europejskiej, na przyktad w Szkocji,
oraz w zwiazku z faktem, ze wiele badan dotyczacych poziomu
umiejetnosci czytania, pisania i liczenia najczesciej obejmuje
grupe wiekowg 16-60, 64 lub 65).

Edukacja dorostych: Sztuka i praktyka wspierania oséb
dorostych w procesie uczenia sie.

Edukacja poza-formalna: Uczenie sie, ktére dokonuje sie
poprzez zaplanowane ¢wiczenia (w rozumieniu celéw i czasu
nauki) oraz obejmuje pewne formy wsparcia pedagogicznego,
ktére jednak nie jest czesciag edukacji formalnej ani systemu
szkoleniowego.

Efekty ksztalcenia: Okreslenie tego, co uczacy sie wie, rozumie
i jest w stanie zrobi¢ po ukonczeniu procesu ksztatcenia, ujete
w kategoriach wiedzy, umiejetnosci i kompetenc;i.

F

Fabula: Na fabute sktadaja sie wydarzenia pojawiajgce sie w
trakcie opowiesci oraz sposéb, w jaki zostajg przedstawione
czytelnikowi. Fabute okresla sie czasami réwniez jako watek

opowiadania. Arystoteles zaktadat, ze fabuta musi mie¢ poczatek,
rozwiniecie i zakonczenie, a kazde z wydarzen inicjuje poczatek
drugiego.

G

Grupa docelowa: Konkretna grupa ludzi, do ktoérej skierowany
jest dany projekt lub dziatanie.

Grupa réwiesnicza: Grupa spoteczna sktadajaca sie z oséb
o takim samym statusie spotecznym, o podobnych
zainteresowaniach i w zblizonym wieku.

Imigrant: Osoba, ktérawyemigrowatadoinnegokraju, zazwyczaj
z zamiarem osiedlenia sie tam na state.

Inkluzja: Wiaczanie kazdego z obywateli, w szczegdlnosci
tych najbardziej poszkodowanych, do petnego uczestniczenia
W zyciu spotecznym i pracy.

K

Kompetencja: Zdolnos¢ wykorzystania efektéw uczenia sie
adekwatnie do danego kontekstu (edukacji, pracy, rozwoju
zawodowego lub osobistego).
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Kompetencje kluczowe: Podstawowy zakres wiedzy,
umiejetnosci i postaw potrzebny do samorealizacji, rozwoju
osobistego, bycia aktywnym obywatelem, wiaczenia
spotecznego oraz zatrudnienia wedtug Zalecenia 2006/962/
EC Rady i Parlamentu Europejskiego.

Kompetencje komunikacyjne: To stopien, w jakim osiggniete
zostajg cele nadawcy komunikatu poprzez efektywng
i wtasciwa interakcje.

Konstruktywizm: Teoria uczenia sie, wedtug ktorej cztowiek
tworzy wiedze i sens w procesie interakcji miedzy swoimi
doswiadczeniami a pojeciami. Teoria znaczaco wptyneta na
wiele dyscyplin, takich jak psychologia, socjologia, pedagogika
czy historia nauki.

M

Marginalizacja: Proces, podczas ktorego ktos lub co$ zostaje
zepchniete na dalszy plani przypisuje sie mu mniejsze znaczenie.
Jest to przewaznie zjawisko spoteczne - pewna mniejszos¢ lub
podgrupa zostaje wyklucza, a potrzeby i pragnienia jej cztonkéw
sg ignorowane.

Migranci: Osoby, ktore dobrowolnie opuscity swoj kraj w celu
potgczenia sie z rodzing, znalezienia lepszej pracy, mozliwosci
edukacji lub z innych powodéw niezwigzanych z brakiem
ochrony rzadowej w ich kraju. Migranci, w odréznieniu od
uchodzcéw, moga w dowolnym momencie bezpiecznie
powrdci¢ do domu.

Mit: Tradycyjna opowies¢ skupiajaca sie gtownie na wczesnej
historii ludzkosci  lub wyjasniajagca naturalne i spoteczne
zjawiska; wystepuja w niej postacie i zjawiska nadprzyrodzone.

N

Nielegalni imigranci: Osoby starajace sie osiedli¢ w danym
kraju bez koniecznej dokumentacji, czesto pozostajace
w ukryciu.

Niepelnosprawnos¢ poznawcza: Termin ten obejmuje rézne
deficyty intelektualne i poznawcze, w tym niepetnosprawnos¢
intelektualng (opdéznienie umystowe), opdznienie rozwoiju,
niepetnosprawnos$¢ rozwoju, trudnosci w uczeniu sie orazinne
uposledzenia poznawcze wynikajace z uszkodzenia mézgu
czy choroby neurodegeneracyjnej, np. demencji.

Niepetnosprawnos¢ relacyjna: Forma ucisku spotecznego,
taka jak rasizm, homofonia, czy ageizm (dyskryminacja ze
wzgledu na wiek).

)

Opowies¢ teatralna: Kreatywna teatralna prezentacja jednej
lub kilku historii opowiedzianych przez grupe aktoréw, ktorzy
grajg rézne role i prowadzg narracje.
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Osoby ubiegajace sie o azyl: Osoby, ktore ztozyly wniosek
o udzielenie ochrony miedzynarodowej i status uchodzcy, lecz
ich status prawny nie zostat jeszcze okreslony przed rzad kraju
azylu.

P

Pierwszy kraj azylu: Pierwszy kraj, w ktorym uchodzca osiedlit
sie i w ktorym zostat zarejestrowany.

Plan dziatan: Szczegétowy plan przedstawiajgcy dziatania
niezbedne do osiggniecia wybranego celu.

Plan pracy: Plan okreslajacy dziatania i zasoby potrzebne do
osiggniecia rezultatow i celéw projektu.

Podrecznik: Kompleksowe i szczegétowe opracowanie danego
tematu stworzone dla praktykéw, o strukturze utatwiajacej
szybkie wyszukiwanie informacji, czesto stanowigce dodatek do
szerszego opracowania tematu.

Przesiedlenie: Proces, podczas ktérego uchodzcy wspierani
przez UNHCR otrzymuja karte statego pobytu lub obywatelstwo

kraju docelowego.

Przybysz: Osoba, ktéra niedawno przybyta w dane miejsce.

R

Reemigrant: Osoba powracajgca do swojego kraju po okresie
migracji zagranicg (krotko- lub dtugotrwatej) z zamiarem
pozostania w nim co najmniej przez rok.

Rozklad zajeé: Metoda prezentowania poszczegdlnych zajec,
ktora pokazuje ich logiczng kolejnos¢ oraz wystepujace miedzy
nimi zaleznosci.

S

Scaffolding : Na polu edukacji pojecie to odnosi sie do procesu,
podczas ktorego nauczyciel podaje model lub pokazuje
rozwigzanie problemu, a nastepnie wycofuje sie, oferujac
zarazem wsparcie, jesli zajdzie taka potrzeba. Podobnie jak
w wypadku fizycznego rusztowania (scaffolding), strategie
wspierajace zostajg usuniete w momencie, gdy przestajg by¢
potrzebne, a nauczyciel stopniowo zwieksza samodzielnos¢
ucznia. Podczas wykonywania trudnych ¢wiczeh uczen moze
potrzebowad¢ wsparcia, wskazowek i zrozumienia oraz moze
odczu¢ frustracje, strach lub zniechecenie. Gtéwnym celem
scaffoldingu jest wyeliminowanie tych emocji i negatywnego
postrzegania siebie.

Scenariusz: Spisany tekst filmu. Moze on dostarcza¢ tylko
krétkiego zarysu fabuty badz szczegétowo opisywac kazda
akcje, gest i kwestie. Scenariusz czesto nie przedstawia
chronologicznego porzadku, lecz taki, jaki jest najwygodniejszy
dla nagran.
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Scenorys: Szkic organizujacy i przedstawiajgcy tres¢ opowiesci.
Jest to pierwszy krok tworzenia narracji wizualnej. Pomaga
zdefiniowac parametry opowiesci przy dostepnych srodkach
i czasie, organizuje i doprecyzowuje historie, pomaga dobra¢
odpowiedni srodek przekazu do poszczegolnych czesci.

Spotecznos¢ praktyki: Grupa ludzi, ktorych taczy wspodlna
sprawa lub pasja do rzeczy, ktore robig i ktérzy poprzez regularna
wspotprace ucza sie wzajemnie.

Storytelling: Spoteczna i kulturowa aktywnos¢ polegajaca na
dzieleniu sie opowiesciami, czesto z elementami improwizacji,
teatralnosci i upiekszen. Opowiesci i narracje byty obecne
w kazdej kulturze jako forma rozrywki, edukacji, przekazu
kulturowego oraz sposdb wpajania wartosci moralnych.

Storytelling teatralny: Forma przedstawienia teatralnego,
w ktérym aktor opowiada pewna historie z ograniczong liczba
srodkéw wizualnych, operujac gtéwnie gtosem. W pewnych
wypadkach aktorzy poruszaja sie po scenie, tancza czy $piewaja,
jednakze storytelling teatralny to moze by¢ po prostu narracja
jednego wzglednie nieruchomego aktora. Kostiumy, rekwizyty
i Swiatta sg opcjonalne.

Studium przypadku: Przykiad, ktéry daje wglad w kontekst
problemu oraz ilustruje jego specyfike. Opisuje dziatania
koncentrujace sie na uczestnikach w oparciu o zagadnienia,
ktére pokazuja koncepcje teoretyczne w ich zastosowaniu.

System azylowy: Organizacja rzadowa w kraju azylu, ktora
przyznaje status uchodzcy.

Szablon: Formularz okreslajacy wzér i wstepnie zarysowang
strukture dokumentu z pustymi polami do wypetnienia.

Sciezka ksztalcenia: Sciezka, jaka podaza uczestnik poprzez
szereg cwiczen (czesto) e-learningowych, ktére pozwalajg
mu sukcesywnie poszerza¢ wiedze. W ramach tak pojetego
ksztatcenia dokonywanie wyboréw przechodzi z nauczyciela
na ucznia. Sciezka ksztatcenia wskazuje nauczycielom czy tez
autorom programoéw edukacyjnych zaréwno teorie nauczania,
jak i odnosne wskazowki.

T
Temat: Przedmiot konwersacji, dyskursu czy tekstu.

U

Uchodzca: Osoba ubiegajaca sie o azyl, ktérej przyznano
status uchodzcy po akceptacji wniosku w kraju innym niz
kraj pochodzenia.

Uczenie sie osob dorostych: Termin ten odnosi sie do
wszelkich formalnych, nieformalnych i pozaformalnych
zaje¢ edukacyjnych, w obszarze ksztatcenia ogdlnego
i zawodowego, w ktorych uczestnicza osoby doroste,
ktére ukonczyty nauczanie podstawowe. Ich efektem jest
zdobycie nowej wiedzy i umiejetnosci.
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Umiejetnosci miedzykulturowe: Zdolnos¢ do wspétpracy
z przedstawicielami innych kultur oraz indywidualna
umiejetnos¢, ktoéra zwieksza efektywnosé¢ komunikacji
miedzykulturowej bez wzgledu na dany kontekst
interakcji. Odnosi sie do wiedzy, umiejetnosci i motywacji,
ktére umozliwiajg danej osobie skuteczna adaptacje
w srodowisku miedzykulturowym.

Umiejetnosci miekkie: Kombinacja umiejetnosci
interpersonalnych, spotecznych, komunikacyjnych, cech
charakteru, postaw oraz ilorazu inteligencji emocjonalnej
(EQ), ktére pozwalajg naefektywngintegracjezotoczeniem,
prace w zespole, prawidlowe dziatanie i osigganie
zamierzonych celéw.

Umiejetnos¢ pisania: Sprawnos$¢, ktéra pozwala
przelewac swoje uczucia i pomysty na papier, porzadkowac
swojg wiedze i przekonania oraz broni¢ ich za pomoca
argumentow w poprawnie skonstruowanym tekscie.

W

Warsztaty: Interaktywna sesja trwajgca zazwyczaj jeden lub
kilka dni, podczas ktorej grupa uczestnikdw intensywnie pracuje
nad wybranym tematem lub projektem.

Wysuna¢ na pierwszy plan: Sprawi¢, aby cos byto bardziej
wydatne i zauwazalne, uwypuklié.
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GRUPA PARTNERSKA PROJEKTU

TEATR
GRODZKI

www.teatrgrodzki.pl

Bielskie Stowarzyszenie Artystyczne

TEATR GRODZKI (KOORDYNATOR PROJEKTU)

Teatr Grodzki zostat zatozony przez artystéw, pedagogoéw,
promotorow kultury i przedsiebiorcéw. Stowarzyszenie dziata
na rzecz dzieci, mtodziezy, os6b dorostych i senioréw z grup
wykluczonych spotecznie. Teatr Grodzki jest jedyng organizacja
non-profit w regionie Polski potudniowej realizujacg tak szeroki
i kompleksowy program dziatan artystycznych i edukacyjnych
zmierzajacy do przeciwdziatania wykluczeniu spotecznemu.
Artystyczne i edukacyjne projekty Teatru Grodzkiego obejmuja
warsztaty artystyczne (teatr, sztuka lalkarska, animacja
komputerowa, sztuki piekne), programy szkoleniowe (gtéwnie
w dziedzinie dramy i ekonomii spotecznej) adresowane do
instruktoréw, nauczycieli, terapeutéw, artystéw, wolontariuszy
i pracownikdéw organizacji pozarzagdowych, a takze programy
szkolen zawodowych dla grup wykluczonych spotecznie.

=

“ FONDAZIONE NAZIONALE

CARLO COLLODI www.pinocchio.it

THE FONDAZIONE NAZIONALE CARLO COLLODI (FNCC)
to wiloska organizacja non-profit (powotana Dekretem
Prezydenta Republiki nr 1313/1962). Od roku 1990 figuruje
w oficjalnym Rejestrze Instytucji KulturalnychWagiNarodowe;j
prowadzonym przez Ministerstwo Dziedzictwa Kulturowego.
Statutowe cele organizacji wigzg sie z upowszechnianiem
prac Carlo Collodi, w szczegdlnosci jego dzieta Przygody
Pinocchio, ktére jest jedna z najczesciej ttumaczonych ksigzek
dla dzieci w skali Swiatowej. Inicjatywa fundacji umozliwita
utworzenie Parku Pinocchio w Collodi w roku 1956, muzeum
dedykowanego Pinocchio, corocznie odwiedzanego przez
ponad 100 tys. gosci, przede wszystkim dzieci w trakcie
rodzinnych i szkolnych wycieczek. Projekty edukacyjne
prowadzone przez FNCC obejmujg szereg formalnych
i nieformalnych zaje¢ adresowanych zaréwno do dzieci,
jak i dorostych, prace naukowo-badawczg oraz organizacje
konferencji i wystaw. Wszystkie te dziatania wigza sie
z tematyka edukacyjng, spoteczng, historyczng, artystyczng
i literackg w nawigzaniu do bogatej spuscizny Carlo Collodi.
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f
adt ™’
DUN LAOGHAIRE www.iadt.ie

THE INSTITUTE OF ART, DESIGN & TECHNOLOGY (IADT)
jest cztlonkiem Miedzynarodowego Stowarzyszenia Szkoét
Filmowych i Telewizyjnych (Centre International de Liaison des
Ecoles de Cinéma et de Télévision — CILECT). CILECT zrzesza
ponad 160 instytucji edukacyjnych ksztatcagcych w dziedzinie
mediéw audio-wizualnych z ponad 60 krajéw ze wszystkich
kontynentéw. taczna liczba nauczycieli i pracownikéw tych
instytucji wynosi ponad 9 tys. Szkola oni rocznie ponad 55
tys. studentdw i pozostaja w kontakcie ze spotecznoscia
absolwentéw w liczbie ponad 1 milion 330 tys. Ponad 65%
tworcdw najbardziej popularnych Swiatowych produkgji
filmowych i telewizyjnych to absolwenci szkét nalezacych do
CILECT.

alpjooastofa

AKUREYRI
INTERCULTURAL
CENTRE

Ql

www.akureyri.is/is/english

CENTRUM MIEDZYKULTUROWE — ALPJOPASTOFA

to niewielka organizacja non-profit prowadzona przez wiadze
miejskie Akureyri, drugiego co do wielkosci miasta na Islandii.
Centrum zostato powotfane w 2003 roku w odpowiedzi na
znaczny naptyw imigrantow na lIslandie. Liczba mieszkancow
Akureyri wynosi 18 tys., wsréd nich jest 2% imigrantow. 7%
populacji to mniejszosci narodowe reprezentujgce az 56
krajow. Zakres dziatalnosci stowarzyszenia jest bardzo szeroki
w zwigzku z faktem, iz jest ono jedyng organizacja tego rodzaju
na potnocy kraju. Gtéwne dziatania to wsparcie dla imigrantow
i miejscowych instytucji majacych do czynienia z imigrantami;
sq wsrod nich przedszkola, szkoty podstawowe, szkolne rady
rodzicow, centrum miodziezowe, biblioteka publiczna, szkoty
$rednie, urzad pracy i centrum ksztatcenia ustawicznego.
Wsparcie oferowane przez stowarzyszenie obejmuje ustugi
translatorskie zarowno dla oséb indywidualnych, jak i instytucji,
programy i projekty o charakterze edukacyjno-artystycznym
realizowane we wspotpracy z wlkadzami miejskimi i szkotami,
a takze projekty na rzecz miejscowej spotecznosci imigrantéw.

108


www.iadt.ie
www.akureyri.is/is/english

tS I EdU pl www.est.edu.pl

CENTRUM EDUKACYIJNE EST

powstato w roku 1994 jako placéwka ksztatcenia ustawicznego.
W 2003 roku rozpoczelismy nasz pierwszy projektu europejski
w dziedzinie komunikacji miedzykulturowej z wykorzystaniem
mediéw cyfrowych (Akcja Minerva w ramach Programu
Socrates). Projekt ten otworzyt przed nami nowy obszar
wspotpracy europejskiej i umozliwit udziat w wielu innych
europejskich inicjatywach w dziedzinie edukacji dorostych
(projekty Grundtviga, partnerskie i wielostronne), szkolen
zawodowych (projekty w programie Leonardo da Vindi,
partnerskie, wielostronne i transferu innowacji) oraz pracy
z miodziezg (projekty w ramach EFS i Erasmus+). W rezultacie,
kursy oferowane przez EST obejmujg szeroki zakres umiejetnosci
i kompetencji w obszarach takich jak jezyki obce, komunikacja
miedzykulturowa, sztuka, kultura, ICT i przedsiebiorczos¢. Zakres
tematyczny tych kursow jest planowany pod katem faktycznych
potrzeb uczestnikéw, wsrdd ktorych sg osoby doroste z regionu
Wadowic.
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