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1. “Siedem miliardow opowiesci cyfrowych”



Chcac wyjasnié czym sg opowiesci cyfrowe, nie wystarcza nam same stowa. Opowiesci cyfrowe (DST)
najtatwiej jest zrozumieé¢ poprzez doswiadczenie: jest to najbardziej praktyczny sposob na odkrycie
mozliwosci tej metody jak réwniez jej wplyw na nas i najblizsze otoczenie. Ludzie lubig opowiesci i
wszyscy chca pozostawic¢ jakis slad po sobie. Tak naprawde kazdy z nas ma do opowiedzenia ciekawag
historie. Przy pomocy opowiesci cyfrowych kazdy moze odkry¢ swéj wewnetrzny gtos i stworzy¢ swoja
unikalna opowies¢. Nie ma tak naprawde opowiesci zlych czy banalnych, kazdy z nas posiada swoje
wilasne, fascynujagce opowiesci, ktére sg dla nas wazne z réznych powodéw. Tworzenie opowiesci
cyfrowych jest wylacznie metoda, pomagajaca nam odnalezé te gleboko ukryte, wazne dla nas historie i
podzieli¢ sie nimi ze Swiatem.

Opowiadanie historii jest jedng z podstawowych potrzeb, towarzyszaca ludziom od najdawniejszych
czasow. Dodanie do tego pojecia przymiotnika ,,cyfrowe” dla wielu moze wydawac¢ sie¢ niezrozumiate i
trudne do zdefiniowania. Opowiesci cyfrowe koncentruja sie wokét indywidualnych historii i jako takie nie
réznia sie od jakichkolwiek historii opowiadanych w przesztosci. Przypomina to na przykiad sytuacje
kiedy nasi przodkowie opowiadali sobie historie z polowan lub spotkania absolwentow, na ktérych
znajomi dzielg sie waznymi informacjami dotyczacymi ich dorostego zycia. Jednakze w ciggu ostatnich
dwoéch dekad uksztattowata sie metoda, pozwalajaca na przekazanie ,istoty” naszej opowiesci, przy
wykorzystaniu réznych narzedzi, z efektem konhcowym w postaci krétkiego materiatu video. Opowiesci te
powstaja z wykorzystaniem naszego wlasnego gtosu i zdjeé. Po zapisaniu ich w formie cyfrowe;j,
opowiesci zostajg upubliczniane. Cyfrowy zapis umozliwia nam poézniejszy powrét do danej historii czy
przekazanie jej potomstwu.

Podsumowujac istote metody w kilku stowach: opowiesci cyfrowe (DST) pomagaja nam skoncentrowac
sie na nas i naszych historiach, ubra¢ je w stowa, nada¢ im dramatyzmu i odnies¢ je do innych oséb,
korzystajac ze zdjec¢ i innych pomocy wizualnych. Podczas tego procesu osoby opowiadajagce historie
rozwijaja swoje opowiadania wzbogacajac je o osobiste zdjecia, rysunki, przedmioty, itp. Rezultatem jest
zwykle trwajacy okoto dwéch minut materiat z narracja autora i oparty na zdjeciach.

Sita odziatywania opowiesci cyfrowych wynika z ich prostoty i osobistego charakteru, oraz samego
procesu poszukiwania i tworzenia opowiesci, jak réwniez stuchania opowiesci innych. Metoda
uwzglednia rowniez podréz, ktéra pokonujemy w trakcie tworzenia filméw, poszukiwanie historii i
nadawanie jej ksztattu. Efekt koncowy bedzie wazny nie tylko dla twércy, ale moze mie¢ rowniez wplyw na
zycie innych ludzi. Korzystajac z medidow spotecznosciowych, niemal codziennie dzielimy si¢ osobistymi
zdjeciami z innymi ludzmi, ale wykorzystanie opowiesci cyfrowych pozwoli nam na rozwiniecie nowych
umiejetnosci dzieki ktorym nasz przekaz nabierze glebszego znaczenia.



Niniejszy przewodnik powstal w ramach projektu “i-DIGital Stories — Stories Educational Learning
Facilities” finansowanego przez Komisje Europejska z programu Erasmus +, w celu zaprezentowania
metody, mozliwosci wykorzystania, rezultatow i efektow opowiesci cyfrowych. Przewodnik ten nie jest
podrecznikiem do wykorzystania podczas szkolen z tworzenia opowiesci cyfrowych. Aby przeprowadzaé
tego typu kursy wymagane jest osobiste doswiadczenie i wiedza dotyczaca catego procesu.

Publikacja ta stanowi pomoc w organizowaniu i tworzeniu sesji szkoleniowych z zakresu opowiesci
cyfrowych, opisujac caly proces krok po kroku. Moze by¢ réowniez wykorzystana w edukacji formalnej lub
nieformalnej, warsztatach grupowych lub zajeciach indywidualnych. Podrecznik ten powstat w oparciu o
metode autorstwa Daniel Meadows i zespotu Capture Wales.

Podrecznik wychodzi poza ramy podobnych, metodycznych publikacji, opisujac nie tylko historie
opowiesci cyfrowych, ich wplyw spoteczny i psychologiczny ale tez mozliwosci wykorzystania w
nietypowych sytuacjach.

Pracownicy organizacji Anthrpolis rozpoczeli organizowanie warsztatow z tworzenia opowiesci
cyfrowych pod osobistym przewodnictwem Steve’a Bellisa korzystajac z doswiadczenia Joe Lambert’a.
Autorzy obecnej publikacji zapoznali sie¢ metoda tworzenia opowiesci cyfrowych i stworzyli swoj
pierwszy film w 2011 roku. Od tego czasu przeszkolili wiele oséb z Wegier i innych krajéw oraz pomogli
powsta¢ setkom cyfrowych opowiesci. Nasze wieloletnie doswiadczenie i ilos¢ przeprowadzonych
szkolen dowodzi, ze metoda ta jest skuteczna, dojrzata i pomaga wielu ludziom w tworzeniu ich
osobistych opowiesci. Jak to ujat Joe Lambert ,Na swiecie zyje siedem miliardéow ludzi. Gdyby kazdy z
nich stworzyt swoja wlasna cyfrowa opowiesé bylbym zadowolony.”." W tym samych czasie twércy
metody zorientowali sie ze cho¢ szkolenie opiera sie na okreslonych zasadach a podstawowe ramy dla
opracowania filméw s ustalone, wlasciwa ocena sytuacji, elastycznos¢ i umiejetnosé przewidywania
niepowiedzianych sytuacji sa ciagle bardzo istotne dla treneréw. Jakkolwiek podrecznik nie podaje
szczegotowych wytycznych dla takich sytuacji, omawia je oraz prezentuje praktyczne porady oparte na
naszym dotychczasowym doswiadczeniu.

1 Hétmilliard digitalis torténet. Beszélgetés Joe Lamberttel [Seven billion digital stories.
Interview with Joe Lambert]. Anthropolis 7.1 (2012).
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2. OpowieSci w kulturze
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Opowiadanie historii jest tak stare jak ludzkos¢. Od poczatkow powstania kultury i tworzenia sie
spoteczenstw, opowiadanie historii bytlo waznym elementem zycia w grupie, na diugo zanim pojawito sie
pismo. Nie wiemy na pewno dlaczego sceny przedstawiajgce zwierzeta i polowania zostaly uwiecznione
na scianach jaskin ponad 30 000 lat temu, ale wiemy, ze rysunki na scianach jaskini Lascaux nie sg
przypadkowym zbiorem obrazéw lecz najprawdopodobniej wizualng prezentacja jakiego$ mitu, innymi
stowy sga to starozytne scenorysy.

Pomijajac ich praktyczne znaczenie, rysunki namalowane lub wyryte na scianach jaskin sg swiadectwem
istnienia cechy charakterystycznej dla ludzkosci: potrzeby a wrecz pragnienia pozostawienia po sobie
jakiego$ s$ladu. Znaczenie rysunkow naskalnych w odniesieniu do systemow wierzen jest
kwestionowane, ale ich rola w przekazywaniu wiedzy nie podlega dyskusji. To samo odnosi si¢ do
przekazow ustnych bedacych podstawa dawnych legend i opowiesci jak i do oséb je przekazujacych.
Osoby przekazujace opowiesci wyrdzniaja sie ze spoteczenstwa i petnia w nim szczegoéina role, nadajac
wyraz dorobkowi danej spotecznosci, poprzez tworzenie opowiesci. Gawedziarze jako narzedzi uzywali
glosu, stow, rak i calego ciata. Kazda z tych osoéb interpretowata opowiesé na swoj sposéb, dodajac
gesty a pozniej rowniez muzyke i taniec. Caly ten proces stat sie integralng czescia rytualéw religijnych i
sztuki. Gawedziarze wspierali sie symbolami wyrzezbionymi w kamieniu lub drewnie, ktéore pézniej
rozwinely sie w rysunki naskalne i historie obrazkowe przedstawiane na wazonach. (Wyjatkowym
przyktadem opowiesci z wykorzystaniem obrazkow jest powstaty w Xl wieku, w Anglii gobelin, ktéry
obecnie mozna zobaczy¢ na wystawie w Bayeux, we Francji. Dlugi na ponad siedemdziesiat metrow,
haftowany gobelin, opowiada historie podboju Anglii przez Normanéw w 1066 roku.).

Ustne przekazywanie opowiesci utrzymalo swoja silna pozycje nawet po pojawieniu si¢ pisma — po
czesci z powodu powszechnego analfabetyzmu, a po czesci wynikato to z sity ludzkich przyzwyczajen.
W dawnych czasach to wedrowcy oraz specjalni wystannicy przynosili wiesci z dalekiego swiata
spoteczenstwom, ktore byly bardzo mato mobilne. Czesto opowiadali oni ubarwione historie o
bohaterskich wyczynach dawnej szlachty i krolow, wielkich bitwach i niezwyklych wydarzeniach.
Gawedziarze odgrywali istotna role w tworzeniu, zachowaniu i upowszechnianiu legend, mitéw i historii,
zakorzenionych w lokalnych tradycjach, charakterystycznych dla pewnych spotecznosci i regionéw
geograficznych. Na tych samych historiach opierali sie¢ wedrujacy minstrele czy grupy teatralne. Basnie
ludowe, mity i legendy, nabieraty okreslonych cech i byly przekazywane dalej, przyczyniajac sie do
rozwoju i wzmocnienia tozsamosci danej spotecznosci, zachowujac réwnoczesnie swoje znaczenie
srodka przekazu dla ogoinych wartosci kulturowych i spotecznych.

Opowiesci zawsze mialy kluczowe znaczenie w przekazywaniu wiedzy. Jak kazda opowies¢, tak réowniez



historia rozwoju kultury ma swoich bohateréw. Historia kazdego odkrycia, wynalazku czy przelomowej
pracy staje sie czesciag wspolnej wiedzy, przekazywanej w formie anegdoty. Historia jabtka spadajacego
na glowe Newtona jest znacznie bardziej ciekawa i pamietana niz jego teoria. Ponadto, przekazany zaso6b
wiedzy dotyczacy tego zjawiska i jego odkrycia, moze zostac¢ przyswojony przez zwyktych ludzi.

Przekazywanie wiedzy w ciekawy sposdb, poprzez opowiesci, stalo sie niezaleznym gatunkiem. Obecnie
dziata wielu przedstawicieli tzw. info rozrywki w wielu dziedzinach nauki — wystarczy wspomnieé¢ Davida
Attenborough, Billa Bryson czy Umberto Eco.

Potencjat kulturotwoérczy opowiesci jest szczegoélnie widoczny w odniesieniu do religii. Wraz z
pojawieniem sie pisma, narodzitlo sie nowe, skuteczne medium stuzace przekazywaniu historii.
Usprawnilo to zdecydowanie proces rozpowszechniania kanonoéw religijnych, a co za tym idzie samych
religii. Dokladne tlumaczenia gwarantowaly, ze tak wazne historie zachowywaly swoje oryginalne
znaczenie, pokonujac bariery jezykowe czy geograficzne. (Wiernos¢ ttumaczen jest ciaggle poddawana
dyskusiji, to jednak jest temat na inng historie.).

Religie swoimi opowiesciami podbijaly nowe terytoria. W przypadku tych samych religii, diugosc¢
opowiesci rézni sie znaczaco, ale nawet te najkrétsze, potrafia przekaza¢ najwazniejsze tresci i zasady.
Koany czy krétkie przypowiesci wystepujace w buddyzmie Zen sg doskonalymi przykladami inicjowania
osob w religijne misteria nawet poprzez przypowies¢ sktadajaca sie z kilku stow. Innym przyktadem jest
pasja, zdecydowanie dluzsza niz koan, ale rownie celnie przekazujgca nauki Chrzescijanstwa. Dzieki
przedstawieniu Stacji Drogi Krzyzowej, gldwne przestanie czyli historia zbawienia, przedstawiona na 14
obrazach, staje sie zrozumiata nawet dla oso6b nie potrafigcych czytac.

Opowiesci odgrywaja istotng role nie tylko w rozwoju ludzkosci, ale rowniez poszczegélnych oséb,
poprzez swojg obecnosé¢ w naszym zyciu juz od najmiodszych lat sag waznym elementem ksztaltujacym
nasza osobowos¢. Genetycy udowodnili, ze posiadamy wrodzone sktonnosci do bajek i opowiesci a
nasz umyst w sposo6b naturalny rozumie je i przyswaja. Poprzez opowiesci uczymy sie nie tylko ich
tresci ale réwniez informacji o otaczajacym nas swiecie. Poza wartosciami etycznymi odkrywamy tez
zasady obowigzujagce w spoleczenstwie. Opowiesci wplywaja na nasze rozumienie s$wiata i
niejednokrotnie je wypaczaja, jak na przyklad w przypadku wiary w sprawiedliwos¢, ktéra tez opiera sie
na bajkach. Opowiesci wptywaja na rozwdj intelektualny, ale maja tez swoje zastosowanie w dziedzinie
psychologii. Potrafig roztadowaé¢ napiecie poprzez wprowadzenie stuchacza w pewien szczegélny stan
swiadomosci. Dla przyktadu, bajkoterapia wykorzystuje uzdrawiajagca moc bajek i jest stosowana w
leczeniu dzieci.
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Opowiesci zdecydowanie ksztaltujg nasze postrzeganie swiata. Wptywaja na rozwéj naszej osobowosci
juz na wczesnym etapie jej ksztattowania, nastepnie towarzysza nam przez cate zycie, ktére samo tez jest
bogate w historie.

Rodzice zwykli siada¢ przy t6zkach swoich dzieci i opowiadaé¢ im bajki do snu, uczac ich tym samych
sztuki przekazywania opowiesci. Wielu z nas nigdy nie myslato o tym co wyréznia dobra historie lub jak
ja stworzy¢, ale nauczyto sie podstaw tworzenia historii w bardzo mtodym wieku tak jak uczymy sie na
pamieé przepisow kulinarnych. Skladniki prostej opowiesci sa nastepujace: czas, miejsce, bohater,
fabuta (konflikt) i zakonczenie (rozwigzanie). Wiedze ta jesteSmy w stanie wykorzysta¢ w kazdej chwili, a
szczegollnie w sytuacji kiedy sami zostajemy rodzicami i zaczynamy opowiadaé¢ historie naszym
dzieciom. Opowiadanie historii mozna poréwnaé¢ do oddychania- jest to czynnos¢ naturalna.

W pewnym sensie, wiekszos¢ historii jest zmyslonych, ale mimo wszystko wplywajag one na
ksztaltowanie osobowosci i nasze postrzeganie otaczajacej rzeczywistosci. Postrzegamy siebie przez
pryzmat systemu powigzanych przyczyn i skutkdow; nasza osobowos¢ jest czesciowo zbudowana z
historii. Nasze osobiste historie i mity powstaja w oparciu o nasze zyciowe doswiadczenia i wiedze.
Osobiste historie zapewniaja ciagtos¢ pomiedzy przeszioscia i przysztoscia, a wspomnienia ksztaltuja
nasza osobowos$é (zob. Schacter?). Nasze doswiadczenia nabieraja znaczenia dzieki opowiesciom.
Tworzymy opowiesci ale w pewnym sensie opowiesci tez tworzg nas.

2 Daniel L. Schacter: Emlékeink nyoméban. Az agy az elme ¢és a mult. Budapest, 1998, Hattér Kiado.
[Searching for Memory: The Brain, the Mind, and the Past, 1996.]
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W latach 1950 i 60, historiografia zaczeta blizej przygladaé¢ sie wczesniej zaniedbywanym zréodiom
niepisanym. Przyktadem prekursora w tej dziedzinie jest szkota historiografii Annales, zalozona w
pierwszej potowie dwudziestego wieku we Francji. Poza ‘tradycyjnymi’ zrédtami Annales zajmowata sie
tez dokumentacja codziennego zycia, zachowujac rachunki, gazety, listy, itp. tak aby moéc analizowaé
okreslone zjawiska spoteczne, ekonomiczne i polityczne na przestrzeni lat. Przyjmujagc metode badan
etnograficznych, w Wielkiej Brytanii rozwinieto tzw. “historie przekazywane ustnie” we wczesnych latach
70-tych, ktore polegaly na nagrywaniu wypowiedzi zwyklych ludzi i ich rodzin, koncentrujagc sie w
pierwszej kolejnosci na tle historycznym, a nastepnie na wydarzeniach zycia codziennego.

Tradycyjne opowiadanie historii przetrwatlo do dnia dzisiejszego jako sposob przekazywania wiedzy,
doswiadczenia, historii danej spotecznosci oraz wspomnien osobistych lub rodzinnych. Wynika to z
faktu, ze opowiadanie historii nie jest czynnoscia jednoosobowa ale procesem dzielenia sie wiedza i
wspomnieniami z innymi ludzmi. Ludzkie historie sq zwykle uniwersalne, moga wiec stuzy¢ jako pomost
pomiedzy réznymi grupami, kulturami i pokoleniami. Podczas gdy w pewnych kulturach - szczegoélnie w
krajach anglojezycznych lub spotecznosciach plemiennych — ustne przekazywanie opowiesci grupie
ludzi jest do dzisiaj zywa tradycja, w innych powoli zanika. Ale nawet pomimo wielu nowych technik i
form ekspresji, ludzie wciaz potrzebujg tego sposobu wypowiedzi i pozostawienia po sobie jakiegos
sladu.

3.1. Amerykanskie poczatki

Tradycja opowiadania historii w krajach anglojezycznych jest wciaz zywa i ciagle rozpala wyobraznie
wielu artystéow. Performerzy i artysci wizualni zaczeli eksperymentowaé z réznymi formami wyrazu w
oparciu o opowiadanie historii. W latach 70 i 80-tych w Wielkiej Brytanii i Stanach Zjednoczonych
powstato wiele projektow i inicjatyw, ktére mozna uznaé za poczatki cyfrowych opowiesci. Obejmowaty
one na przykiad wystepy objazdowe, gdzie historiom opowiadanym przez gawedziarzy, na
prowizorycznych scenach, towarzyszyly lokalnie tworzone efekty wizualne w postaci na przykiad
projekcji slajdow.

W mniej wiecej tym samym czasie praktykujacy artysci, we wspélpracy z nauczycielami, zaczeli taczyé
programy artystyczne z edukacjg, probujac zaangazowa¢ mozliwie najwiecej oséb w tlumaczenie i
praktyczng prezentacje tego podejscia. Jednym ze sposobow bylo potaczenie opowiesci ze sztuka
wizualna, co poza samorealizacja mialo umozliwi¢ identyfikacje probleméw i konfliktow spotecznych
oraz znalezienie wilasciwych rozwigzan. Szeroka definicja metody cyfrowych opowiesci byla
wykorzystywana przez wielu artystow i twércéw w celu potaczenia tradycji ustnego przekazu z ich



pracami oraz aby wyréznic je na tle komercyjnych projektéw, koncentrujac sie na samych autorach oraz
emocjonalnym i ludzkim aspekcie przekazu.

Byt to rowniez okres gwattownych zmian w mediach i strukturze wykorzystania obrazu. Telewizja stata
sie czescig zycia na niewyobrazalna do tej pory skale, a odbiornik telewizyjny zagoscit niemalze w
kazdym salonie. Na popularnosci zyskaty seriale telewizyjne przedstawiajace zycie tzw. zwyktych rodzin
oraz programy typu teleturnieje, w ktérych cata uwaga skupiata sie na zwyklych ludziach. Wielu ludzi
poczuto, ze moga sie identyfikowa¢ z bohaterami programoéw telewizyjnych, pomimo tego, ze media
pozostawaty jednostronne i kontrolowane odgoérnie: stacje telewizyjne i producenci wymyslali i tworzyli
programy a widzowie otrzymywali gotowy produkt. Pomijajac fakt, ze produkcje telewizyjne byty
ksztaltowane i modyfikowane z uwzglednieniem ocen widzéw i odcinkow pilotowych, sama historia nie
miata wiele wspélnego z widzami. Programy te wywieraly silny wpltyw na widzéw, ale nie dziatato to
niestety w druga strone. Liczni artysci i edukatorzy, ktérzy specjalizowali sie w tej dziedzinie domagali
sie bardziej demokratycznego wykorzystania mediéw, co bylo trudne, ale nie niemozliwe przy dostepnej
wtedy technologii. Pojawienie sie odtwarzaczy wideo i kamer bylo krokiem milowym w procesie
demokratyzacji medidéw, ale prawdziwa zmiana nastala wraz z rozpowszechnieniem komputeréw,
technologii cyfrowych, Internetu i medidéw spotecznosciowych.

Pierwszymi twoércami opowiesci cyfrowych byli Ken Burns, Joe Lambert i Daniel Meadows. Ken Burns
wykorzystat ta metode do tworzenia dokumentéw, takich jak np. ,The Civil War” z 1990 roku. Ta
niezwykle popularna seria, skladajaca sie z dziewieciu odcinkéw, powstata przy wykorzystaniu
ogromnych zasobéw dokumentéow osobistych — listow, gazet i zdje¢- w oparciu o nowe podejscie, nie
wykorzystywane nigdy wczesniej, ktore zaklada zaangazowanie widzow w interpretacje wydarzen
historycznych.

W rozwoju metody opowiesci cyfrowych, pionierska role odegral rowniez amerykanski artysta i
producent medialny Dana Atchley, ktdry opowiadal osobiste historie, zwykle na zywo. To wiasnie Atchley
prowadzit warsztaty z tworzenia opowiesci cyfrowych i pracowat z takimi firmami jak Coca-Cola, Apple
Computer, Adobe czy Pinnacle Systems. Atchley pomagat kadrze kierowniczej tworzy¢ przekonujace
mowy z wykorzystaniem technologii, w formie opowiesci cyfrowych, ktére bardziej przemawiaty do
widzéw. ,,Opowiesci cyfrowe lacza w sobie najlepsze elementy dwéch swiatéw: ‘nowego’ cyfrowego
swiata wideo, fotografii i sztuki oraz ‘starego’ Swiata opowiadania historii. To oznacza, ze ‘stary swiat’
prezentacji Power Point, zawierajacych wypunktowane zdania, zostanie zastgpiony ‘nowym swiatem’
przyktadéw podawanych poprzez historie, ktorym towarzysza sugestywne obrazy i dzwieki”. Dana
Atchley i jego pomysty z zakresu technologii i opowiesci cyfrowych spowodowaty spore zamieszanie w
latach 90-tych. W tym czasie, wielu prébowato stworzy¢ cos nowego
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w temacie sztuki medialnej, ale Atchley pozostat wierny idei historii osobistych. W tym celu wykorzystat
archiwa rodzinne i pamietniki obrazkowe:

Home Movies: https://www.youtube.com/watch?v=bKuGpBaWqQk
Readheads: https://www.youtube.com/watch?v=njwiKJkWUys
Horse-Cow: https://lwww.youtube.com/watch?v=l_WU5SaGDnU

Elaine Woo tak opisata Atchley na tamach Los Angeles Times, po jego przedwczesnej smierci w grudniu
2000: ,,Przedstawiajacy sie jako stary hipis, ktory kiedys jezdzit po kraju i wystepowat pod pseudonimem
Ace, Atchley potaczyt zamitowanie do historii swojego kraju z umiejetnosciami wykorzystania nowych
medioéw i stworzyt autobiograficzne show ,,Next Exit”, ktére prezentowal na festiwalach filmowych na
catym swiecie. (...). We wczesnych latach 80-tych zostal niezaleznym producentem filmowym. W tym
czasie nabyl rowniez komputer Macintosh, ktory stal si¢ jego glownym narzedziem do stworzenia
pierwszej opowiesci cyfrowej. ‘Next Exit’ po raz pierwszy zaprezentowany w 1991, opieral si¢ na
rodzinnych archiwach z konca 1800 roku, jak réowniez na tysigcach zdje¢ zrobionych przez Atchley’a
odkad dostal swéj pierwszy aparat w wieku 7 lat. ,Recenzenci i fani opisywali go jako cyfrowy
odpowiednik Garrison Keillor — lub ‘potaczenie Mark’a Twain’a i Jack’a Kerouac’a,” powiedziat Peter
Bergman z teatru Firesign.”>.

W latach 90-tych, po wielu eksperymentach, Joe Lambert, ktéry w tym czasie byl producentem
teatralnym, pracujacym nad demokratyzacjg sceny z kilkoma kolegami, majac na celu danie gtosu
“historiom krzywdy, leczenia ran i nadziei w srodku spotecznego i politycznego konfliktu.” Podczas
warsztatéw, ktore zorganizowali z Dana Atchley, zobaczyli ze osoby przedstawiajace opowiesci bylty w
stanie przygotowaé¢ mocne, krotkie filmy o sobie nawet w przypadku braku podstawowych umiejetnosci
pracy z tym medium. Pierwsze takie szkolenia w zakresie tworzenia kroétkich filméw opartych na
osobistych historiach, byly prowadzone przy wsparciu Amerykanskiego Instytutu Filmowego. Nastepnie
w 1994 Atchley i Lambert, razem Ning Mullen, zalozyli San Francisco Digital Media Center. Przez kilka
kolejnych lat, grupa opracowata program, ktéry stat sie podstawa warsztatéw spotecznych zwanych
»tworzenie opowiesci cyfrowych”. Centrum stato sie miejscem profesjonalnych szkolen, a 10 treneréw
tam pracujacych, posiada umiejetnosci prowadzenia szkolen z tworzenia opowiesci cyfrowych oraz
warsztatow zroznicowanych tematycznie, gtownie dla instytucji panstwowych i klientéw biznesowych na
terenie catych Stanéw Zjednoczonych. Przy wykorzystaniu metody opowiesci cyfrowych, byli w stanie

3 http://articles.latimes.com/2000/dec/30/local/me-6346



osiggngc¢ istotne zmiany w podejsciu wielu organizacji edukacyjnych, spolecznych a nawet
biznesowych. Centrum tworzenia opowiesci cyfrowych- Centre for Digital Storytelling, ktére od 2015
dziala pod nazwag StoryCenter, wspolpracowalo z okolo tysigcem organizacji na calym sSwiecie i
przeszkolito ponad pietnascie tysiecy ludzi na setkach warsztatow, umozliwiajagc im podzielenie sie
swoimi historiami.

3.2 Opowiesci cyfrowe w Europie

Jednym z celow StoryCenter w Berkley (Kalifornia) jest rozpowszechnienie tego gatunku wéréd mozliwie
szerokiej publicznosci. Daniel Meadows, fotograf i nauczyciel, robigc badania dla Uniwersytetu w
Cardiff, natknat sie na prace Instytutu Amerykanskiego, gdzie dowiedziat si¢ o opowiesciach cyfrowych.
Pomyslat ze spersonalizowana technika przekazywania opowiesci umozliwia ztamanie monopolu
kontrolowanych odgérnie mediow. W 2001 roku, pomégt on w zawarciu umowy pomiedzy
Uniwersytetem w Cardiff i regionalng stacja telewizyjng BBC Wales, dotyczaca projektu o tytule Capture
Wales, wykorzystujgcego technike opowiesci cyfrowych. Idea projektu polegata na otwarciu sie telewizji
na szersze grono uzytkownikéw, dajac glos ludziom, ktérzy do tej pory byli tylko widzami. Projekt trwat
do 2008, i obejmowat co miesieczne sesje z 10 uczestnikami z catej Walii. Selekcja uczestnikow byta
bardzo prosta, do programu brano pierwszych 10 chetnych, ktérzy przybyli na sesje. Podczas ses;ji,
ludzie ci mogli napisa¢ scenariusz i wyprodukowac¢ trwajace okoto 2 minuty filmy, ktére nastepnie byty
transmitowane w czasie najwyzszej ogladalnosci. W okresie nadawania programu, tysigce ludzi
opowiedzialo swoje historie, nagrane ich wlasnym glosem, a w miedzyczasie nauczyli si¢ pisac
scenariusze, tworzy¢ scenorysy ze zdje¢ rodzinnych i produkowaé¢ swoje wiasne filmy z pomoca
pracownikow stacji telewizyjne;j.

Rowniez Daniel Meadows — razem z Joe Lambert i pracownikami BBC, w oparciu o swoje doswiadczenie
zdobyte w Kalifornii, wypracowat na pozér scistag metodologie. Ogranicza ona dtugos¢ opowiadania do
180-320 stéw, w potaczeniu z 15-25 zdjeciami, dlugos¢ opowiadania to okoto 2 minut, o ile to mozliwe
bez uzywania specjalnych efektow, muzyki czy dzwiekow. Struktura warsztatéow z tworzenia opowiesci
cyfrowych, wykorzystywanych przez wiele szkét i instytucji i zaprezentowana w tym przewodniku, opiera
sie na tych samych zasadach.

Na poczatku szkota europejska, jak rowniez kilka innych szkoét na swiecie, przyjeto inng interpretacje niz
szkota amerykanska. Podejscie szkoly amerykanskiej koncentruje sie bardziej na samym procesie
tworzenia filmu, w przeciwienstwie do podejscia europejskiego, ktére skupia sie bardziej na produkcie
koncowym, ktoéry moze zostaé pokazany w telewizji. Po tym jak kilka instytucji edukacyjnych i
organizacji pozarzadowych zaczelo korzysta¢ z opowiesci cyfrowych — centrum ktérych zostato - Yale
College w Waxham (Walia), oraz dzieki jednemu z jej gtownych zwolennikow Steve’a Bellis’a,

18



19

uwazajgcego sie za profesjonalnego ,,cyfrowego gawedziarza” — implikacje psychologiczne metody staty
sie ewidentne i punkt ciezkosci przechylit sie na strone wewnetrznego procesu prowadzacego do
powstania opowiadania. ,,Przed Uniwersytetem Yale, przez lata pracowatem w produkcji telewizyjnej jako
operator kamery, dzwiekowiec i edytor materialow wideo i probowalem utworzy¢ cos na zasadzie
»Szczerych mediow”. Czesto jest to sprzeczne z podstawowym podejsciem mediéw i faktem, ze media
opieraja sie na ciaglym wysytaniu wiadomosci do widzow, ktérzy z kolei sg ich biernymi odbiorcami.
Chciatlem zmienié ta sytuacje. Nie powinniSmy zakladaé, ze widz moze tylko siedzie¢ bezczynnie przed
telewizorem. PowinniSmy zaangazowa¢ ich bardziej, tak aby pokazali kim sa, jak zyja. Wydawa¢ sie to
moze smialym pomystem, ale jestem przekonany, ze opowiesci cyfrowe to umozliwiajg” — mowi Steve
Bellis, w wywiadzie udzielonym dla Anthropolis.*

Od tamtej pory tworzenie opowiesci cyfrowych i inne podobne metody staly sie znane w wielu krajach; z
metoda ta pracuje juz wiele instytucji, wykorzystujgc rézne podejscia techniki i przemawiajac do réznych
widzow, jak rowniez zréznicowane metody oparte na osobistych preferencjach i wykorzystaniu
cyfrowych technologii. Przez ostatnie kilka lat, znaczenie opowiesci cyfrowych znacznie wzrosto dzieki
szybkiemu rozwojowi i coraz lepszej dostepnosci nowych technologii. Pomimo tego, ze media sg coraz
szerzej dostepne a korzystanie z Facebook’a, YouTube, Instagrama czy Twittera stalo sie bardzo
powszechne, koniecznos¢ rozwijania umiejetnosci cyfrowych wciaz nie jest oczywista dla wszystkich.
Tworzenie opowiesci cyfrowych moze w tym poméc. Metoda ta oferuje przydatne narzedzie, ktére
korzysta z rozwoju technologicznego, ale zamiast na aspektach technicznych koncentruje sie¢ na
poszukiwaniu i promowaniu prawdziwych ludzkich historii i wartosci spotecznych, ktoére staja sie coraz
mniej oczywiste. Zamiast niekontrolowanego przymusu komunikacji, metoda ta pomaga skupic¢ sie na
istocie rzeczy, na prawdziwych wartosciach. Rozwoj technologiczny pomégt znaczaco w
upowszechnieniu opowiesci cyfrowych i umozliwit ich wykorzystanie w wielu instytucjach edukacyjnych
oraz pozarzagdowych. W przesztosci, produkcja filmu krétkometrazowego wymagata bardzo drogiego i
zabierajacego duzo miejsca sprzetu a czesto nawet kompletnego studia telewizyjnego, podczas gdy
obecnie cata potrzebna technologia jest ogélnie dostepna (laptop, aparat, smartfon).

Po roku 2000, wykorzystujgc nowe mozliwosci, wiele organizacji opanowalo metode opowiesci
cyfrowych i przystosowato ja do wiasnych potrzeb. Zaczely one szukaé¢ bardziej praktycznych
zastosowan, pomagajacych wybranym grupom i poszczegélnym osobom, wywodzacym sie z réznych
srodowisk (osoby mitode, niewyksztalcone, defaworyzowane, nie znajace jezykow obcych) w

4 Foglalkozasa: digitalis torténetmeséld. Beszélgetés Steve Bellis-szel..
[Profession: Digital Storyteller. An Interview with Steve Bellis.] Anthropolis 7.1 (2012)]



opowiedzeniu i wyprodukowaniu witasnych opowiesci, zwiekszajagc réownoczesnie swoje umiejetnosci
jezykowe, komunikacyjne czy ICT (o kilku takich rozwigzaniach dowiemy sie z Rozdziatu 7).

W ten sposob zrobiono pierwszy krok ku wiekszej demokratyzacji mediow. Obecnie, organizacje
korzystajace z metody sg odpowiedzialne za dostarczanie szkolen i warsztatow, ktéore wykorzystuja
odpowiednie technologie i pozwalaja odkryé prawdziwe osobiste historie, pomagajac w rozwoju
spotecznym i osobowym okreslonym grupom i osobom. Wymiana pomystéw i dzielenie sie
doswiadczeniami pomiedzy organizacjami wykorzystujagcymi metode opowiesci cyfrowych - i
oczywiscie prezentacja filmow — wspomagana jest przez Internet, ale spotkania twarza w twarz sa nadal
wazne. Obecnie, na calym swiecie organizowanych jest wiele festiwali opowiesci cyfrowych, miedzy
innymi w Walii i Kalifornii, od 1995 roku. Poza tymi festiwalami, wieksze wydarzenia organizowane sa
przez uniwersytety, gtdwnie amerykanskie i angielskie, jak rowniez miedzynarodowe konferencje
dotyczace szeroko pojetego tworzenia opowiesci cyfrowych.
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4. Mozliwe zastosowania



Opowiesci cyfrowe znajdujg zastosowanie wszedzie gdzie istnieje potrzeba tworzenia i opowiadania
wspolnych historii, powstatlych z réznych powodow i dla réznych celéw. Przykiady podane w tym
rozdziale nie wyczerpuja tematu — charakter tego gatunku uniemozliwia omowienie wszystkich
mozliwych zastosowan metody. Metoda ta jest na tyle otwarta, ze umozliwia jej praktykom wykorzystanie
opowiesci cyfrowym w kazdej dziedzinie, w ktérej jest to praktycznie uzasadnione. Potraktujmy ta
metode jak nowo odkryty kontynent, gdzie niezmierzone przestrzenie wciaz czekaja na swoich
odkrywcoéw.

Efekty opowiesci cyfrowych na uzytkownikach procesu sg powigzane z charakterystyka danej grupy
oraz celem i strukturg warsztatow. W tym rozdziale podsumujemy efekty, ktére maja wplyw na
uzytkownikow ‘tradycyjnych’ warsztatow, tworzacych krétkie filmy oparte na osobistych historiach.
Wynika to z natury metody tworzenia opowiesci cyfrowych, ktore wymagaja okreslonych ram
czasowych. Oczywiscie, mozemy poswieci¢ wiecej czasu i energii na stworzenie dobrze przemyslane;j i
zorganizowanej opowiesci nawet jesli jest ona przedstawiona ustnie lub pisemnie. Jednak w przypadku
opowiesci cyfrowych potrzebne sa osobiste zdjecia co wymaga wiecej przygotowan i poszukiwan. Nie
mozna i nie powinno sie tego unika¢. Dlatego tez, nawet przed rozpoczeciem warsztatow, podczas
przegladania starych zdje¢, uczestnicy doswiadczaja tych emocjonalnych proceséw, ktére jeszcze sie
pogtebig w czasie warsztatow.

Ponizej, znajduja sie przyktady zastosowan w réznych dziedzinach, w ktérych autorzy wykorzystali ta
wiedze w praktyce.

4.1 Opowiesci cyfrowe w edukacji.

Opowiesci cyfrowe mozna wykorzysta¢ w kazdym obszarze edukacji (formalnej, nie formalnej i poza
formalnej), po przystosowaniu do konkretnego kontekstu nauczania. Podczas dostosowywania metody
do danej sytuacji, nalezy odpowiedzie¢ na nastepujace pytania: czy osoby tworzace opowiesci
(uczniowie) majg stworzy¢ opowies¢ wspolng czy indywidualng, prawdziwg czy fikcyjng? Odpowiedz
zalezy od os6b bioracych udziat w szkoleniu i celu tego szkolenia.

W przypadku mtodszych grup (6 do 10 lat) najlepiej sprawdzi si¢ praca nad opowiesciami fikcyjnymi,
wspolnie stworzonymi i edytowanymi cyfrowo, ale jest to tylko sugestia. Indywidualne, osobiste
opowiesci moga by¢ rowniez tworzone przez dzieci, z kolei dorosli moga tez pracowaé¢ nad wspolnymi
opowiesciami, z ktéorych pozniej powstanie kroétki film (zobacz réwniez Rozdziat 7).

Unia Europejska, a co za tym idzie poszczegodlne kraje cztlonkowskie, zdefiniowaty kluczowe obszary i
kompetencje, ktére powinny by¢ rozwijane, poniewaz zapewniajg lepsze przystosowanie sie jednostek
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do zmieniajacych sie warunkow. Kompetencje te z zalozenia majg naby¢ wszyscy uczniowie w procesie
formalnego ksztalcenia sie a nastepnie rozwija¢c poprzez uczenie si¢ przez cate zycie. Tworzenie
opowiesci cyfrowych moze poméc w rozwijaniu nastepujacych kompetencji: cyfrowych (ICT), uczenia
sie, kompetencji spotecznych, umiejetnosci jezykowych, zaréwno w zakresie postugiwania sie jezykiem
ojczystym jak i jezykami obcymi, sSwiadomos¢ kulturowa, aktywne obywatelstwo, jak réwniez
swiadomosé wilasnej wartosci. Podczas tworzenia opowiesci cyfrowych, nie tylko uczniowie lepiej
poznaja swoich kolegéw i samych siebie, ale rowniez nauczyciele majag mozliwos¢ pozna¢ swoich
ucznidw z nowej perspektywy, odkry¢ w nich nowe umiejetnosci i kompetencje, oraz poprawic¢ relacje
nauczyciel - uczen.

Metode opowiesci cyfrowych mozna wykorzystaé praktycznie na kazdym przedmiocie, zalezy to tylko od
kreatywnosci nauczyciela. Ale najbardziej oczywistym przedmiotem wydaje sie by¢ ten ze stowem ‘story’
w nazwie — History (Historia). Tak naprawde kazdy okres dziejow mozna przerabia¢ z wykorzystaniem tej
metody, ale szczegdlnie efektywne jest wybranie tematu, z ktérym uczniowie moga by¢ w jakis sposob
osobiscie powigzani. W projekcie stowarzyszenia Anthropolis, o nazwie “Tales from the china-closet —
Family narratives of the Shoah” (Opowiesci z chinskiego kredensu — rodzinne opowiesci o Shoah),
uczniowie szkoty sredniej uczacy sie o Holokauscie, mieli mozliwos¢ lepszego zrozumienia okolicznosci
towarzyszacych tej tragedii. Jak juz wspominaliSmy, tatwiej jest zrozumieé¢ otaczajacy nas swiat poprzez
historie. JesteSmy nieustannie ‘bombardowani’ przez gotowe historie, ktéore maja nam poméc w
zrozumieniu i interpretacji rzeczywistosci, dzieki technologiom informacyjnym i komunikacyjnym,
wszedzie i o kazdej porze. Z tego nawatu informacji, widz musi sam okresli¢ co jest prawda. Interpretacja
i przetwarzanie tych informacji nie jest proste i to niezaleznie od wieku. Z tego wzgledu, niezwykle
istotne jest rozwijanie kompetencji czytania ze zrozumieniem oraz krytycznego podejscia do
prezentowanych nam informacji. Jest to jedyny sposéb aby unikngaé¢ putapek manipulacji — tej celowej
jak i przypadkowej — mediow masowych i spotecznosciowych. Tu kluczowa role moga odegraé
opowiesci cyfrowe. Nie wazne czy osoba prezentuje prawdziwag czy fikcyjna opowiesé, moze on/ona
uswiadomi¢ sobie, ze kazda opowies¢ jest tworzona. Nawet opowies¢ zawierajaca osobiste
wspomnienia jest serig przypadkowo wybranych wydarzen pouktadanych wediug systemu przyczyna-
skutek. Za pomoca ciekawej opowiesci, narrator nieustannie wywotuje okreslone emocje u odbiorcy, do
ktorego kieruje swoja opowies¢ aby z pomoca srodkéw wizualnych i werbalnych uzyskaé okreslony cel.
Innymi stlowy, osoba opowiadajaca historie, tez w pewien sposéb wykorzystuje manipulacje. Dzieki
zastosowaniu metody opowiesci cyfrowych, uczniowie poznajg graficzne, filmowe i dramaturgiczne
narzedzia, ktére maja oddzialywa¢ emocjonalnie na odbiorce i sprawi¢ ze opowies¢ cyfrowa przyniesie
zamierzony efekt. Manipulacja trescia moze stuzyé lepszemu zrozumieniu i opanowaniu tematu, ale
moze réwniez pomoéc w reklamowaniu czy popularyzowaniu rezultatéw intelektualnych, ideologii czy



produktéw komercyjnych. Kiedy uczniowie poznaja werbalne i wizualne narzedzia skutecznej
komunikacji za pomoca opowiesci cyfrowych, ucza sie tez rozpoznawaé¢ je w sytuacji odbiorcy.
Krytyczne myslenie, pomaga im w zrozumieniu intencji moéwcy oraz kontekstu danego przekazu. Nigdy
nie jest za wczesnie ani za pézno aby prze¢wiczy¢ krytyczne myslenie.

4.2 Opowiesci cyfrowe w muzeum

Opowiesci, ktore sg autentyczne i osobiste w swej naturze, staja sie coraz bardziej doceniane we
wszystkich aspektach zycia. Muzea rowniez nie stanowig wyjatku. Z pomoca tej metody mozna tworzy¢
opowiesci cyfrowe powigzane z poszczegolnymi eksponatami muzealnymi, przedstawiajac je lepiej
zwiedzajacym. Dzieki temu wybrane eksponaty zostang zaprezentowane nie tylko w kontekscie
historycznym ale réwniez osobistym. Obiekty odkrywane w ten sposob moga ozy¢ i oferuja wspaniata
mozliwos¢ emocjonalnego zaangazowania, czynigc doswiadczenie odwiedzajacych muzeum
ciekawszym.

Mowiac o metodach tworzenia opowiesci cyfrowych, generalnie kladziemy nacisk na proces.
Zastosowanie metody w muzeum jest wyjatkiem, jakkolwiek patrzymy na to raczej z perspektywy
koncowego produktu. Nie oznacza to jednak, ze trener prowadzacy warsztaty z opowiesci cyfrowych dla
muzeow nie musi by¢ tak ostrozny jak przy szkoleniach dla innych podmiotéw. Przykre wspomnienia
moga pojawic¢ sie nawet przy okazji prezentowania eksponatéw muzealnych odwiedzajacym. Dlatego tez
trenerzy musza upewni¢ sie, ze osoby opowiadajace historie sg bezpieczne pod wzgledem
emocjonalnym. Cel jakkolwiek jest inny: narrator opowiada historie skierowang od poczatku do
konkretnej grupy — oséb zwiedzajacych muzeum (i szerokiej publicznosci). Niezaleznie od tego, po
obejrzeniu rezultatu koncowego, osoba opowiadajaca historie ciagle moze zdecydowac¢ czy chce
podzieli¢ sie stworzonym filmem z szerszg publicznoscia.

4.3 Opowiesci cyfrowe w mediach

Rezultat koncowy procesu tworzenia opowiesci cyfrowych — trwajacy okoto 2 minut film — sSwietnie
nadaje sie do umieszczenia w mediach spotecznosciowych. W tym przypadku to wytacznie twérca filmu
decyduje o platformie, na ktérej film zostanie zamieszczony. Jednakze historie oparte na zbiorze
prywatnych zdje¢ sg wykorzystywane przez giéwne media (panstwowe lub prywatne kanaty telewizyjne).
Zywym dowodem tego jest projekt BBC o nazwie ’Capture Wales’ (Uchwyé Walie), w ramach ktérego
opowiesci cyfrowe zebrane z terenu calego kraju, byly transmitowane w godzinach najwyzszej
ogladalnosci na BBC Wales (zobacz Rozdziat 3). Dobrze by byto gdyby kanaly prywatne bardziej
rozpoznawaly mozliwosci jakie daje ta metoda w wyrazaniu tozsamosci danej kultury oraz wlasnego
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wizerunku.

Opowiesci cyfrowe opierajace si¢ na kilku zdjeciach maja dluga tradycje dziennikarska. W mediach
drukowanych i online, dziennikarze zwykle uzywaja historii zbudowanych wokét jednego lub kilku zdje¢.
Rézni sie to nieznacznie lub wcale od filméw prezentujacych opowiesci cyfrowe. Filmy nagrane z
wykorzystaniem swojego wlasnego gtosu i korzystajace z programoéw do edycji, moga zala¢ internetowe
media. Filmy te spelniajg kryteria opowiesci cyfrowych nakreslone w niniejszym przewodniku, a
réwnoczesnie zaspokajaja zapotrzebowanie publicznosci na prawdziwe, osobiste opowiesci.



5. Przypadki szczegolne
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Niniejszy podrecznik oferuje szczegdlne podejscie do elastycznej i wielofunkcyjnej metody opowiesci
cyfrowych. Model warsztatéw z tworzenia opowiesci cyfrowych zaprezentowany w Rozdziale 5 moze by¢
modyfikowany i dostosowywany do okolicznosci. Takimi okolicznosciami moga by¢ miedzy innymi ilos¢
dostepnego czasu, grupa bioraca udziat w warsztatach oraz tematyka filmoéow.

Trener i organizator warsztatéw musi upewni¢ sie, juz na etapie przygotowywania warsztatow, czy forma
przedstawiona w podreczniku jest odpowiednia w danych okolicznosciach czy raczej potrzebne beda
pewne modyfikacje.

Podczas szkolenia moga sie rowniez pojawi¢ pewne nieprzewidziane sytuacje wiec trenerzy musza by¢
elastyczni i potrafi¢ improwizowa¢ kiedy trzeba. W rozdziale tym omoéwimy kilka takich nietypowych i
niespodziewanych sytuacji i okolicznosci.

5.1 Opowiesci cyfrowe w wychodzeniu z traumy i procesach terapeutycznych

Na wstepie nalezy wyraznie zaznaczy¢, ze opowiesci cyfrowe nie sa metoda terapii, cho¢ moga mie¢
terapeutyczny wpltyw na uczestnikow. Stare fotografie, czesto przywotujg traumatyczne wspomnienia. Do
walki z nimi mozna wykorzysta¢ witasnie opowiesci cyfrowe. Moga one rowniez wesprze¢ osobe
pozostajaca w zatobie tagodzac zal po utracie bliskiej osoby.

Opowiesci cyfrowe mozna zastosowac jako narzedzie w procesach terapeutycznych, takich jak terapie
majace na celu pomoc osobom, ktére przeszty trauma, oczywiscie we wspotpracy z psychoterapeuta.
Metoda ta moze rowniez poméc w innych aspektach takich jak: wzrost empatii i autorefleksji, poczucie
bycia akceptowanym oraz zwigekszenie wtasnych mozliwosci poprzez wzrost umiejetnosci technicznych.®

Zasadniczo spotykamy dwa przypadki:

- kiedy opowiesci cyfrowe wykorzystywane sg podczas normalnych sesji i moga mie¢ korzystny wplyw
na uczestnikOw a przeprowadzajacy sesje nie musi posiada¢ specjalnych uprawnien, ale powinien by¢
ostrozny jesli chodzi o kwestie osobiste zwigzane z trama, zatloba czy choroba,

- kiedy opowiesci cyfrowe wykorzystywane sa jako czes¢ procesu terapeutycznego, osoba prowadzaca
warsztaty musi by¢ wykwalifikowanym psychologiem lub psychoterapeuta.

5 Dénes Szeman: A digitalis torténetmesélés (DST) alkalmazasi lehetdségei a modernkori
rabszolgasag kovetkeztében traumatizalt emberekkel folytatott segitéi munka keretein beliil.
[Fields of application of digital storytelling (DST) in helping traumatized people due to
contemporary slavery.] Manuscript. Anthropolis



5.1.1 Opowiesci cyfrowe w walce z traumatycznymi doswiadczeniami.

Glownym celem w przezwyciezaniu traumatycznych doswiadczen jest uzyskanie kontroli nad
traumatycznymi wspomnieniami.

W przypadku kiedy nie jestes wykwalifikowanym psychologiem czy psychoterapeuta wazne jest aby
poinformowac grupe, ze DST moze mieé¢ na nich korzystny wptyw, ale nie jest to podstawa terapii.

Korzystny i terapeutyczny wplyw opowiesci cyfrowych polega na tym, ze pomagaja one ich twoércom w
stawieniu czola traumatycznemu wydarzeniu, ktére do tej pory byto ukryte, nieopowiedziane czy
pozostawato w zamknigciu. Jak juz widzieliSmy, od strony emocji, proces tworzenia filmu rozpoczyna sie
przed wiasciwym rozpoczeciem warsztatow. Podczas tworzenia filmu, autor identyfikuje sie z bolesnymi
wspomnieniami, ktére wywotuja niepokdj i opowiada o nich na forum grupy.

Poprzez tworzenie historii bedacych wynikiem traumatycznych zdarzen, osoba ktéra je opowiada, jest w
stanie lepiej sobie z nimi poradzi¢. Podzielenie si¢ tymi wspomnieniami sprawia ze stajg sie jawne i
‘oswojone’. Kiedy informacja, ktéra do tej pory byta trzymana w tajemnicy, staje sie jawna, traci swoj
traumatyczny efekt.

Charakterystyczne dla gatunku opowiesci cyfrowych jest to ze czasami podczas zaje¢ przywolywane sg
traumatyczne wydarzenia, ktére wymagaja ingerencji wyszkolonego terapeuty. Trener powinien by¢ w
stanie rozpozna¢ charakter problemu i jesli konieczne, zasugerowaé¢ poszukanie pomocy u specijalisty.
Trener nie moze przeprowadzac terapii, ale proces tworzenia opowiesci cyfrowych moze mie¢ wptyw
terapeutyczny na uczestnikow.

5.1.2 Opowiesci cyfrowe jako czes¢ procesu terapeutycznego.

Nalezy bardzo jasno sprecyzowacé przypadek, w ktorym wykwalifikowany psycholog/psychoterapeuta
decyduje si¢ na wykorzystanie opowiesci cyfrowych.

W takim przypadku, nalezy jasno podkresli¢, ze opowiesci cyfrowe nie maja celow terapeutycznych,
choé¢ moga mieé¢ wplyw terapeutyczny. Wynika to z faktu, ze grupa staje sie robwnoczesnie klientem jak i
uczestnikiem procesu terapii; w zwigzku z czym nalezy podja¢ dodatkowe srodki bezpieczenstwa.

W takich przypadkach, trener DST/terapeuta sa zobowigzani podjaé nastepujace dziatania:
- osoba prowadzaca terapie musi by¢ wykwalifikowanym psychologiem Ilub psychoterapeuta,

przeszkolonym w prowadzeniu sesji grupowych
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- wszyscy uczestnicy muszg podpisa¢ swiadoma zgode oraz oswiadczenie o poufnosci

- przestrzega¢ wszelkich zasad obowigzujgcych w grupach terapii psychologicznej czy
psychoterapeutycznej, takich jak prywatnos¢ czy poufnosé.

- uczestnik w kazdym momencie ma prawo do wycofania swojej opowiesci cyfrowej

Psycholog/psychoterapeuta moze wykorzysta¢ DST do badania stanu emocjonalnego pacjentéw. Proces
wychodzenia z zaloby pozostaje procesem psychologicznym, za ktéry w pelni odpowiada osoba
prowadzaca.

Nastepujace punkty nalezy wyraznie podkreslic:

- szkolenie wykorzystujace wylacznie metode tworzenia opowiesci cyfrowych nie moze by¢
zorganizowany do celéw terapeutycznych, jesli osoba prowadzaca szkolenie nie posiada uprawnien
psychologa czy psychoterapeuty

- jesli trener tworzenia opowiesci cyfrowych nie jest psychoterapeuta, nie dozwolone sa zadne cele
terapeutyczne

- jesli osoba prowadzaca zauwaza, ze uczestnik nie moze poradzi¢ sobie sam z problemem podczas nie
planowanej sesji terapeutycznej, jak np. szkolenie, jej obowigzkiem jest zasugerowanie uczestnikowi
skontaktowania sie ze specjalista.

Narzedzie DST mozna wykorzysta¢ podczas procesow takich jak sesja grupowa, ktéra koncentruje sie
na badaniu egzystencjalnego wymiaru osobowosci. Proces przeksztatcania narracji w opowiesci
cyfrowe, a nastepnie dzielenie sie nimi z grupg moze by¢ ciekawym doswiadczeniem szczegodlnie dla
miodych oséb, ktore wychowaly sie w cyfrowej erze. Jakkolwiek, panowanie nad procesem, ktory
obejmuje analize tak subtelnych elementow jak osobowos¢, zawsze wymaga szczegolnej uwagi i
okreslonych kwalifikacji.

W kazdym przypadku, zaréwno gdy sesja grupowa ma charakter ogélny jak i gdy dotyczy okreslonych
kwestii (takich jak trauma, zatloba czy choroba), na poczatku grupa powinna dosta¢ wyrazny przekaz
odnosnie celéw szkolenia.



Po zrozumieniu i przyjeciu przez grupe celéw sesji, osoba prowadzaca powinna wyjasni¢ “co nalezy
zrobic¢”, i ,,jak to zrobic¢”.

Jak w przypadku sesji grupowych, staty nadzér i obserwacja zachowan grupy jest niezwykle istotnym
elementem motywujagcym grupe i poszczegdélnych uczestnikow. Efektywny proces zwykle oznacza
dzielenie sie¢ emocjami jak i momenty analizy samego procesu, na tym co zostato przekazane, jakie sg
rezultaty i jakie zmiany przyniosty.

llos¢ i jako$¢ emocji przekazanych w grupie jest czescig procesu, do ktérego nalezy podchodzi¢ z
rozwagy. Umiejetnos¢ stuchania i rozumienia potrzeb uczestnikéw, pomaga prowadzacemu poradzic¢
sobie z pewnymi problemami i delikatnymi kwestiami, ktére moga wyjs¢ na jaw podczas szkolenia.

Nie oznacza to, ze trauma nie powinna sie pojawi¢ podczas sesji, nawet jesli nie jest to jej celem. Tak czy
inaczej, pomyst na opowiesé¢ cyfrowa nalezy do uczestnika. Jesli mamy do czynienia z uczestnikiem,
ktory pracuje na materiale zwigzanym z jakim$ traumatycznym wydarzeniem, kilka rzeczy o ktérych
nalezy wspomnie¢ to:

- uczestnik powinien wiedzie¢, ze materiaty te bedg udostepniane

- uczestnik czuje ze “musi” wykorzystac jakas informacje poniewaz jest ciekawa

Kluczowa sprawg jest podatnos¢, rola moderatora wymaga wilasciwej opieki nad uczestnikami, w
zwigzku z tym nalezy sie upewnic ze jest sie przygotowanym na wszelkie mozliwe opowiesci, dlatego tez
zalecane jest wczesniejsze doswiadczenie w pracy z wybrana grupg oraz posiadanie odpowiedniej
wiedzy dotyczacej procedur bezpieczenstwa dla wybranej grupy.

5.2 Opowiesci cyfrowe w spotecznosciach edukacyjnych

Tworzenie opowiesci cyfrowych jest nowa metoda zwiekszania uczestnictwa i zaangazowania w
dzialania spoleczne, a w szczegdlnosci dotyczy to spotecznosci edukacyjnych: DST daje rados¢

wynikajaca z uczenia sie i przekazywania wiedzy oraz odkrywania prawdziwych potrzeb uczestnikow.

Opowiesci cyfrowe moga by¢ wykorzystane jako narzedzie edukacyjne dajgce uzytkownikom przestrzen
do realizacji swoich potrzeb, w tym potrzeby dzielenia sie wiedzg i interakcji.

Spotecznosci edukacyjne odgrywaja istotng role we wspieraniu oséb zagrozonych depresja wynikajgca
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z okresowych kryzysow, wylaczeniu ze spoteczenstwa i braku pracy. Niektére z osob, ktére mogtyby
skorzystaé¢ z tego typu wsparcia sa niewidoczne ze wzgledu na warunki spoteczne, w ktérych zyja
(imigracja, bezrobocie) i potrzebuja wiekszego poczucia przynaleznosci jak rowniez utrzymania swojej
tozsamosci.

Spotecznosci edukacyjne moga wykorzysta¢ metode DST wspierajac osoby bezrobotne, tak aby mogty
przeanalizowa¢ swojg sytuacje i opracowac¢ sposob wyjscia z kryzysowej sytuacji. Moderatorzy, dzieki
metodzie DST mogg im pomoéc w uswiadomieniu sobie wtasnych kompetencji i umiejetnosci. Jest to
niezwykle istotne w przypadku oséb bezrobotnych, ktére chca zacza¢ aktywnie realizowaé plan rozwoju
osobistego.

Szczegolnie w przypadku imigrantéw, metoda DST moze byé wykorzystana do wyrazenia ich oczekiwan
dotyczacych nowego miejsca. Metoda DST moze pomodc imigrantom w uswiadomieniu sobie swoich
mozliwosci i skoncentrowaniu sie na oczekiwaniach, co pomoze im w realizacji celéw w wybranym przez
siebie kraju.

Dzigki metodzie DST, uczestnicy warsztatow moga aktywnie uczestniczy¢ w procesie uczenia sie
zamiast tylko biernie stucha¢ polecen instruktorow. Poprzez tworzenie opowiesci cyfrowych staja sie
twoércami, producentami, edytorami i ewaluatorami, w interaktywnym srodowisku nauki.

Spotecznosci edukacyjne moga wykorzystaé metode DST w swoich dziataniach edukacyjnych do celéw:

- wspierania wykorzystania narzedzi ICT w inicjatywach edukacyjnych i spotecznych

- promowania interakcji, komunikacji i wspoétpracy pomiedzy spotecznosciami edukacyjnymi, gdzie
podstawg jest radosé z nauki, ciekawos¢ swiata i kreatywnos¢

wzmachniania poczucia odpowiedzialnosci i autonomii beneficjentéw

zwiekszajg rozpoznawalnos¢ grup spotecznie wykluczonych

zwiekszajag miedzypokoleniowy i miedzynarodowy transfer wiedzy i umiejetnosci

przyczyniaja sie do lepszego zbadania zwigzku pomiedzy pracg a poczuciem wtasnej tozsamosci.



Metoda DST moze staé¢ sie waznym elementem nowej polityki aktywnej edukacji opartej na nowych,
ciekawych narzedziach, ktorym towarzysza praktyczne zastosowania i ktéra wspiera powstawanie
nowych narzedzi skierowanych do uczniéw i nauczycieli.

Spotecznosci edukacyjne moga skorzysta¢ na zastosowaniu metody DST na réznych poziomach:

- promowanie autonomii i odpowiedzialnosci w uczeniu sie, wdrazanie metody edukacyjnej, ktéra
koncentruje sie na tworzeniu wiedzy, rezultatach i zarzagdzaniu procesem nauki.

- wzmachianie aktywnego obywatelstwa wsréd swoich beneficjentow, czynienie ich bardziej
odpowiedzialnymi za poszukiwanie wiedzy i dostosowywanie sie do zmian w sSrodowisku pracy

- wzmacnianie spotecznosci edukacyjnych, usuwanie barier geograficznych, dzieki sSrodowiskom 2.0.

- zwigkszanie zatrudnialnosci: wdrazanie metody w dziataniach edukacyjnych zwigzanych z praca,
pomaga okresli¢ umiejetnosci potrzebne na rynku pracy i zaplanowa¢ odpowiednia sciezke kariery

- rozwoéj umiejetnosci cyfrowych zaréwno uczniéw jak i treneréw

- upowszechnianie wiedzy poprzez e-platforme edukacyjng oraz wsparcie tworzenia nowej wiedzy.
Kapitat edukacyjny organizaciji, ktore korzystaja z metody DST moze zosta¢ wzbogacony o nowa wiedze
dotyczaca nauczania os6b dorostych a trenerzy i moderatorzy rozwing umiejetnosci szkolenia w
srodowisku 2.0. Moga one wykorzysta¢ nowe narzedzia i materiaty edukacyjne odpowiednie do potrzeb.
5.3 Opowiesci cyfrowe w tworzeniu wspélnoty

Wyrazanie siebie i tworzenie wspélnoty sg nieodlgcznym elementem metody opowiesci cyfrowych — co
podkresla nawet tytul ksiazki napisanej przez Joe Lambert, jednego z twércéow gatunku (Digital

Storytelling: Capturing Lives, Creating Community)°®.

6 Joe Lambert: Digital Storytelling. Capturing Lives, Creating Community, Berkeley, California, Digital
Diner Press, 2002.
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Pierwszymi odbiorcami tego filmu, opartego na historiach autobiograficznych, jest spotecznosc¢
jego tworcéw. Filmy te sa tworzone dla pokazéw publicznych (offline) i dyskusji (Gacs).” Osoby
opowiadajace historie uczestnicza we wspdélnym procesie opartym na zaufaniu, (wstepnych)
obawach, przeszkodach oraz poczuciu osiagnie¢. Czasami jest to frustrujgce, czasami zabawne, ale
prawie zawsze konczy sie sukcesem: na koniec powstaje kroétki film, ktéry mozna pokazaé¢ innym.
Emocje wspodlnie przezywane i wzajemne zaufanie maja niezwykta moc tworzenia wiezi w grupie.
Warsztaty dla grup (praca w grupach, zajecia w klasach, lokalne spotecznosci, itp.) moga by¢
organizowane z wykorzystaniem metod budowania wspodlnoty.

5.4 Opowiesci cyfrowe zwigzane z praca

Oryginalne cele gatunku zakladajg upodmiotowienie os6b spotecznie wykluczonych poprzez
bardziej demokratyczne wykorzystanie technologii cyfrowych. Metoda ta oferuje tym osobom
narzedzie umozliwiajgce im moéwienie o sobie, o swoim zyciu, tozsamosci. Pionierzy metody od
samego poczatku chcieli zaoferowa¢ pomoc techniczng osobom z grup marginalizowanych tak aby
mogli wyrazi¢ siebie i docelowo lepiej zintegrowac¢ ze spoteczenstwem.

W badaniach nad mozliwymi zastosowaniami terapeutycznymi, Dénes Szeman® przedstawia metode
opowiesci cyfrowych jako polaczenie terapii sztukg z opartymi na technologii metodami
upodmiotawiania uzywanymi w pracy z ofiarami naduzy¢ i agresji.

Autor twierdzi, ze opowiesci cyfrowe moga pomoc w tworzeniu osobistych historii i dzieleniu sie
nimi z innymi, promujac réwnoczesnie rozwoj empatii, autorefleksji czy poczucia bycia
akceptowanym. Szeman przekonuje, ze opowiesci cyfrowe moga wspomaga¢ wychodzenie z
traumy na trzecim etapie tego procesu przy reintegracji spotecznej. Uwaza on, ze metoda ta moze
poméc w psychoterapii przy zastosowaniu oryginalnej metodologii, w ramach dilugotrwalego
procesu.

Spotecznosci edukacyjne moga odnies¢ korzysci z wykorzystania metody DST w roéznych
obszarach:

7 Gécs Anna: Digitalis konfesszio.In: Orban Katalin — Gacs Anna (eds), Emlékkerti kéoroszlan. frasok Gyorgy Péter 60. sziiletésnapjara.
Eotvos Lorand Tudomanyegyetem, Bolcsészettudomanyi Kar, Budapest,2014, 503-512.

8 Dénes Szeman: A digitalis torténetmesélés (DST) alkalmazasi lehetdségei a modernkori rabszolgasdg kovetkeztében traumatizalt
emberekkel folytatott segitéi munka keretein beliil. [Mozliwosci wykorzystaniametody opowiesci cyfrowych DST w pomocy osobom,
ktore doswiadczyty traumy w wyniku wspotczesnego niewolnictwa.] Manuskrypt. Anthropolis Association, Budapest, 2015.



- promowanie samodzielnej i odpowiedzialnej nauki, wdrazanie metody edukacyjnej, ktéra koncentruje
sie na tworzeniu wiedzy, wynikach i zarzadzaniu procesem nauczania.

- wzmacnianie aktywnej postawy obywatelskiej beneficjentow, poprzez powierzanie im
odpowiedzialnosci za odkrywanie i nazywanie zmian spotecznych zachodzacych w miejscu pracy

- wzmacnianie spotecznosci edukacyjnych oraz usuwanie barier geograficznych dzieki wykorzystaniu
srodowiska 2.0.

- wspieranie zdolnosci do zatrudnienia: stosujac metode w dzialaniach edukacyjnych zwigzanych z
praca mozna zidentyfikowaé nowe umiejetnosci wymagane na rynku pracy i lepiej zaplanowaé sciezke
rozwoju zawodowego

- rozwijanie umiejetnosci cyfrowych, zaréwno u uczniow jak i treneréow/moderatoréw
-upowszechnianie wiedzy w Internecie za pomoca e-platformy oraz wsparcie tworzenia nowej wiedzy.

Osoby bezrobotne znajdujg sie w trudnej sytuacji ze wzgledu na zwiekszajacy sie dystans, pomiedzy
nimi a zmieniajacym sie rynkiem pracy: dzieki metodzie DST nabywaja oni tak potrzebnych umiejetnosci
IT. Spotecznosci edukacyjne moga wykorzysta¢ DST jako narzedzie wspierajgce osoby bezrobotne w
okreslaniu swoich formalnych i nieformalnych kompetenciji, nabytych w poprzednich miejscach pracy
oraz oczekiwan dotyczacych nowej pracy.

Szczegolnie w przypadku osob miodych, ktére niedawno zakonczyly edukacje, metoda DST moze byé
wykorzystana przez treneréw aby zbada¢ ich oczekiwania dotyczace przyszlego zatrudnienia.

5.5 Pomoc w przypadku probleméw z komunikacjg oraz/lub auto ekspresja

Kazda z tych prawdziwych historii opowiedziana w pierwszej osobie jest réwnoczesnie wyrazem
tozsamosci. Kroétkie filmy DST sg autobiograficznymi historiami, ktérymi dzielimy sie z innymi za
pomoca technologii cyfrowej. Dzigki krotkiemu filmowi mozemy podzieli¢ sie naszg historia, ktora
uznaliSmy za wartg opowiedzenia. Jak “gteboka” jest ta historia czy w jakim stopniu ujawnia ona nasza
osobowos¢é, moze sie réozni¢ w zaleznosci od osoby, ale zawsze przedstawia¢ bedzie jakis aspekt naszej
osobowosci (w danym momencie).

Nasze krétkie filmy cyfrowe sg wiec historiami o naszej osobowosci. Kiedy mamy wybrac¢ te jedna
historie, ktéra ma zosta¢ opowiedziana, musimy przemysle¢ cate nasze dotychczasowe zycie i wybrac¢

momenty najciekawsze, najwazniejsze czy decydujgce, ktore nastepnie pouktadamy w jedna opowies¢,
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ktorg podzielimy sie z innymi. Dlatego opowiesci cyfrowe do doskonala okazja, aby swiadomie
zastanowi¢ sie nad sobg, a takze ,,uwierzytelni¢” wynik tego procesu przez spotecznosc¢.

W pewnych przypadkach, nie mozemy oczekiwaé¢ od narratoréw opowiesci przekazania ich w krétki i
zwiezly sposéb. Powodem tego moga by¢ bariery jezykowe lub komunikacyjne. W takim przypadku,
mozemy pracowaé¢ z taka osoba indywidualnie, wykorzystujac technike wywiadu prowadzonego.
Mozemy zacza¢ luzng rozmowa dotyczaca osobistego przedmiotu lub zdjecia. Podczas wywiadu, moze
pojawic¢ sie jakiS szczegoélny moment z zycia narratora. Cala rozmowa powinna by¢é nagrywana —
oczywiscie po uzyskaniu zgody narratora — za pomoca dobrego dyktafonu i w odpowiednich warunkach.
Edycja opowiadania zajmie sie trener po przeprowadzeniu wywiadu, nastepnie gotowe opowiadanie
zostanie pokazane narratorowi.

Po pierwszym wywiadzie dobrze jest skupi¢ sie wylacznie na wybranej historii i dopytywa¢ o nia
podczas kolejnych rozméw, co rowniez powinno zosta¢ nagrane (jest mozliwe, ze opowiadajac te sama
historie po raz drugi, narrator nie bedzie juz tak emocjonalnie nastawiony, w takim przypadku mozemy
wykorzysta¢ materiat nagrany podczas pierwszej rozmowy).



6. OpowieSci cyfrowe w praktyce
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Na kolejnych stronach szczegétowo prezentujemy jak zorganizowany jest warsztat opowiesci cyfrowych
i w jaki sposob moze on poméc jego uczestnikom w odnalezieniu napisaniu opowiesci i stworzeniu filmu
na jej podstawie. Postepujac w ten sposéb, koncentrujemy sie na strukturze warsztatow,
umiejetnosciach treneréw, jak rowniez niezbednych przygotowaniach organizacyjnych i technicznych.
Jakkolwiek, czytelnicy znajdag w tym rozdziale szczegétowy opis tej metody, sam proces wymaga
indywidualnej oceny sytuacji, improwizacji, elastycznosci i wczesnego rozpoznania czy metoda ta jest
odpowiednia dla okreslonych grup czy os6b. W Rozdziale 7 znajdziemy kilka takich przypadkow.

6.1 Rola trenera

Kazdy moze by¢ narratorem opowiesci cyfrowych, ale aby stworzy¢ wilasciwg historie, potrzebna jest
pomoc z zewnatrz. Zadaniem trenera jest pomoc uczestnikom w wybraniu wtasciwej historii, ktora jest
wazna dla nich ale moze réwniez by¢ wartosciowa i pouczajgca dla innych.

Zadanie trenera jest ztozone. Podczas tworzenia opowiesci, czesto musza oni odnies¢ sie do trudnych i
drazliwych sytuacji, a w miedzyczasie utrzymaé spdjnosé grupy i koordynowac procesy dynamiki grupy.
Oczywiscie, pomoc techniczna jest rowniez niezbedna podczas tych szkolen, ale w wiekszosci
przypadkow pomaga w tym osobny trener. Dla grupy 8 uczestnikéw zaleca sie¢ obecnos¢ dwoéch
trenerow. Metoda ta zaktada pomoc trenera w opracowaniu ostatecznej wersji filmu.

Ztozonos$¢ procesu sprawia, ze przynajmniej jeden trener potrzebny jest dla grupy (nie wiekszej niz 7-10
os6b) w trakcie catego procesu, aby zapewni¢ uczestnikom stala pomoc i instrukcje. Trener pomaga
rowniez w produkciji filmu od pierwszego spotkania do prezentacji i oceny filmu.

Osobisty charakter i szczero§¢ sa dwoma najwazniejszymi elementami opowiesci cyfrowych, stad
niestychanie istotne jest stworzenie atmosfery zaufania w grupie, ktéora umozliwia ujawnienie nawet
najbardziej osobistych tresci. W tym celu, uczestnicy musza zostaé¢ poinformowani o organizacji
warsztatow, poczynajac od najistotniejszego elementu: poufnosci. Oznacza to, ze wszelkie informacje
zaprezentowane podczas warsztatow pozostang w grupie i nie moga by¢ ujawnione osobom trzecim,
chyba ze za zgoda narratora.

Cho¢ opowiesci cyfrowe same w sobie nie s metoda terapeutyczna, w niektéorych przypadkach moga
mie¢ wplyw terapeutyczny. Z tego wzgledu trener — nawet jesli nie jest wykwalifikowanym psychologiem
— musi mie¢ odpowiednie nastawienie emocjonalne. Musi reagowaé na powstajace problemy, kierowaé
dynamika grupy, radzi¢ sobie z napieciami i konfliktami. (O tych kwestiach piszemy wiecej w Rozdziale
6).



Trener powinien byé wrazliwy, ale musi tez posiada¢ wysoko rozwiniete umiejetnosci komunikacji,
zarowno ustnej jak i pisemnej, aby skutecznie pomaga¢ uczestnikom w pisaniu swoich opowiesci. Ale
powinno to by¢ zrobione tak aby uczestnicy w dalszym ciagu identyfikowali sie ze swojg opowiesciq i
nie powinni odczuwag, ze trener nad nimi dominuje czy narzuca im swoje opinie. Zadaniem trenera jest
pomoc w pisaniu i udoskonalaniu opowiesci przy uzyciu subtelnych metod, doradzajac co nalezy
podkresli¢, co pomina¢ (kierujac sie zasada, ze “mniej znaczy wiecej”’), pozostawiajagc rownoczesnie
gtowny przekaz i styl, nienaruszonym. Wyzwaniem jest rowniez przekonanie uczestnikow, ze pewne
ograniczenia uczynig ich przekaz silniejszym.

Przy technicznej realizacji filméw pomaga zwykle drugi trener, ktéry pracuje z kooperacji z liderem
szkolenia i oczywiscie z uczestnikami. Zadaniem tego trenera jest pomoc w technicznej realizacji
krétkich filmoéw: nagrywanie gtosu, cyfryzacja zdje¢ i edycja filméw. W zwigzku z tym trener techniczny
powinien dobrze zna¢ programy do obrébki cyfrowej, posiada¢ umiejetnosci rozwiazywania problemoéw,
jednoczesnie pomagajac uczestnikom w udoskonalaniu swoich filméw przy pomocy odpowiednich
efektow.

Podczas warsztatow pomoc techniczna moze odbywa¢ sie¢ na dwa sposoby: z jednej strony uczestnicy
moga przejs¢ podstawowe szkolenie techniczne i tworzy¢ filmy z niewielkag pomoca trenera; z drugiej, to
trener moze tworzy¢ film na podstawie scenariusza i przy aktywnym zaangazowaniu uczestnikow. Rolg
trenera technicznego - tak jak i trenera prowadzacego — jest doradzanie. Uczestnicy powinni mie¢
poczucie, ze film powstal w oparciu o ich pomysly i nie powinniSmy narzuca¢ im w zaden sposoéb
swoich wizji i rozwigzan.

Chociaz niniejszy przewodnik opisuje krok po kroku, przetestowang juz dobrze metode tworzenia
opowiesci cyfrowych, ciggle moze zdarzy¢ sie wiele sytuacji, w ktérych trenerzy beda musieli zachowacé
sie inaczej niz to podaje podrecznik. W takim przypadku, strukture warsztatéw nalezy zmieni¢. Przypadki
takie opisane sa szczegotowo w Rozdziale 7.

6.2 Uczestnicy

Szkolenia z tworzenia opowiesci cyfrowych mozna przeprowadzi¢ juz w grupie dzieci, ale doswiadczenie
pokazuje, ze naprawde intensywny, osobisty wysilek w tego typu zajeciach mozliwy jest w grupie
uczniow w wieku 14-16 lat. Metode DST mozna stosowa¢ w szkole podstawowej, ale w tym przypadku,
struktura szkolenia opisana w podreczniku powinna zosta¢ nieco zmodyfikowana (przykiady w
Rozdziale 7). W pracy z osobami dorostymi, optymalna liczba uczestnikow to 5 do 8. W przypadku
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wiekszej liczby, grupe nalezy podzieli¢c i zaangazowa¢ dodatkowego trenera, tak aby kazdy z
uczestnikow otrzymat dostateczng ilo$¢ czasu i uwagi.

Jakkolwiek, doswiadczenie pokazuje, ze na koniec szkolenia uczestnicy zwykle czuja, ze doswiadczyli
czegos waznego lub nawet uzyskali pomoc w rozwigzaniu jakies klopotliwej sytuacji, wciaz moze by¢
trudno znalez¢ osoby chetne do wziecia udziatu w warsztatach. Powody tego to gtownie czas potrzebny
na ukonczenie szkolenia jak rowniez to, ze metoda nie jest jeszcze dobrze znana. Organizatorzy szkolen
DST musza zainwestowac¢ czas i energie w rekrutacje uczestnikéw.

Nasza praca stanie sie tatwiejsza jesli uda nam sie przekonaé juz istniejgca zorganizowang grupe ludzi —
na przykiad, klub czy koto zainteresowan — do wziecia udzialu w szkoleniu i opracowaniu wspodlnego
filmu.

Takimi grupami moga by¢é nauczyciele, grupy pracownikéw réznych instytucji spotecznych czy
edukacyjnych, grupa tematyczna, koto naukowe, ludzie zainteresowani lokalna historig, lub majacy
podobne problemy — na przyktad imigranci.

W przekonywaniu os6b do szkolenia pomocne moga by¢ krétkie prezentacje przyciagajgce uwage, gdzie
wyjasnione s3 cele, wyniki i mozliwosci zastosowania tej wiedzy. Nalezy ostroznie podejs¢ do wyboru
filmow, nie pokazywac filméw zbyt dramatycznych czy zabawnych. Powinnismy podaé¢ prawdziwe
informacje wstepne i nie wzbudza¢ oczekiwan, ktérych nie jesteSmy w stanie spetni¢.

W celu zwiekszenia pewnosci siebie i autorytetu, sugerujemy, aby przez pierwsze kilka warsztatow
pracowac z grupami, ktére najlepiej znamy.

6.2.1 Tworzenie opowiesci cyfrowych w grupie

Istniejg okreslone sytuacje (np. uczestnicy sg zbyt mlodzi), kiedy opowiesci nie moga powstac — lub jest
bardzo trudno je stworzy¢ — w wyniku indywidualnej pracy. Mozemy zorganizowaé warsztaty, w ktérych
koncentrujemy sie¢ na spojnosci grupy bardziej niz na indywidualnych opowiesciach. Mozemy tez
zorganizowaé¢ prace w grupach, ktéora ma na celu tworzenie zespotu czy wspdlne rozwigzywanie
problemow.

Planujgc prace z dzieémi, musimy wzigé pod uwage stopien skomplikowania, koncentracji i
indywidualnej pracy, mozliwy dla danej grupy. W przypadku mtodszych dzieci (6 — 12 lat) warto jest
skupi¢ sie na pracy w grupie i wspdlnym opracowaniu opowiesci. Praca w grupie dzieci powinna by¢



nadzorowana przez nauczyciela lub trenera. Jesli jest to trener, nauczyciel powinien mu pomagac,
zwiekszajac zaufanie dzieci i ingerujgc w razie ewentualnych problemoéw.

Jesdli decydujemy sie na prace w grupie, mozemy wczesniej juz przydzieli¢ poszczegodlne role,
uwzgledniajagc umiejetnosci i charakterystyke uczestnikow. Jedna osoba moze tworzy¢ scenariusz,
druga prezentowaé opowies¢, trzecia nagrywac lub rozbi¢ zdjecia a czwarta moze by¢ rezyserem tego
filmu. Opowies¢ moze by¢ fikcyjna, wymyslona przez uczestnikow, ktérzy mimo wszystko czesto bazuja
na swoich prawdziwych doswiadczeniach. Podczas tworzenia opowiesci w grupie nie mozemy
wykorzysta¢ osobistych zdje¢ uczestnikow wiec muszg one by¢ zrobione wspdlnie. Elementem pracy w
grupie jest stworzenie scenopisu na podstawie ktérego robione s3a zdjecia. Zdjecia te mozna zrobi¢ na
miejscu — mozna je robi¢ etapami — rysunki, kolaze czy sceny stworzone z przygotowanych wczesniej
materiatlow (plastelina, klocki Lego czy Duplo, figurki, itp.) lub potaczenie tych materiatéw.

Jednak nie tylko fikcyjne opowiesci moga byé tworzone podczas pracy w grupie. Grupa moze
skoncentrowaé sie na opowiadaniu wspélnego doswiadczenia (wspélna wycieczka czy kemping,
realizacja jakiego$s wspolnego projektu) lub oméwieniu jakiegos problemu. Poza oczywistymi
korzysciami plynagcymi z tworzenia opowiesci cyfrowych (zwiekszenie umiejetnosci jezykowych,
komunikacyjnych, IT czy wzrost empatii), wspdlna praca nad opowiescia pomaga w rozwijaniu
umiejetnosci wspoétpracy w grupie.

6.2.2 Tworzenie opowiesci cyfrowych w parach

Opowiesci cyfrowe mozemy tworzy¢ rowniez w parach; w tym przypadku bedziemy mogli pracowa¢ w
bardziej kompleksowy sposéb. Metody pracy w parach mozemy uzy¢ z uczniami szkét srednich (12 — 18
lat), kiedy na przyktad film DST jest podsumowaniem wynikéw badan, prowadzonych w celach
edukacyjnych, w ramach program nauczania lub poza nim.

W parach moga pracowa¢ uczniowie z réznych grup wiekowych; metoda ta — gdzie starsze dziecko
pracuje z mtodszym, czy nawet dziadkowie pracujg z wnukami — moze by¢ bardzo efektywna i korzystna
dla obu stron. Przywolywanie i opowiadanie historii w oparciu o stare zdjecia moze przyblizyé¢
przesztos¢ miodym pokoleniom, ktéore mogg poméc w edycji opowiesci korzystajac ze swoich
umiejetnosci technicznych. Z jednej strony, moze to poméc w zblizeniu sie¢ dwéch pokolen, z drugiej
pozwala to ozywi¢ historie rodzinne i uczynic je bardziej zrozumiatymi.

6.2.3 Tworzenie opowiesci cyfrowych indywidualnie
Ze wzgledu na drazliwos¢ pewnych kwestii lub ograniczenia jezykowe lub intelektualne, nie jesteSmy w
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stanie tworzy¢ opowiesci w zwykly sposob. W takich przypadkach — podobnie jak to zostato okreslone w
sekcji ,,Problemy z komunikacja oraz/lub wyrazaniem siebie” — opowies¢ nalezy tworzyé wspolnie z
uczestnikiem. Warto jest porozmawia¢ z uczestnikiem odnosnie waznych dla niego/niej obiektow czy
zdje¢, odkrywajac w ten sposob historie i charakter narratora, a nastepnie ubrac te historie w stowa.

Zaleca sie, aby szkolenie z tworzenia opowiesci cyfrowych przeprowadzi¢ w ojczystym jezyku
uczestnikow, jako ze wtedy czujg sie pewniej i moga wyrazi¢ sie lepiej, dokladniej i barwniej. Jakkolwiek
s3 sytuacje, w ktérych opowies¢ musi zosta¢ napisana i opowiedziana w innym jezyku (np. w przypadku
filmu tworzonego przez imigrantow). Réwniez tutaj potrzebna jest pomoc trenera w odpowiednim
doborze stownictwa i stylu. Nie powinnisSmy uzywac¢ zwrotéw, ktoére nie sg znane narratorom opowiesci
lub sg zbyt trudne do wymaéwienia. Filmy takie powinny zawiera¢ napisy dla lepszego zrozumienia.

6.2.4 Obrazki, zdjecia

Osobiste zdjecia mozna zastapi¢ obrazkami nie tylko w przypadku pracy z dzieémi ale réwniez z
dorostymi. Pewne opisywane sytuacje moga by¢ zbyt dramatyczne aby przedstawiac¢ je za pomoca zdjec.
W innych przypadkach obrazki moga lepiej ukaza¢ pewne problemy spoteczne czy sytuacje konfliktowe,
zachowujac anonimowos¢ narratora. Metoda ta moze by¢ wykorzystana, miedzy innymi z osobami, ktore
padly ofiarg naduzycia lub przestepstwa.

Moze sie rowniez zdarzy¢, ze do dyspozycji mamy tylko jeden obrazek czy zdjecie, lub bardzo rzadko,
jesli chcemy zachowaé autentycznos¢ opowiesci niewskazane jest wykorzystanie wiecej niz jednego
zdjecia przedstawiajgcego dang sytuacje. Wtedy trener moze wykorzystaé swojg wiedze technicznag
dotyczacg tworzenia filmow (np. podkreslanie pewnych szczegotéw, dodawanie efektow cyfrowych), w
celu ozywienia wybranego zdjecia, co sprawi, ze film bedzie ciekawszy ale rownoczesnie zachowa swoj
oryginalny przekaz.

6.3 Struktura szkolenia z tworzenia opowiesci cyfrowych

Na poczatku warsztatu nalezy przedstawi¢ strukture i ramy szkolenia. Uczestnicy powinni zostac¢
poinformowani o harmonogramie i przygotowaniach przed szkoleniem. Na poczatkowym etapie (Krok 1)
powinniSmy przedstawi¢ wszystkie istotne informacje na temat szkolenia i postepowaé¢ zgodnie z nimi.
Powinnismy rowniez okresli¢ i wymaga¢ pewnych podstawowych zasad, ktére zaréwno chronia jak i
pomagajg uczestnikom.



6.3.1 Ramy czasowe

PodkreslaliSmy juz znaczenie czasu w przygotowywaniu szkolenia. Warsztaty z tworzenia opowiesci
cyfrowych to czasochtonny proces, w ktérym aby umozliwi¢ opowiedzenie szczerych i osobistych
historii, musimy zapewni¢ wymagang ilos¢ czasu. Cale szkolenie powinno trwaé pomiedzy 22 a 24
godziny — zgodnie z oczekiwaniami — moze zaja¢ dwa lub wiecej dni (na przyktad podczas diugiego
weekendu) lub mozna to roztozy¢ na mniejsze jednostki. W przypadku gdy na warsztatach nie
prowadzimy szkolenia technicznego, co oznacza ze zajmuje sie tym trener techniczny, bedziemy
potrzebowali mniej czasu: szkolenie podstawowe to 12 do 13 godzin, po ktoérych twoérca filmu pracuje
indywidualnie z doswiadczonym trenerem dodatkowe 2-4 godziny, w zaleznosci od umiejetnosci
uczestnika.

6.3.2 Miejsce warsztatow

Wybierajac miejsce warsztatow nalezy przede wszystkim upewnic sie ze miejsce to gwarantuje spokdj i
brak niespodziewanych zewnetrznych zaktécen. Poufna i szczera atmosfera w grupie nie powinna by¢
przerywana wchodzeniem czy wychodzeniem z sali. Dla sesji grupowej potrzebny jest okragty stét, tak
aby wszyscy uczestnicy sie widzieli. Jednak niektére osoby potrzebujg samotnosci i spokoju aby
napisa¢ osobistg histori¢; powinnismy wiec zapewni¢ mozliwos¢ takiego odosobnienia (na przyktad stot
odwrocony tylem do reszty uczestnikow). Jesli chodzi o nagrywanie dzwieku, im bardziej
dzwiekoszczelny pokdj tym lepiej (wiecej szczegotow w punkcie 5.4). projekcja filméw przedstawionych
na poczatku i na koniec procesu wymagajg odpowiedniego zacienienia. Przed spotkaniem nalezy
sprawdzi¢ akustyke sali i widocznos¢ ekranu. Sala nie powinna by¢ zbyt nastoneczniona ani gtosna.

Nigdy nie powinniSmy organizowa¢ warsztatu w nieznanym miejscu. Miejsce nalezy sprawdzi¢ przed
planowanym terminem rozpoczecia warsztatow. Po rozpoczeciu warsztatow nie powinno sie zmieniac
miejsca.

6.3.3 Aspekt techniczny

Podczas gdy przy tworzeniu scenariusza opowiesci nie uzywamy zadnego sprzetu, przy tworzeniu
samego filmy potrzebujemy odpowiednich narzedzi. Aby napisa¢ scenariusz potrzebujemy komputera
stacjonarnego lub laptopa z zainstalowanym odpowiednim edytorem tekstéw oraz drukarka. Do
cyfryzacji zdjecia potrzebowaé bedziemy ptaskiego skanera o wysokiej rozdzielczosci. Do pokazania
filmu bedziemy tez potrzebowacé projektora i nagtosnienia. Do nagrania i edycji filmu dostepnych mamy
wiele roznych programoéw.
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Tu wazny jest wybor programu dobrze znanego trenerowi. Jesli uczestnicy uzywaja swoich wlasnych
laptopow, trenerzy powinni sprawdzi¢ ich mozliwosci, parametry techniczne oraz dzialanie wybranego
program do edycji. Przy edytowaniu powinniSmy uzywa¢ odpowiedniego zestawu stuchawkowego i
myszki.

Musimy sie upewni¢, ze sala wyposazona jest w podstawowe udogodnienia: czy posiada wystarczajgca
liczbe gniazdek potrzebnych do tadowania laptopow i innych urzadzen elektrycznych. Jakkolwiek
Internet nie jest konieczny do wilasciwego przeprowadzenia warsztatow z tworzenia opowiesci
cyfrowych, moze by¢ potrzebny w niektérych przypadkach (aby znalez¢ pewne zdjecia lub sprecyzowac
informacje).

6.3.4 Zasady

Jednym z najwazniejszych zadan trenera jest stworzenie atmosfery zaufania. W tym celu, uczestnicy
uzgadniajg zasady poufnosci: zadna informacja przekazana w grupie nie wyjdzie poza grupe aby unikngé¢
ryzyka ewentualnych nieprzyjemnosci. W zwigzku z tym, Zze informacje przekazywane podczas
warsztatbw majg charakter poufny, trener musi pouczyé¢ uczestnikow o tym ze w przypadku nie
respektowania zasady poufnosci, trener musi to zaraportowaé, a w szczegolnych przypadkach nawet
przerwac sesje.

Podczas tworzenia podstaw opowiesci nalezy wylaczy¢ telefony i nie powinno sie nagrywa¢ gtosu.

Trener powinien pilnowaé¢ aby kazdy uczestnik warsztatéw miat odpowiednia ilo§¢ czasu na wypowiedz.
Nie powinnismy osadza¢ ani kwalifikowa¢ niczego co zostanie powiedziane w czasie warsztatow.

Nie powinni$my réwniez oceniaé kogokolwiek lub czegokolwiek co zostato powiedziane. Zaden cztonek
grupy nie powinien byé krytykowany ze wzgledu na swoja osobowos¢, umiejetnosci czy uczynki.
Odpowiedzialnosciag trenera jest stworzenie atmosfery opartej na wzajemnym zaufaniu i akceptacji.
Uczestnicy powinni zosta¢ poinformowani, ze w przypadku nie respektowania tej zasady, trener musi to
zaraportowac a w ekstremalnych sytuacjach przerwac sesje.

6.4 Warsztaty z tworzenia opowiesci cyfrowych krok po kroku

Tworzenie opowiesci cyfrowych ma wiele cech charakterystycznych, mozliwych zastosowan i zrédet.
Roézne, dobrze znane metody moga czasami nawet by¢ ze sobg sprzeczne. Obecny podrecznik opiera sie
na ksigzce autorstwa Daniel Meadows i zespotu telewizji BBC, pracujacego przy produkcji programu
»Capture Wales”. Rezultatem tej metody jest okoto dwu minutowy film oparty na osobistej narracji,



w ktorym tworca filmu opowiada swoja historie, swoim wlasnym glosem oraz korzystajac z osobistych
zdje¢. Nalezy unika¢ obrazéw ruchomych, chyba ze sa faktycznie potrzebne, to samo odnosi si¢ do
muzyki, ktoéra czesto moze rozprasza¢. Wyjatkami moga by¢ utwory istotne z punktu widzenia opowiesci
lub narratora. Podrecznik oferuje szczegétowy opis metody, nie zawiera jednak technicznego aspektu
szkolenia ze wzgledu na szybko zmieniajace sie sSrodowisko IT i ciggle powstajace nowe programy
komputerowe. Zamiast tego znajdziemy tam wytyczne i liste przydatnych zrédet pomocnych przy
tworzeniu filmu.

6.4.1 Krok 1 — Wprowadzenie

W czesci wprowadzajacej, narratorzy zapoznaja sie z ideg i metodyka tworzenia opowiesci cyfrowych,
ramami opowiesci oraz procesem produkcji cyfrowej oraz ogladaja kilka przykitadowych filmoéw.
Wprowadzenie umozliwia tez narratorom zapoznanie sie z innymi osobami w grupie i z trenerem w mniej
formalnym kontekscie. Wszystko to przyczynia sie do utworzenia odpowiedniego srodowiska do pracy.
Na etapie wprowadzenia, nalezy rozwia¢ wszelkie watpliwosci i obawy uczestnikéw dotyczace catego
procesu. Wazne jest aby zwalczy¢ wszelkie negatywne uczucia (np. niepewnosé, obawa, strach, itp.)
odnoszace sie do tworzenia opowiesci i filmu.

Cele wprowadzenia s nastepujace:
- przedstawienie elementéw opowiesci cyfrowych
- pisanie procesu i przedstawienie ram czasowych

- wyjasnienie nastepnych krokéw w procesie, takich jak zadania do wykonania podczas nastepnej sesji
(np. kiedy wybra¢ zdjecia, kiedy napisa¢ scenopis)

- odpowiedz na podstawowe pytania dotyczace aspektéw prawnych i zwigzanych z prawami autorskimi

- opisanie catego procesu i tego co stanie sie z filmami (zapisywanie, publikowanie, prawa autora do
usuniecia filmu)

dobrze jest przed lub po etapie wprowadzenia — w zaleznosci od harmonogramu warsztatow — ale w
kazdym przypadku przed tworzeniem podstaw opowiesci, aby wykorzysta¢ jakies ¢wiczenie do
przelamywania lodow. Ma to na celu zmniejszenie zahamowani czy obaw oraz stworzenie bardziej
radosnej atmosfery (nie ma znaczenia czy uczestnicy znaja sie czy nie).

44



45

6.4.2 Step 2 — Grupy tworzace opowiesci

Proces pisania zaczyna si¢ od tworzenia podstaw opowiesci (story circle). Faza ta jest szczegolnie
wazna poniewaz umozliwia uczestnikom utworzenie grupy oferujgcej wsparcie w tworzeniu opowiesci
cyfrowych. Struktura grupy musi by¢ dopasowana do potrzeb i oczekiwan uczestnikéw. Zwykle trwa to
od 1.5 do 2 godzin. Celem grupy tworzgcej opowiesci jest pomoc uczestnikom w opracowaniu ich zarysu
ich opowiesci, z ktérego pozniej powstanie scenariusz do filmu.

Grupa powinna spotkac¢ sie w miare odseparowanym, przytulnym miejscu, gdzie nic nie bedzie zakiocac
ich spokoju. Uczestnicy powinni poczué¢ sie¢ komfortowo, dobrze sie widzie¢ i mie¢ wystarczajaca
przestrzen. Siedzenia nie muszg by¢ ustawione w okrag, moga by¢ ustawione w trojkat lub kwadrat. Do
sali nie powinny dochodzi¢ zadne zewnetrzne dzwieki (gtosny korytarz, ulica) czy rozpraszajace bodzce
wzrokowe.

Podstawowe zasady grup tworzenia opowiesci sg nastepujace:

- kazdy uczestnik powinien bra¢ czynny udziat w procesie, wliczajagc w to trenera i osoby ze wsparcia
technicznego (jesli sg takie)

- nikt nie powinien czu¢ sie winny czy przepraszac jesli czegos nie zrozumie, lub nie potrafi zrobic¢

- podstawag grupy tworzgcej opowiesci jest zaufanie: cokolwiek zostanie powiedziane, pozostaje
pomiedzy uczestnikami

- uczestnicy nie oceniaja siebie nawzajem ani swojej pracy.

Grupa tworzaca opowiesci jest podstawa catego procesu, na tym etapie uczestnicy poznaja sie, dzielg
prywatnymi informacjami i ustalajg zarys opowiesci, na podstawie ktérej powstanie film. Wazne jest aby
uczestnicy chetnie dzielili sie swoimi historiami. Praca w grupie rozitadowuje napiecie pomiedzy
uczestnikami, ktorzy sie nie znali i pozwala na utozenie dobrych relacji.

W grupie moga by¢ uczestnicy, ktérzy zupetnie nie majag pomystu na opowiesé¢, ktéora mogliby sie
podzieli¢ z innymi lub uwazaja, ze nie maja ni¢ ciekawego do przekazania. W zwigzku z tym, praca w
grupie tworzacej opowiesci nie jest tylko zabawa czy mitym spedzaniem czasu.

Odgrywa to istotng role w tworzeniu atmosfery zaufania, tak aby uczestnicy mogli sie otworzy¢ i
odnalez¢ swoja opowies¢, wzajemnie sie inspirujgc. Osoby ktére juz majg wybrang opowies¢ przed



rozpoczeciem zaje¢, nie tylko podzielg sie nig z innymi, ale moga réwniez dowiedzie¢ sie jak
zinterpretowac je na rozne sposoby oraz jak je ulepszy¢.

Jakkolwiek atmosfera grupy jest nieformalna, lider powinien pilnowaé czasu i zatozonych zadan. Przed
ukonczeniem zaje¢ w grupie, kazdy z uczestnikéw powinien mie¢ wybrang opowiesé¢, ktéra chca
przekaza¢ oraz mie¢ gotowe pierwsze wersje scenariuszy, na podstawie ktéorych powstanie forma
pisemna i nagranie opowiesci.

Uklad sceny

Wazne jest, aby wybrana lokalizacja byla cicha i odosobniona, gdzie uczestnicy czuja ze nie beda
niepokojeni. Trener powinien ustawi¢ siedzenia w ukladzie — okrag, tréjkat czy kwadrat — tak aby kazdy
miat rowne szanse uczestnictwa. Z jednej strony, trener moderuje przebieg ¢wiczen, a z drugiej aktywnie
uczestniczy w przetamywaniu lodow w grupie oraz procesie tworzenia opowiesci. Trener pomaga
uczestnikom w rozwinieciu wiekszej pewnosci siebie a na koniec ocenia rezultaty wspolnej pracy. Wazne
jest podtrzymanie luznej atmosfery, bez zadnych naciskéw. Na tym etapie nie powinno by¢ na stole
zadnych sprzetéw elektronicznych typu laptop, aparat, dyktafon, a telefony powinny by¢ wylgczone.

Przygotowania do zaje¢ w grupie

Trener musi przygotowac nastepujgce rekwizyty (w zaleznosci od wybranej gry):
- dlugopisy/otéwki i papier

- tablice

- przedmioty codziennego uzytku w torbie (gra nr. 5)

- pudetko diugich zapatek (do kuchenki gazowej) oraz szklanke wody (gra nr. 10)
- paski z elementami opowiesci (gra nr. 13)

Narrator powinien przynies¢ nastepujace rekwizyty:

-3 przedmioty, ktéore stanowig dla niego szczegdélna wartosé (moga to byé rowniez zdjecia do
wykorzystania w opowiesci), z ktérymi zwigzana jest osobista historia

- Wydrukowang wersje roboczg swojej opowiesci, jesli takg posiadaja.
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Gry

Stowo “gra” powinno by¢ uzywane z uwagg podczas rozpoczynania pracy w grupie, poniewaz u
niektérych oséb moze wywota¢ to negatywne skojarzenia i odczucia. Kiedy w grupie zapanuje juz
atmosfera wzajemnego zaufania, mozemy bardziej swobodnie zacza¢ rozmawia¢ o grach. Pierwsze
cztery gry opisane ponizej to tzw. tamacze lodéw “ice-breakers”, ktére pomagaja w stworzeniu wtasciwej
atmosfery i lepszym poznaniu sie uczestnikow. Podstawg kazdej z gier jest relaks i zabawa, a nie
rywalizacja. Ponizsza lista gier oferuje wiecej opcji niz to jest potrzebne w przypadku sredniej wielkosci
grupy. Trener moze wybra¢ te, ktore najbardziej lubi, bioragc pod uwage dostepny czas.

Gra nr 1: Kto siedzi obok ciebie? (ice-breaker)

Jest to prosty i oczywisty sposob na zapoznanie si¢ z innymi. Trener prosi uczestnikow o rozmowe z
osoba siedzaca obok, co jest sposobem mniej formalnym i stresujagcym niz prezentowanie sie przed cata
grupa. Te luzne rozmowy sprawiaja, ze uczestnicy sa bardziej zrelaksowani przed nastepnym etapem. Po
kilku minutach kazdy prezentuje osobe, z ktérg rozmawiat catej grupie.

Gra nr 2: Opowiedz mi o swoim imieniu (ice-breaker)

Uczestniczy tacza sie w pary, najlepiej z osobami ktérych nie znaja. Kazdy opowie partnerowi historie
swojego imienia (np. o pochodzeniu oraz/lub znaczeniu ich imienia i/lub nazwiska, czy o sytuacji, ktéra
ich spotkata w zwigzku z ich imieniem/nazwiskiem). PowinniSmy da¢ uczestnikom kilka minut na
opowiedzenie swoich historii, po czym grupa znéw siada w kole. Partnerzy przedstawiajg sie nawzajem
grupie.

Gra nr 3: Gra pamieciowa Imie (ice-breaker)

Ta gra zwykle sprawdza sie z mlodszymi uczestnikami. Osoby siedzace w kregu przedstawiajg sie i do
swojego imienia dodajg jakas informacje, ktérg chcag ujawni¢ lub uwazajg za charakterystyczne dla
swojej osoby (moze by¢ to przymiotnik). Osoba siedzagca obok powtarza imie i informacje, a nastepnie
robi tak samo. Nastepny uczestnik powtarza usltyszane imiona i informacje, po czym sam sie
przedstawia, i tak az do ostatniego uczestnika, ktéory musi powtorzy¢ wszystkie informacje.

Przykiad:

John méwi: “Masz na imie Mary i lubisz spacery, ty masz na imie Peter i grasz w tenisa, Katie, ty lubisz
przebieraé sie w Smieszne stroje, a ja jestem John i nie znosze pajgkéw.”

W jednej wersji gry, uczestnicy przed swoim imieniem podaja przymiotnik zaczynajacy sie od takiej
samej litery co imie. Nastepna osoba w kolejce musi powtorzy¢ imiona i przymiotniki w odpowiedniej



kolejnosci.

Gra nr 4: Gra niepowigzanych ze sobg stow

W tej grze uczestnicy musza stworzy¢ opowiesé na podstawie niepowigzanych ze sobg stéw. Kazdy z
uczestnikow zapisuje, rysuje lub mowi stowo, ktére przychodzi mu na mysl. Trener zbiera je i zapisuje na
tablicy tak aby kazdy je widzial. Ogélnie opowiesci majg by¢ totalnie rozne. Jakos¢ opowiesci jest wazna,
generalnie im bardziej nieprawdopodobna historia tym ciekawsza. Cwiczenie pomaga uczestnikom
zrelaksowac¢ sie, a rownoczesnie pokazuje rézne cechy krotkich opowiesci tego rodzaju (diugosé,
strukture, stopien skomplikowania).

Przykfad:

Stowa: jabtko, okulary, zegar, diugi, samochéd, drewno, but.

Pani Wood spojrzata na zegar i odetchneta z ulga, poniewaz do dzwonka pozostato jedynie 10 minut.
Miata ochote na czerwone jabtko, ktére znalazta na tylnym siedzeniu samochodu, gdzies koto buta, ktory
zgubita wczesniej w tym tygodniu oraz torebka, w ktorej nie byto zadnych pieniedzy. Spojrzata na jabtko
zastanawiajgc sie od jak dawna juz tam lezy. Umierata jednak z glodu a nie majac pieniedzy, nie miata
wyjscia. “Moze przyszifa juz pora na wizyte u okulisty” — powiedziata sama do siebie, “moze potrzebuje
okularéow”.

Gra nr 5: Tajemnicze przedmioty

Prosimy wszystkich cztonkéw grupy aby losowo wybrali sobie co$s z worka, w ktéorym znajduja sie
przedmioty uzytku codziennego, wczesniej przygotowane przez trenera.

Nastepnie kazdy opowiada o wspomnieniu, uczuciu, czy historii przywotanej przez ten przedmiot. Jesli
ktos wybierze przedmiot, ktéry nie przywotuje zadnych wspomnien, lepiej wybra¢ jest co$ innego. W
miedzyczasie trener pomaga i zacheca do potaczenia wybranych przedmiotow z zyciem osobistym.
Przedmioty znajdujace sie w worku powinny by¢ przedmiotami codziennego uzytku, ktore moga
przywotaé pewne wspomnienia. Na przyklad samochéd zabawka, pilot, konewka, paczki zupki
blyskawicznej, bilet na pociag, itp. Trener powinien podkresli¢ bardziej wymowne czesci opowiesci i z
ich pomoca znalez¢ stabe punkty i rozwingé opowies¢.

Przykiad:
Narrator wylosowat bilet.

“To przypomina mi o wycieczce do Edynburga, kiedy bytem mafly. Byfem podekscytowany wyjazdem,
poniewaz nigdy wczesniej nie byfem w Szkocji. SpedziliSmy wspaniale dzien odwiedzajgc zamek i
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przygladajac sie jak powstaje tartan. M6j tato zamowit Haggis jako szkocki specyfik, ale nie smakowafo
mu.”

Trener zadaje pytania dotyczace wyjazdu i tego jak wrécili do domu.

Narrator moze doda¢: “WracaliSmy pociagiem, ale byt bardzo opdzniony, poniewaz mezczyzna siedzacy
naprzeciwko powaznie sie rozchorowat i zostat zabrany do szpitala. Razem z tatg zostaliSmy z nim bo
podrézowat sam. Nasza wycieczka do Szkocji trwata diuzej niz planowalismy.”.

Widzimy ze zadajac rozwaznie pytania ujawniamy nawet ciekawsze aspekty opowiesci.
Gra nr 6: Zabawki z dziecinstwa

Trener prosi uczestnikébw zeby pomysleli o ukochanych, upragnionych lub tez znienawidzonych
zabawkach z dziecinstwa. Jesli kazdy z nich odnajdzie w pamieci taki obiekt, prosimy ich aby
opowiedzieli historie z nim zwigzana.

Cwiczenie to moze przywotaé wiele opowiesci. Historie z czaséw dziecinstwa pozwalaja uczestnikom
lepiej sie otworzy¢ i przekaza¢ innym wiecej szczegétow. To ¢éwiczenie moze ujawni¢ buntowniczy,
bierny czy przywoédczy charakter osoby. Pokazuje to rowniez, ze starsze pokolenia mialy mniej zabawek i
z tego wzgledu bardziej je cenili.

Przyktad:

“Najcenniejszg rzeczg jaka posiadatem jako dziecko byt rower. Byl to mdéj srodek transportu, dajacy
mozliwos$¢ ucieczki i odkrywania Swiata i dla mnie byt symbolem wolnosci. Kiedy go dostatem nie byt
nowy, moi rodzice kupili go na aukcji i byt juz dosy¢ zuzyty. Nie miat biegéw a fanncuch byt troche Iluzny,
ale nie miafo to znaczenie, kochatem go poniewaz byt moj. Spedzatem godziny na bawigc sie nim,
ustawiajgc hamulce czy pompujac opony a takze czyszczgc go regularnie. Pamietam ze spedzitem kiedy$s
caly dzienn malujgc go na granatowo, wygladat super.

Miatem wtedy tylko osiem lat ale wspdlnie przezyliSsmy wspaniate przygody. Z butelka wody i paczka
chipsoéw oraz moja kolezankg regularnie pokonywalismy 20 mil jezdzgac do miasta. Gdyby moja mama sie

o tym dowiedziata dostata by ataku. Ale podobnie jak Clare, rower nigdy nie zdradzaf moich sekretow”.

Gra nr 7: Osobiste zdjecia



Zdjecia sa rzeczami osobistymi i ludzie postrzegajg je w sposéb bardzo osobisty. To moze by¢ bardzo
pouczajace jesli osoba opowiadajgca historie przyniesie ze szczegdlnie wazne zdjecie na warsztaty, a
nastepnie zamieni si¢ nimi z innym uczestnikiem. Kazdy z uczestnikéw musi stworzy¢ opowies¢, ktora
wedlug nich wigze sie z danym zdjeciem. Po tym jak kazdy opisze wybrane zdjecie, wracajg one do
wiascicieli, ktorzy opowiadajg jak bylo naprawde. Jest to ciekawe éwiczenie pokazujace jak ten sam
obiekt — w tym przypadku obrazek przedstawiony na zdjeciu- mozna zinterpretowaé¢ na wiele sposoboéw.
Daje to rowniez mozliwos¢ osobom opowiadajagcym ponies¢ sie wyobrazni i ozywi¢ nieznane zdjecie.

Gra nr 8: Nasze decyzje

Uczestnicy maja napisa¢ historie waznej w ich zyciu decyzji. Moga opowiedzie¢ swoja historie,
jakkolwiek chca, ale nie moze byé dtuzsza niz 50 stéw. Cwiczenie to ma dwa cele. Z jednej strony
podkresla znaczenie podjetych decyzji, a z drugiej pomaga uporzadkowaé¢ mysli. Po zapisaniu
opowiesci, uczestnicy odczytujg je grupie.

Gra nr 9: Ten pierwszy raz

Narratorzy maja 10 minut na przypomnienie sobie sytuacji, w ktérej robili cos pierwszy raz (pierwszy
pocatunek, pierwsza bojka, pierwsze piwo, itp.). spisujg nastepnie historie tego pierwszego razu i tego
jak wplynatl on na przysztosé¢ ich lub innych osob. Nastepnie uczestnicy opowiesci catej grupie na gtos.

Gra 10: Pobawmy sie ogniem

Esencja gry jest skoncentrowana, czysta narracja, wiadomos¢ stworzona w krotkim czasie . uczestnicy
maja 10 minut aby przygotowa¢ swoje opowiesci a nastepnie opowiadajg o swoich pasjach. Moze to by¢
osoba, sentyment lub cokolwiek lub ktokolwiek, z czym lub kim tgczy opowiadajgcego silne uczucie.
Nastepnie uczestnicy muszg opowiedzie¢ swoje historie trzymajac w reku zapalona zapatke, musza
skonczy¢é opowies¢ zanim zapatka sie dopali. Celem jest opowiedzenie historii w sposéb spdjny i zwiezty
sposob, pilnujac réownoczesnie palacej sie zapatki. Jesli zapatka wypali sie lub zgasnie, narrator musi
przerwa¢ opowies¢. Palaca sie zapatka pozwala skoncentrowaé¢ sie na sprawach najistotniejszych i
opowiedzie¢ historie w prosty sposob.

Uwaga: Trener musi pilnowaé bezpieczenstwa i upewnic sie, ze nie wywota alarmu przeciwpozarowego
dymem z zapatki. Osoby opowiadajace historie powinny mieé¢ w zasiegu reki szklanke wody tak aby
mogli zgasi¢ zapatke zanim ich poparzy. Najlepiej jest uzy¢ dluzszych zapatek, przeznaczonych do
kuchenek gazowych.
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Nigdy nie wykonuj tego ¢wiczenia z dzie¢mi.
Gra nr 11: Mitosé/nienawisé

Uczestnicy sporzadzajg liste dziesieciu rzeczy, ktére najbardziej kochaja i dziesieciu, ktére najbardziej
nienawidzg, a nastepnie czytajg ja grupie. Uczestnicy muszg wykorzysta¢ swdj gltos do pokazania
sentymentu, ktéry czuja do opisywanego obiektu. Na liScie moga znalez¢ sie elementy bardzo
zréznicowane (okreslone uczucie, jakos$¢é, wydarzenie, itp.) z pomoca tego ¢wiczenia tworzona jest lista,
ktorej element moga sugerowaé¢ pomysty na opowies¢, a trener moze pomac rozwingc szczegoty.

To éwiczenie pomaga w stworzeniu poczucia jednosci grupy réwnoczesnie bedac skutecznym
sposobem na przygotowanie sie¢ do nagrywania swoich opowiesci, kiedy to uczestnicy rowniez beda
musieli podzieli¢ si¢ swoimi sentymentami i emocjami.

Gra nr 12: Trzy przedmioty

Na okolo tydzien przed szkoleniem (na wstepie), trener prosi uczestnikéw aby wybrali trzy przedmioty
domowe, z ktérymi zwigzana jest jakas osobista historia (moga to by¢ réwniez zdjecia).

Podczas pracy w grupie trener prosi uczestnikéw aby wybrali jeden przedmiot z tych trzech
przyniesionych i bez opowiadania historii podali go osobie siedzacej obok (tak jak w grze nr 7). Tym
sposobem przedmiot sie¢ przemieszcza a kazdy z uczestnikow ma mozliwos¢ napisania historii
nieznanego przedmiotu.

Po wystuchaniu fikcyjnych opowiesci, wlasciciele przedmiotow opowiadajg prawdziwe historie z nimi
powigzane. (Dobrze gdy ta sama historia bedzie podstawg przyszitego filmu DST).

Uwaga: Gra wymaga od uczestnikow wczesniejszego przygotowania.

Gra nr 13: Kosci opowiesci

Ta gra opiera sie na grze komercyjnej. Kosci opowiesci Rory’ego to kosci z réznymi obrazkami lub
ikonkami. (Znajdziemy tam podstawowy zestaw kosci i r6zne serie tematyczne). Jedno pudetko zawiera
dziewie¢ réznych kosci.

Uczestnicy, jeden po drugim, rzucajg kosci tak aby uzyska¢ dziewie¢ losowych obrazkow, ktore
nastepnie maja uzy¢, w dowolnej kolejnosci, do stworzenia historii. (Historia moze by¢ fikcyjna, bajkowa
lub prawdziwa).

Uwaga: Rézne wersje tej gry mozna znalez¢ w sklepie internetowym., https://www.storycubes.com/ lub w
innych duzych sklepach z zabawkami.



6.4.3 Krok 3 — Pisanie

Przed zakonczeniem etapu tworzenia podstaw opowiesci, kazdy z uczestnikéw, musi zdecydowac jaka
historie chce opowiedzie¢, a w idealnym przypadku przygotowuje pierwsza wersje pisemn opowiesci. Po
dokonaniu niezbednych modyfikacji oraz — jesli jest taka potrzeba — konsultacji z trenerem, koncowa
wersja opowiesci moze zosta¢ odczytana. Dla oséb, ktére majg problemy z czytaniem, istniejg
alternatywne rozwigzania. Na przykiad, opowiadanie historii, po ktorej nastepuje rozmowa (zobacz
Rozdziat 7). W takich przypadkach, uczestnicy musza wiedzie¢, ze po opowiedzeniu opowiesci odbedzie
sie rozmowa, powinni wiec by¢ przygotowania na ewentualne pytania.

Skrypt

Przed zakonczeniem tej fazy, prosty ale czytelny skrypt powinien by¢é gotowy, bedacy wiasciwag
opowiescia lub scenariuszem, ktéry osoba ta odczyta podczas nagrywania filmu. Skrypt najlepiej jest
pisa¢ uzywajac krétkich, prostych zdan, wybiera¢ zwroty i idiomy charakterystyczne dla swojej osoby a
unikaé zwrotéw sobie obcych. Wazne jest aby pod koniec uczestnik poczul, ze to jest jego historia,
niezaleznie od otrzymanej w trakcie procesu pomocy. Warto jest przeczyta¢ tekst na gltos przed
ukonczeniem ostatecznej wersji. Tekst powinien zawiera¢ pomiedzy 180 a 320 stéw.

Generalnie, kazdy powinien dosta¢ odpowiednig ilo§¢ czasu do przygotowania swojej opowiesci. Jesli to
mozliwe, powinniSmy tak zaplanowa¢ ramy czaséw warsztatéw, aby osoba opowiadajgca historie miata
czas sie¢ nad nig zastanowi¢. Sentymenty i doswiadczenia, ktére wychodza na etapie wybierania
opowiesci, czesto inspirujg inne osoby do opisania swoich historii, ale wciagz musimy pamieta¢ o czasie
na rozwiniecie, modyfikacje i sfinalizowanie tekstu.

Jesli to konieczne, trener powinien pomagaé¢ zadajac odpowiednie pytania, polozy¢ nacisk na
odpowiednie elementy a wyeliminowa¢ te zbedne (czesto dokladana data, miejsce i wiele innych
informacji sg nieistotne, cho¢ opowiadajagcemu wydaje sie inaczej), tak aby opowies¢ byla jasna,
logiczna i zrozumiata.

Powinnismy pomaga¢ osobom ktére utknety ze swoimi historiami, ale rowniez tym ktérzy sg zbyt pewni
siebie. Sg ludzie pewni swoich umiejetnosci, ale opowiesci ktére pisza sa czesto nie do konca
przemyslane czy szczere. W tego typu przypadkach najlepiej jest zadawa¢ odpowiednie pytania, w celu
dopracowania opowiesci, nie ingerujac rownoczesnie zbytnio w ich tres¢.
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Wskazéwki przydatne w tworzeniu opowiesci®
“Przeniesienie historii na papier — jak zacza¢?”

- Nie siedz patrzac slepo w kartke. Daj sobie limit czasu i po prostu zacznij pisa¢. Nie oceniaj na
poczatku.

- Pamietaj, ze stowa méwione styszymy tylko raz, w odréznieniu od stowa pisanego, do ktérego
mozna wracac¢. Wazna jest jasnos¢ przekazu. Unikaj powtorzen chyba, ze sg celowe. Znajdz inne
stowa. Nie uzywaj dostownych zwrotow czy zwrotéw taczacych typu “jak juz wczesniej
wspomniatem”.

- Odnajdz swoj wiasny gtos. Nie nasladuj. Bagdz swiadom tego w jaki sposob sie wypowiadasz i bez
obaw uzywaj zwrotéw, powiedzen, ktére lubisz.

- Przedstaw to o czym piszesz uzywajac tak wielu szczegotéw jak to tylko mozliwe — uczucia,
kolory, tekstury czy zapachy. Wplynie to na jakos¢ twojej opowiesci.

- Nie ma potrzeby opowiadania historii w sposéb linearny, cho¢ potrzebny bedzie poczatek, Srodek
i zakonczenie. Znajdz najciekawszy watek i zacznij od niego. Mozesz zaczagé¢ w dowolnym miejscu
swojej historii.

- Nie przywiazuj sie zbytnio do poszczegdéinych faktéow. Nie pozwdl aby przystonity prawde.

Udoskonalanie i konczenie historii

- Przekaz swoja historie innym i zbierz informacje zwrotne. Co dziata a co nie?. Czy wyrazasz sie
dostatecznie jasno? Czy pomingtes cos co byto w oryginalnej wersji opowiadania.?

9 Rekomendacje Gilly Adams, dyrektor dzialu BBC, zajmujacego si¢ rozwojem pisarzy, w oddziale BBC Wales, dotyczace spisywania
historii.



- Mnjej znaczy wiecej. Spodziewaj sie wielu zmian. Edytuj. Jaka jest istota twojej opowiesci? Postaraj sie
wyjasni¢ to w jednym zdaniu. Teraz upewnij sie, ze nie ma tam nic zbednego. Czy wszystko to wplywa na
rozwoj wydarzen?

- Unikaj stereotypéw i banalnych sentymentéw. Szukaj nowych i Swiezych form wypowiedzi.

- Uogdlnienia sg przejawem lenistwa i utrudniajg rozwdéj tematu. Pomocne sa konkretne szczegély.

- Pamietaj, ze podczas gdy anegdota moze krazy¢ wokoét tematu, opowiesé potrzebuje struktury.
Poczatek musi w jakis sposéb by¢ powigzany z koncem. Pomysl o kamieniach ulatwiajgcych przejscie
przez rzeke. Kiedy dotrzesz juz do drugiego brzegu, powinienes wcigz widzie¢ brzeg, z ktérego

wyruszytes.

- Kamienie tez sg wazne. Stanowia one punkty, na ktérych budujemy swoje opowiesci. Upewnij sie, ze
nie zapomniales$ o jakims waznym kroku.

- Powaznie podchodz do swojej opowiesci, tak jakby to byta najlepsza opowies¢ na swiecie.

Scenorys

Moze by¢ bardzo przydatny, dlatego zalecamy utworzenie tak zwanego scenorysu, opartego na naszym
skrypcie i zdjeciach. Jest to prosta tabelka z dwoma kolumnami, gdzie jedna kolumna zawiera tekst
podzielony zgodnie z pewnym rytmem - zwykle zdanie po zdaniu — w potaczeniu z odpowiednimi
zdjeciami, w drugiej kolumnie. Scenorys ukazuje odpowiednig proporcje zdjec i tekstu.

Podczas wybierania zdje¢ i opracowywania zarysu opowiesci, narrator ma tendencje do zlej oceny w
kwestii ilosci potrzebnych zdje¢, ale po ukonczeniu scenorysu, staje sie jasne czy dana ilos¢ zdjec jest
wystarczajgca dla catego filmu, oraz czy zdjecia rozdzielone sa proporcjonalnie. Generalnie, kilka zdan
wystarczy do jednego zdjecia, umozliwiajgc stworzenie ciekawego filmu o rownomiernym tempie. Mozna
oczywiscie odstapi¢ od tych wytycznych, o ile wymagaja tego rytm emocji i dramaturgia filmu.

Poza narracja, scenorys moze zawiera¢ rowniez efekty dzwiekowe.

Czytelnicy znajda przykladowy scenorys w ztgczniku.
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6.4.4 Krok 4 — Nagranie (Nagranie gtosu)

Czesc¢ techniczna tworzenia opowiesci cyfrowych zaczyna sie od nagrywania gltosu. Zarowno jakosc¢
techniczna oraz ,subiektywne odczucie” nagranego glosu sg kluczowe dla sukcesu opowiesci
cyfrowych. Trener powinien upewni¢ sie, ze miejsce szkolenia jest odpowiednie do czytania i nagrywania
opowiesci.

Aby znalez¢ odpowiednie miejsce nagran warto zna¢ kilka praktycznych trikow. PowinniSmy szukac
pokoju z meblami o migkkich obiciach, z wykladzing i zastonami. Pomoze to wyeliminowa¢ efekt echa.
Mozemy sprawdzi¢ pokdj klaskajac i nastuchujac echa. Jesli nasze klaskanie nie odbija sie¢ echem, to
znaczy ze pokoj jest dobrze przystosowany do nagran.

Powinnismy wykluczy¢ zewnetrzne dzwieki jak tylko jest to mozliwe, oraz upewnic¢ sie ze w poblizu nie
ma ruchliwej ulicy czy przejscia, korytarza, windy czy wigczonych urzadzen elektrycznych. Wszystkie
dzwieki wykrywane przez ludzkie ucho beda styszalne réwniez na nagraniu, pogarszajac jakosé
nagrania. Jesli tekst nie jest nagrany w odpowiednich warunkach, moze to zniszczy¢ caly film. W
przypadku gdy nie mamy innej opcji, mozemy uzyskaé¢ catkiem dobry efekt nagrywajac w samochodzie,
jesli zaparkujemy w cichym miejscu i zamkniemy drzwi i okna. W kazdym przypadku, powinnismy przed
wiasciwym nagraniem zrobi¢ nagranie testowe, tak aby sprawdzi¢ jego jakos¢.

Podczas nagrywania, nalezy upewni¢ sie¢ ze wszystkie telefony komoérkowe sg wylaczone (samo
wylaczenie dzwieku nie wystarcza, ze wzgledu na fale radiowe, generowane przez telefony) i odiozone
mozliwie daleko od dyktafonu. Najlepiej bedzie jesli w ogdlne nie wniesiemy ich do pokoju. Dyktafon
powinien by¢é umieszczony mozliwie daleko od wszelkich urzadzen elektromagnetycznych (wlgczony
komputer, telefon, radio, modem, itp.), poniewaz urzadzenia te, podobnie jak telefony komoérkowe, moga
wytwarzac dzwieki niestyszalne dla ludzkiego ucha, ale styszalne w nagraniu.

Nigdy nie powinniSmy nagrywa¢ sami. Zawsze powinien by¢ ktos jeszcze - jesli to mozliwe trener
techniczny — ktéry za pomocg stuchawek sprawdza czy slyszalne sg jakies zewnetrzne dzwieki czy
zaklocenia, niestyszalne dla ludzkiego ucha. Powinnismy réwniez da¢ wydrukowang kopie tego nagrania
naszym partnerom, tak aby mogli sledzi¢ tekst stuchajgc nagrania i powiedzie¢ nam czy zrobiliSmy jakis
btad, ktérego nie zauwazylismy.

Trener wspomagajacy sprawdza tekst i zwraca uwage na wszelkie btedy. Nie jest problemem jesli osoba
opowiadajgca nie moze poczatkowo przeczytaé tekstu bezbtednie, nie o to chodzi, bledy moga zostac



poprawione na pdézniejszym etapie edycji nagrania. Aby poprawi¢ btedy powinniSmy poprawi¢ bledne
zdanie lub paragraf, w innym przypadku mozemy co$ poming¢ podczas nagrywania. Dobrze jest rowniez
zaznaczy¢ bledy na wersji papierowej, w ten sposéb bedziemy mieli pewnos¢, w ktorych miejscach
dokona¢ poprawek podczas edycji nagrania. Trener réwniez sledzi tekst i moze poméc w mozliwie
najlepszym dostosowaniu go do charakteru osoby opowiadajacej i klimatu opowiesci.

Dla ludzi nie robiagcych tego na co dzien, czytanie tekstow i nagrywanie swoich wypowiedzi, moze by¢
wyzwaniem. Ludzie z ogétu nie lubig stuchaé nagran swojego gtosu. Jesli nie jestesmy zadowoleni ze
swojego nagrania, powinniSmy nagra¢ kilka wersji, az na ktorejs z nich odnajdziemy swoéj glos.
Podstawowa zasada mowi, ze nalezy wykonaé co najmniej dwa nagrania kompletnego tekstu. Podczas
nagran wymagana jest rowniez aktywna pomoc ze strony trenera. Trener powinien réwniez wskaza¢ czy
czytanie nie bylo zbyt szybkie czy powolne, monotonne, nudne lub obce dla charakteru osoby
opowiadajacej. Jedng z najbardziej istotnych cech opowiesci cyfrowych jest jasny przekaz czy
autentycznosé. Podczas nagrywania musimy upewni¢ sie, ze te wymagania sg spelnione. Jesli gtos
lektora filmu DST jest niestyszalny, lub nie brzmi naturalnie, cata opowies$¢ traci na autentycznosci.

Nagrywanie obrazu (cyfryzacja, robienie zdjec¢)

Faza nagran obejmuje cyfryzacje zdje¢ (obrazki, rysunki, itp.) oraz robienie nowych zdjec¢ jesli jest taka
potrzeba. Czes¢ zdje¢ wykorzystana w procesie tworzenia opowiesci cyfrowych moze by¢é na papierze,
zdjecia takie nalezy zeskanowac¢ i zachowa¢ w formie cyfrowej. Poza tym, zdjecia robione aparatem
cyfrowym lub pobierane z Internetu czy mediéw spotecznosciowych rowniez moga by¢ wykorzystane w
tworzeniu opowiadan. Korzystajac z nich, nalezy rozwazy¢ dwie istotne kwestie: rozmiar i rozdzielczosé¢
zdjecia i prawa autorskie. PowinnisSmy unika¢ zdje¢ wykonanych przez osoby trzecie, o ile tylko jest to
mozliwe. Jesli nasza opowie$s¢ wymaga uzupetnienia o zdjecia pobrane z Internetu, musimy upewnic sie,
ze sa one udostepniane bezplatnie (licencja Creative Commons, brak praw autorskich) i nie
przedstawiajg innych osob, ktére mogty by by¢ rozpoznane.

Jesli chcemy wykorzysta¢ zdjecia ze stron portali spotecznosciowych, powinniSmy wybraé tylko te
powigzane z nami lub naszymi bliskimi, znajomymi, oczywiscie przed upublicznieniem ich w grupie,
powinnismy zapyta¢ tych oséb o zgode. W przypadku zdje¢ pobranych z Internetu, czy zdje¢ przez nas
zrobionych/zeskanowanych, musimy upewni¢ sie ze sa w wysokiej rozdzielczosci (przynajmniej
1280x720 pikseli, 300 dpi; w formacie JPEG lub TIFF). Aby pokaza¢ trwajacy dwie minuty film, zaleca sie
wykorzystanie 15-25 zdje¢ - jesli wykorzystamy mniej, tempo naszej opowiesci bedzie zbyt powolne,
przy wykorzystaniu wiekszej ilosci, bedzie zbyt szybkie i gwaltowne. Z tego wzgledu wazne jest aby
wybraé wlasciwg ilos¢ dostepnych zdje¢.

56



57

Teledyski, muzyka

Dostepne sa szkolenia z wykorzystania w opowiesciach cyfrowych wideoklipéw, muzyki i innych
efektow. Obecny podrecznik nie zaleca wykorzystania zadnego z tych elementéw (ale tez nie wyklucza
ich). Ich wykorzystanie jest usprawiedliwione tylko w przypadkach gdzie dany element jest sScisle
powigzany z opowiescig i pozwala na lepsze jej zrozumienie. Podczas obrobki filmu musimy zwrécié
szczegollng uwage na wszystkie trzy element, tak aby nie odwracaly one uwagi ogladajacych od istoty
opowiesci. Muzyka i efekty dzwiekowe nie powinny zaglusza¢ narratora ani utrudnia¢ zrozumienia i
ogélnego wydzwieku filmu. Zle dobrane lub dopasowane (mix dzwigkéw) efekty negatywnie wptywa na
jakos¢ i przekaz filmu, moga zniszczy¢ potencjalnie dramatyczne sceny filmu, a w przypadkach
ekstremalnych, zdyskredytowac jego przestanie.

Za kazdym razem kiedy uzywamy zewnetrznych materiatéow — teledyskow, muzyki, efektow specjalnych —
powinnisSmy bra¢ pod uwage rowniez prawa autorskie. Kazdy utwor, efekt czy teledysk, ktére nie nalezg
do nas nie sg publiczne ani objete licencjg Creative Commons, w zwigzku z czym objete sa prawami
autorskimi i wykorzystanie ich wymaga zgody autora. Obowigzkiem twoércy filmu jest wyjasnienie tej
kwestii i uzyskanie niezbednej zgody lub dokonanie optat za prawa autorskie. Jesli ktos chce
wykorzysta¢ nie swoje zdjecia, zalecamy pobieranie wylacznie tych bezptatnych, nie objetych prawami
autorskimi.

Wykorzystanie muzyki w filmach DST zalecamy tylko w szczegélnych okolicznosciach, kiedy na przyktad
stanowi ona integralny element opowiesci (np. narrator opowiada o utworze lub jego czesci, Spiewanego
lub wykonywanego przez niego lub czlonkéw jego rodziny). W takim przypadku réwniez mozemy
wykorzystac¢ jedynie wlasne utwory lub za zgoda autoréw.

6.4.5 Krok 5 — Edycja

Aby powstala opowiesc¢ cyfrowa, nalezy przejs¢ przez kilka etapéw edycji materiatu:

- Nagrany dzwiek musi by¢ wolny od przerw i btedow;

- Jesli istnieje taka potrzeba, nalezy edytowaé zdjecia (np., przyciaé, ustawi¢ kontrast, proporcje, itp.)

- Edytowane nagranie gtosu, dostosowane zdjecia oraz tytut, razem tworzg gotowag opowies¢ cyfrowa.

Film moze powsta¢ przy pomocy trenera, we wspoétpracy z narratorem, ale po opanowaniu



podstawowych umiejetnosci edycji, kazdy z uczestnikow jest w stanie przygotowaé¢ taka opowies¢
samemu.

Jako ze na rynku dostepnych jest duzo aplikacji, a ich wersje sa czesto zmieniane lub aktualizowane, jak
réwniez z uwagi na fakt, ze komputery PC i MAC pracuja na réznych systemach, niniejszy poradnik nie
oferuje pomocy w tym zakresie. Dostepne sg bezptatne wersje aplikacji do edycji obrazu i dzwieku, ktére
jednak nie zawsze sg ze sobg kompatybilne, lub edycja nagran i zdje¢ wymaga oddzielnych procesoéw.
Istniejg rowniez programy do edycji dostepne online, ktére wymagaja jednak szybkiego Internetu.

Mozemy réwniez wykorzystaé kompleksowe oprogramowanie do edycji instalowane na komputerze,
ktore — pomimo skomplikowanego uzycia — zwykle oferuje dogodne rozwigzania do tworzenia filmoéw.
Wybér oprogramowania zalezy od umiejetnosci technicznych uczestnikéw szkolenia. W zwigzku z tym,
srodki techniczne i podejscie do edycji i produkcji filmu, zaleza od wykorzystanego programu, jak
réwniez trenera i narratora. W niniejszym dokumencie podajemy jedynie kilka rad i wytycznych. Przy
wyborze wtasciwego oprogramowania, przydatne moga by¢ parametry i linki zamieszczone w zataczniku.

- Trener musi zna¢ dany program.
- Przed rozpoczeciem warsztatow, nalezy sprawdzi¢ stan techniczny komputerow, ktére beda
wykorzystane do edycji filmow i przetestowa¢ na nich oprogramowanie. Przygotowanie techniczne nie

powinno wptynaé¢ na czas przeznaczony na edycje filmoéw.

- Uczestnikom nalezy przedstawi¢ caty proces edycji na poczatku szkolenia technicznego i wyjasni¢ im
krok po kroku jak stworzy¢ swoj wiasny film przy wykorzystaniu danego oprogramowania.

- Podczas prezentacji, uczestnicy muszg uwaznie stuchac trenera, na tym etapie nie powinni jeszcze
testowac nowej wiedzy na komputerach.

- Musi da¢ uczestnikom odpowiednia ilos¢ czasu aby nauczyli sie¢ oprogramowania i zrobili swéj wtasny
film, w odpowiednim dla nich tempie.

- Jesli zachodzi taka potrzeba, powinniSmy pomagaé¢ uczestnikom. Mozemy wesprze¢ ich w zakresie
tworzenia filmu i edycji. Powinni$my zwroéci¢ ich uwage na ewentualne braki techniczne i poméc im je
wyeliminowag.

- Film musi mie¢ tytul, ktéry pojawia sie na poczatku nagrania. Imie i nazwisko autora jest opcjonalne.
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- Wazne jest aby zdjecia mialy odpowiednia rozdzielczos¢. Zta jakos¢, czy zdjecia w ztym rozmiarze
niszcza ogolny efekt.

- Powinnismy unika¢ wykorzystywania zbyt wielu efektéow wizualnych. Efekty cyfrowe (przesuwanie
obrazéw, przejscia pomiedzy nimi, uwypuklanie pewnych szczegé6téw, itp.) moze nada¢ opowiesci
filmowego klimatu, ale nalezy z nich korzystac tylko wtedy kiedy wymaga tego dramaturgia. Trener moze
doradzac¢ w zakresie wykorzystania efektow cyfrowych, ale generalnie jest to kwestia gustu.

- Jesli utkniemy w jakims punkcie przed ukonczeniem filmu, powinniSmy go pokaza¢ komus, a
zwlaszcza trenerom.

- Po ukonczeniu filmu, warto zapisa¢ go w odpowiedniej jakosci, upewniajac sie, ze plik nie jest za duzy
(zaleca sie nastepujace formaty: mov, mp4, mpeg, avi).

Latwo jest zle oszacowaé czas potrzebny na ukonczenie filmu. Jakkolwiek jest to pojedynczy proces
technologiczny, gtéwna role w rezultacie koncowym odgrywa kreatywnos¢. Edycja jest jednak ciekawym
i radosnym procesem, kiedy nasz film zaczyna nabiera¢ ksztattu lub kiedy zyskuje tempa lub nabiera
nowego znaczenia, dzieki jakiejs drobnej zmianie. Drobna zmiana podczas edycji moze mie¢ istotny
wplyw na catlosciowy efekt. Po zakonczeniu edycji, kiedy masz film jest juz gotowy, program do edycji
“Yaczy” element zgodnie z okreslonymi parametrami, tworzac plik wideo (mov, mp4, mpeg, avi, etc.),
ktory moze by¢ zaprezentowany publicznosci.

6.4.6 Krok 6 — Upublicznianie (przegladanie)

Opowiesci cyfrowe sa tworzone po to by sie nimi podzieli¢ z innymi, ale zdarza sie ze tworca filmu nie
chce dzieli¢ sie nim z szerszg publicznoscia, a jedynie z uczestnikami warsztatow.

Na zakonczenie procesu, uczestnicy warsztatow pokazujg sobie nawzajem, gotowe filmy. Przegladanie
jest ukoronowaniem trwajacego 20-22 godziny procesu. Jest to wyjatkowa sytuacja kiedy twoérca filmu
staje przed publicznoscia. Moze temu towarzyszy¢ stres i lek przed wystgpieniem na scenie.

Trener musi sie¢ postarac, aby nada¢ przeglagdaniu odpowiednie i nalezne mu znaczenie. Pokoj powinien
by¢ tak ustawiony, aby obraz byt dobrze widzialny przez wszystkich uczestnikéw, a w razie potrzeby
istniala mozliwos$¢ jego zaciemnienia. Powinnismy uzywaé wysokiej jakosci sprzetow audio i wideo.

Trener powinien w kilku stowach przedstawi¢ kazdy z filméw, tak aby zmniejszy¢ obawy narratora i
zapewni¢ odpowiednig uwage uczestnikow.



Na tym etapie, trener powinien powstrzymacé sie od wszelkich krytycznych uwag oraz powstrzymaé
innych uczestnikow od wyrazania krytycznych uwag.

Podczas przegladania obecni powinni by¢é wszyscy uczestnicy. Pozostate osoby (rodzina, przyjaciele,
itp.) moga zostac zaproszeni pod warunkiem uzyskania zgody od wszystkich uczestnikow.

6.4.7 Krok 7 — Omoéwienie

Zakonczenie warsztatéw z tworzenia opowiesci cyfrowych ma forme krétkiej dyskusji w grupie, podczas
ktorej kazdy z uczestnikéw udziela informacji zwrotnej, grupie i trenerom, odnosnie catego procesu. Jest
to czas na podzielenie sie osobistymi doswiadczeniami, na tym etapie nie omawiamy przygotowanych
filmow i absolutnie ich nie krytykujemy.

W zamknietym kole, kazdy z uczestnikdw powinien cos powiedzie¢, wigczajac w to treneréw i trenerow
technicznych. Aby zacheci¢ uczestnikow do mowienia, mozna poprosi¢ ich aby opisali jedno pozytywne
i jedno negatywne doswiadczenie z kursu.

Podczas etapu omawiania, nalezy okresli¢ przyszie wykorzystanie filmow. Ukonczony film jest
wilasnoscia intelektualng autora i w przysztosci moze by¢ uzyty wylacznie za jego zgoda, najlepiej
pisemna. To twérca filmu decyduje, jakiej publicznosci zostanie on przedstawiony. Moze to oznaczac¢
calkowity brak zgody na upublicznianie, zgode czesciowg (film udostepniony ograniczonej publicznosci,
np. do celéw edukacyjnych) lub zgode na nieograniczone wykorzystanie (film zamieszczony w
Internecie, dostepny dla kazdego). Powinnismy uswiadomié¢ twércow, ze moga w kazdej chwili zmienié
lub wycofa¢ swoja pisemng zgode. Oznacza to, ze moga pozniej zgodzi¢ sie na opublikowanie filmu w
Internecie, lub w kazdym momencie, zazgdac¢ jego wycofania (np. z naszej strony internetowej).
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Opowiesci cyfrowe — Skrypt (PRZYKLAD)
Najpiekniejsza Choinka Bozonarodzeniowa

Zdjecie to przedstawia bardzo skromng gataz sosny, ale byta to moja najpiekniejsza w zyciu choinka. W
1985 roku, méj ojciec wyjechat na 9 miesiecy na stypendium do Rzymu. Tak sie ztozytlo, ze mogt mnie
zabra¢ na ze sobg na pie¢ tygodni, ktore to wyjatkowo dobrze wspominam. Miatem wtedy 10 lat i mogtem
opusci¢ komunistyczne wéwczas Wegry na tak diugi czas, byla to réowniez moja pierwsza wizyta w
zachodnim kraju.

Méj ojciec okazat sie wspanialym przewodnikiem po Rzymie, pojechaliSmy autostopem do Pizy i
Florenciji i spedzilismy razem najwspanialsze Boze Narodzenie. W Wigilie, powiedzial mi zebym wybrat
sobie jedng rzecz w sklepie z zabawkami, jako prezent, wybratem wiec walki-talki. Zaskoczyt mnie
réwniez duzg puszka ananasa w syropie, ktérego uwielbiatem. W Boze Narodzenie, kiedy ulice byty mniej
zatloczone, znalezliSmy galaz sosny na rogu Campo deiFiori i przyniesliSsmy do domu jako choinke.
Udekorowalismy jg biletami autobusowymi i nakretkami z butelek a obok niej umiesciliSmy zdjecia mojej
przyrodniej siostry, ktora zostata w Budapeszcie z naszag mama.

Moi dziadkowie poczta przystali mi uzywany aparat, wspanialy cho¢ nielekki rosyjski Zenith, i zaczalem
robi¢ swoje pierwsze zdjecia. Jednym z pierwszych byto zdjecie mojej najlepszej Choinki.

© StoryCenter.hu, 2012
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Opowiesci cyfrowe - Scenorys (PRZYKLAD)

Zdjecie Nagranie gltosowe

Tytul: Najwspanialsza Choinka Bozonarodzeniowa

autor David Ban

8§ Narrator:
Zdjecie to ukazuje skromna gataz sosny, ale byto
to Boze Narodzenie, ktére wspominam najlepie;j.

Narrator:
W 1985 roku, mdj ojciec wyjechat na stypendium
do Rzymu na 9 miesiecy.

Narrator:
Zabral mnie tam na pieé miesiecy i byt to czas
naprawde wyjatkowy.

Narrator:

Miatem wtedy 10 Ilat i moglem opusci¢
komunistyczne wtedy Wegry, na tak dilugi czas,
byta to rowniez moja pierwsza wizyta w
»zachodnim” kraju.

Narrator:
Mé6j ojciec okazat sie byé wspaniatym
przewodnikiem po Rzymie.
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Narrator:

Pojechalismy autostopem do Florencji i Pizy,
oraz spedziliSmy razem najlepsze Boze
Narodzenie.

Narrator:

W Wigilie, powiedzial mi zebym sobie wybrat
jedna rzecz ze sklepu z zabawkami jako prezent,
wybratem walkie-talkie.

Narrator:
Zaskoczytl mnie rowniez wielkg puszka ananasa
w syropie, ktérego wtedy uwielbiatem.

Narrator:

W Boze Narodzenie, kiedy ulice opustoszaly,
znalezliSmy gataz sosny na rogu Campo dei
Fiori,

Narrator:

i przyniesliSmy ta galazke jako choinke.
OzdobiliSmy ja biletami autobusowymi i
nakretkami z butelek,

Narrator:

a nastepnie obok choinki umiesciliSmy zdjecie
mojej siostry przyrodniej, ktéra =zostala w
Budapeszcie, z mama.
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Stowa: 179

Zdjecia: 15 (2 powtorzone)
Muzyka: brak

© StoryCenter.hu, 2013

Narrator:
Moi dziadkowie przystali mi poczta uzywany
aparat, swietnego cho¢ nielekkiego, rosyjskiego
Zenitha

Narrator:
i wtedy to zaczatem swoja przygode z fotografia

Narrator:
jednym z pierwszych moich zdjeé, byto zdjecie
mojej najlepszej w zyciu Choinki.
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ematy

Wprowadzenie i przedstawienie zasad,
Bezpieczenstwo i higiena pracy
Znaczgce przyktady opowiesci DS
Proces tworzenia DS i program
Oczekiwania

Aspekty prawne/prawa autorskie
Prezentacja sposobu wycofania sie
Ostrzezenie odnosnie przysztych potrzeb

Gry i éwiczenia majgce na celu

Warsztaty. Przeredagowanie i informacje
zwrotne od uczestnikéw.
Tworzenie scenorysu

Uktad folderéw i zarzgdzanie mediami
Formatowanie zdje¢
Pobieranie zdje¢ i nagran

ezultaty

Ukonczony
pierwszy etap
tworzenia
opowiesci

Pierwszy szkic
scenariusza

Koncowa wersja
skryptu
Scenorys

Plik Wav lub mp3.

Schemat pracy dla 24 godzinnych warsztatéow DST, lub dla trzydniowej sesji.

Viateriaty

Data Projektor

Komputer/ laptop

System PA

Opowiesci na pamieci USB/ twardym
dysku

Materiaty informacyjne

Dtugopisy i papier

Zdjecia

Opcjonalnie flipchart, zapatki,
Szklanka wody, przybory domowe w
torbie

Laptopy z oprogramowaniem WP
Drukarka i papier

Materiaty nt. nagrywania gtosu

Edycja w programie Laptopy z programem do edycji dzwieku
Vegas, Audacity lub Przenosne, cyfrowe urzgdzenie do

Garage Band

Rozwoj
umiejetnosci edyciji

nagrywania dzwieku

Stuchawki

Skrypty

Laptopy z oprogramowaniem audio i
wideo (i z programem Photoshop)
lub iLife suite czy iMovie (Mac)

Czas trwania
zalezny od liczby
uczestnikow

Czas trwania
zalezny od liczby
uczestnikow
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Koncowa %

edycja i godz
eksport

Przegladanie 1
godz

Omawianie 1
godz

Produkcja wstepnego montazu
Dodawanie tytutow i dzwieku

Produkcja kornicowego montazu
Eksport pliku do .mov lub .avi / .mp4

Ukonczenie tworzenia opowiesci.
Dyskusja: co poszto dobrze/co poszto stabo?
Ocena

Rozwdj
umiejetnosci
edycji

Ukornczony
film

Dzielenie sie
opowiesciami i
doswiadczenia
mi w grupie

Vinformacja zwrotna dotyczaca stabych/
macnych punkiow.
Nastepne kroki

Laptopy z
oprogramowaniem
audio i wideo

Laptopy z
oprogramowaniem
audio i wideo
Projektor

Komputer/ laptop
Dzwiek

Opowiesci na pamieci
USB / twardym dysku

Arkusze ocen
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Linki do stron zawierajacych informacje dotyczace opowiesci cyfrowych

Capturing Wales: htip://wwwbbc.co.ulkk wales/arts/yourvideo/ queries/ capturewales.shtml
htip:z//vwwwbbc.co.ulki wales/ audiovideo/ sites/ galleries/ pages/ digitalstorytelling. shtml
Center for Digital Storytelling: http://wwwstorycenter.org/

Anthropolis, Storycenter (Hungary): http://storycenter.hw/

Historypin: http://vwwwhistorypin.com/

Daniel Medaows, Photobus: http://wwwphotobus.co.ulk/

Breaking Bariers: http://wwwbreakingbamiers.org.ulk/

Cowbird: http://cowbird.cony

Patient Voices: http://wwwipatientvoices.org.ul/

Storyworks: http://wwwstoryworksglam.co.ul/

Digistories: htip://digistories.co.ul/

Historiana: htfp://historiana.ew

MemOro — Bank of The Memories: hitp://wwwmemoro.org/indexcphp

Queensland University of Technology, Australia: hitp://digitalstorytelling.ci.qut edu.aw/
Digital Storytelling: Tips and Resources: htip://net.educause.eduw/ir’library/ pdfl eli08167b.pdf
DeTales (European stories): http://detales.net/

K-Values (Empowerment stories): htip://wwwkvalues.ew

Diamond (Digital storytelling in museums): http://wwwdiamondmuseums.ew projecthtml
IntegrArt (Digital stories with immigrants): htfp:/fotomemoria.ewintegrart ?page _id=8
X-story (Digital storytelling in schools): htfp://vwwstorycenter.hu/>estory/

More links: http://wwaifreeesimaterials.convdigital _storytelling.html

Guide for digital storytelling: http://www.schroclguide.net digital-storytelling.html
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Oswiadczenie

Imie
Nazwisko
Kontakt (email lub telefon)

Niniejszym oswiadczam, ze rozumiem zamiary [nazwa projektu/instytucji] odnosnie upowszechniania
opowiesci cyfrowych jako materiatdw edukacyjnych, bedgcych czescia miedzynarodowego dgzenia do
zwiekszania jakosci i atrakcyjnosci ksztatcenia ustawicznego oséb dorostych, réwnoczesnie zdajgc sobie
sprawe z faktu, iz osoby zatrudnione w projekcie, nie majg kontroli nad tym jak moja opowies¢ moze zostac
wykorzystana i nie biorg za to odpowiedzialnosci.

Wyrazam zgode na wykorzystanie mojej opowiesci jako rezultatu projektu.

Ja, nizej podpisany/podpiSana .........ocieiiiiii e wyrazam zgode na
powyzszy program szkoleniowy oraz na robienie mi zdje¢/nagrywanie mojego gtosu oraz publikacje
zawierajgce powyzsze materialy, w ramach projektu/instytucji. Rbwnoczesnie oswiadczam, ze uzyskatem/
uzyskatam wszelkie niezbedne pozwolenia dotyczgce materiatdbw wykorzystywanych w mojej opowiesci.

Ja nizej podpisany/podpiSana ............cciiiiiii wyrazam zgode na opublikowanie
mojej opowiesci na stronie internetowej: [adres strony].
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Instrukcja przeprowadzenia warsztatow



