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Ten krotki podrecznik ma na celu w przystepny sposdb przedstawic
podstawowe techniki fotograficzne, wykorzystujgc jasne definicje i liczne
ilustracje.

Jego zadaniem jest wprowadzenie ucznidw w Swiat fotografii poprzez
nauke obstugi aparatodw oraz stosowanie prostych zasad kompozycji
obrazu — zasad wypracowanych i wykorzystywanych w malarstwie juz od
wielu stuleci.

Dzieki fotografii uczniowie mogq postugiwac sie niewerbalnym,
integracyjnym jezykiem obrazu jako formaq ekspresji. Ponadto umozliwia
to osobom majgcym trudnosci z wypowiadaniem sie ustnym rozwijanie
kompetencji spotecznych oraz nauke nawiqgzywania kontaktow z osobami

spoza najblizszego kregu rodziny, klasy czy przyjaciot.

Wstep
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Rozdziat 1: Fotografia

Czes¢ 1: Wiedza o aparacie
APARAT

Istnieje wiele rodzajow aparatdw z roznymi systemami ,przechwytywania’
obrazu. W tym podreczniku przyjrzymy sie dwdm najpopularniejszym
typom aparatow dostepnych na rynku: REFLEX i elektroniczny wizjer (EVF -
Flectronic View Finder).

Reflex bierze swojg nazwe od umieszczonego wewnqtrz aparatu lustra,
ktore, dzieki odbiciu obrazu (refleksowi) w pentapryzmacie, umozliwia
spojrzenie bezposrednio przez obiektyw i zobaczenie obrazu w czasie
rzeczywistym.

EVF  (elektroniczny wizjer) to natomiast system, w ktérym obraz
wySwietlany jest na matym ekranie elektronicznym, pokazujgc doktadnie to,
co rejestruje matryca aparatu. Dzieki temu uzytkownik moze w czasie
rzeczywistym podglgdac ustawienia aparatu, takie jak ekspozycja, balans
bieli czy gtebia ostrosci, co daje wiekszq kontrole nad finalnym zdjeciem.
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Z drugiej strony, kamery z EVF (elektronicznym wizjerem) wykorzystujq
bezposrednio czujnik cyfrowy aparatu. Obraz z czujnika jest przesytany w
postaci sygnatu elektrycznego do matego wizjera, ktéry petni role wizjera
elektronicznego. W tym przypadku, ani lustro, ani pryzmat nie sq
umieszczane wewnqtrz aparatu, co sprawia, ze kamera jest mniejsza,
tatwiejsza w obstudze i Izejsza.
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Formaty matryc

Matryca fotograficzna to podstawa, na ktorej znajdujg sie piksele.
Piksele te sq rzeczywistymi ,receptorami” Swiatta wpadajqgcego do
aparatu, na ktérych tworzy sie obraz. Nastepnie Swiatto jest
przetwarzane na sygnat elektryczny, a procesor wewnqtrz aparatu
ponownie przeksztatca go w obraz.

Czujniki obrazu mogqg miecC rbézne rozmiary, zaleznie od rodzaju
aparatu oraz jakosci obrazéw, ktdre majg generowac.

Na ponizszym diagramie przedstawione zostaty rbézne formaty
matryc, od tych spotykanych w smartfonach, po te w
profesjonalnych i najdrozszych aparatach.

Sensor Name Medium Format Full Frame APS-H APS-C 413 1" 11.63" 123" 113.2"

Sensor Size 53.7 x 40.2mm 36 % 23.9mm 27.9%18.6mm 236x156mm [ 17.3x13mm | 13.2xBBmm | 8.36x5 50mm | 6.16x4.62mm | 4.54%3 42mm

21.59 cm® 86 om® 519 cm® 373 cm® 225 cm® 1.16 cm® 047 om*® 028 cm™ 0.15 om?®
Sensor Area

0.64 10 1.52 20 27 43 562 761

Crop Factor

Image

| 'l -

Kazda z tych matryc moze zawierac roznq liczbe pikseli, co wptywa
na jej jakoS¢, szybkoSC dziatania i rozdzielczoSC: 6 min, 12 min, 24
min, 40 min, 100 mIn pikseli — niezaleznie od rozmiaru matrycy.
Oczywiste jest rowniez, ze wieksza matryca pozwala na uzyskanie
lepszych wydrukow i wiekszych powiekszeh bez utraty jakosci.

Example
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OBIEKTYWY

Obiektyw to uktad optyczny, przez ktory przechodzi Swiatto, a tym samym
obraz — podobnie jak w przypadku okulardw, ktére pomagajg nam lepiegj
widzieC otaczajqcy nas Swiat.
Obiektywy mogq mieC rozne rozmiary i sq klasyfikowane na podstawie
kata widzenia, joki obejmujq.

Obiektywy zazwyczaj dzielq sie na 7 gtdbwnych grup:
® obiektyw ultra szerokokgtny
* obiektyw szerokokqtny
* obiektyw standardowy
* Sredni teleobiektyw
* teleobiektyw
* obiektyw zmiennoogniskowy
* obiektyw do makrofotografii

www.ABCamera.it

Na tym diagramie sq
zilustrowane kagty widzenia
powiqzane z ogniskowymi
obiektywami.
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KATY WIDZENIA

Jak wida¢ na powyzszym rysunku, zmiana kqta widzenia wptywa
zarbwno na zakres przestrzeni, ktdrg mozemy uchwycic, jak i na
proporcje obiektow.

Obiektyw szerokokqtny pozwala objg¢ szerszy obszar, ale
powoduje oddalenie obiektow, podczas gdy teleobiektyw kadruje
mniejszq czeSC przestrzeni, ale przybliza obiekty.

Obiektyw o ogniskowej 50 milimetrow nazywany jest rowniez
normalnym (lub standardowym), poniewaz zachowuje proporcje
obrazu zblizone do tego, co widzimy gotym okiem.
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Ztoty trojkqt fotografii

ISO, CZAS NASWIETLANIA, PRZYSLONA

ccoceeee

ff28 f/4 f/56 f/8 11 16 /22

Aperture

Wartosci przedstawione na tym diagramie odnoszq sie do trzech
podstawowych elementdow ekspozycji: czutosSci ISO, otworu przystony
(aperture) oraz czasu otwarcia migawki (shutter speed). Wszystkie te
parametry sq ze sobq SciSle powiqzane.

Zmiana jednego z nich wymaga odpowiedniego dostosowania
pozostatych, aby uzyska€ prawidtowq ekspozycje zdjecia.

Na przyktad: ustawienie niskie] wartoSci ISO sprawia, ze konieczne jest
zastosowanie dtuzszego czasu naswietlania lub szerszego otwarcia
przystony. Z kolei przy wysokie] wartoSci ISO czas otwarcia migawki moze
by¢ krotszy, a przystona moze zostac bardziej przymknieta.

W zaleznosci od naszych potrzeb oraz warunkéw fotografowania (na
przyktad fotografowanie z reki lub ze statywu, w dzien, w nocy, w
pomieszczeniach), bedziemy odpowiednio modyfikowaé te trzy
parametry, aby osiggnqc¢ pozqdany efekt.
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Ustawienie ostrosci

Stowo ,ostro$¢” oznacza, ze gtowny obiekt zdjecia jest, w catosci lub
czeSciowo, catkowicie wyrazny.

Termin ,nieostry” odnosi sie natomiast do tej czeSci obrazu, ktéra jest
rozmyta lub pozbawiona wyraznych detali.

Kazdy nowoczesny aparat wyposazony jest w mechaniczny system
ustawiania ostrosci, cho¢ na rynku nadal dostepne sq obiektywy
umozliwiajgce reczne ostrzenie.

Wspobtczesne automatyczne systemy ustawiania ostroSci, dzieki
zaawansowanej  technologii  cyfrowe], pozwalajg na  Sledzenie
poruszajqcych sie obiektdw przy jednoczesnym zachowaniu ich ostrosci
— CcoO jest niezwykle przydatne w fotografii sportowej oraz przy
fotografowaniu  dzikiej przyrody, gdzie obiekty poruszajg @ sie
dynamicznie.

Systemy te umozliwiajg rowniez automatyczne ustawianie ostrosci na
oczach fotografowanej osoby lub rozpoznawanie i Sledzenie twarzy.
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Giebia ostrosci

Termin ,gtebia ostroSci” odnosi sie do obszaru przed i za
fotografowanym obiektem, ktory pozostaje wyrazny i ostry.

< Minore Profondita di Campo, Pil luce colpisce il sensore, Maggiore Velocita di Scatto.
/2.8 /5.6 fA11 f/16 fr22
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Maggiore Profondita di Campo, Meno luce colpisce il sensore, Minore velacita di Scatto. >

fuori fuoco
soggetto a fuoco,
sfondo fuori fuoco
Apertura Piccola:
Tutto a fuoco
L ]

Apertura Grande
sfondo pesantemente
Apertura Media:

Gtebia ostroSci zalezy od wielkoSci otworu przystony. Przy szeroko
otwarte] przystonie gtebia ostroSci jest ptytka, natomiast przy
przymknietej przystonie — staje sie znacznie wieksza.
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Dane rejestrowane przez aparat sq zapisywane na nosniku zwanym
kartq pamieci, ktéra petni funkcje miniaturowego dysku twardego.
Kazdy aparat fotograficzny posiada gniazdo na karte pamieci (lub
nawet kilka gniazd w bardziej zaawansowanych modelach). Karty
pamieci rozniq sie typem, ksztattem oraz pojemnosciq. Do
najpopularniejszych nalezq karty SD (secure Digitcl) oraz Compact
Flash (CF).



FOTOGRAFIA L

Stowo [fotografia®™ pochodzi ze starozytnej greki i oznacza dostownie
,pisanie éwiattem” — od stéw (@&¢, phos) ,swiatto” oraz (ypaen, graphé)
~pisanie”.

Z tego powodu zarowno wybor rodzaju Swiatta, w ktédrym wykonujemy
zdjecie, jak i techniki pozwalajgce najlepiej je uchwyci¢, majq
fundamentalne znaczenie.

Na poczgtku warto zrozumieC, jakie urzqdzenie rejestruje Swiatto i w jaki
sposOb jest ono mierzone.

W fotografii analogowe| Swiatto przechodzito przez obiektyw i trafiato na
plastikowy nosnik zwany filmem, pokryty warstwq zawierajgcq halogenki
srebra, ktére reagowaty na Swiatto.

W dzisiejszych aparatach cyfrowych Swiatto pada na element zwany
matrycq (czujnikiem). Jest to krzemowa plytka, na ktérej umieszczone sq
malenkie receptory — piksele (ong. pixels) — przypominajqce
mikroskopijne soczewki.

Najpopularniejszym typem matrycy stosowanej w aparatach cyfrowych
jest matryca CMOS z filtrem Bayera, ktorg przedstawiono na ponizszym
diagramie.

Swiatto przechodzi najpierw przez obiektyw, a nastepnie przez filtr Bayera,
ktory rozdziela je na trzy podstawowe kolory: czerwony, zielony i niebieski
(RGB).

Nastepnie Swiatto dociera do fotodiod znajdujgcych sie na matrycy, ktére
rejestrujq je w postaci sygnatu elektrycznego.

Ten sygnat jest przesytany do procesora aparatu — prawdziwego
mikrokomputera — ktory przetwarza dane i zapisuje gotowy obraz na
karcie pamieci.
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Pytanie, ktére stawiomy sobie na tym etapie, brzmi: skqgd wiemy, ile
Swiatta musimy wpuSciC do aparatu, aby matryca poprawnie
zarejestrowata zdjecie?

Odpowiedz na to pytanie obejmuje kilka aspektow — zardwno
technicznych, jak i kompozycyjnych. To fotograf, w zaleznoSci od sytuacji,
wtasnych preferencji oraz zamystu artystycznego, decyduje, czy chce
uzyskacC obraz jasniejszy, ciemniejszy, czy tez utrzymany w standardowej
ekspozyciji. W tym celu korzysta z urzqdzenia zwanego Swiattomierzem.
Swiattomierz to fotoelektryczny czujnik, ktory mierzy ilo§¢ Swiatta
obecnego w scenie. W wiekszoSci nowoczesnych aparatdw Swiattomierz
jest wbudowany wewnqtrz korpusu, ale istniejg rowniez Swiattomierze
zewnetrzne, ktore dziatajg niezaleznie — przyktad takiego urzgdzenia
pokazano na ponizszym obrazku.

MATRIX SEMI-SPOT SPOT

L'esposimetro fa una L’esposimetro fa una L'esposizione viene
lettura della luce su lettura medio-ponderata calcolata solo nella
quasi tutto il dando maggior importanza zona centrale, in un area
fotogramma. al centro. molto ristretta.

Swiattomierz podaje nam odpowiedniq kombinacje czasu naswietlania i
wartosci przystony, ktéra umozliwia prawidtowq ekspozycje zdjecia.
Pomiar Swiatta moze odbywac sie na trzy sposoby:
l.Pomiar matrycowy — obejmuje caty obszar kadru,
2.Pomiar centralnie wazony — koncentruje sie gtdwnie na centralnej
czesci kadru,
3.Pomiar punktowy — dokonuje odczytu Swiatta z bardzo matego
fragmentu sceny.
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CZESC 2

Techniki fotografowania

ZASADA TROJPODZIALU

Aby zrobiC dobre zdjecie, konieczne jest odpowiednie uporzgdkowanie
sceny i rozmieszczenie elementow w sposob spdjny oraz zrownowazony.
Istnieje  wiele technik kompozycyjnych, a jednq z najczesciej
stosowanych i najbardziej znanych jest zasada trojpodziatu. Polega ona
na podzieleniu kadru na trzy robwne czeSci w poziomie i trzy w pionie.
Linie dzielgce obraz tworzq linie sity oraz punkty przeciecia, ktore
pomagajq rozmieszczaC gtowne elementy fotografii w sposob
harmonijny i przyciqgajqcy wzrok.

Przyjrzyjmy sie teraz kilku praktycznym przyktadom.
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PERSPEKTYWA W FOTOGRAFOWANIU

Kompozycja fotograficzna czesto czerpie z technik malarskich i
graficznych, aby stworzyC scene w sposob zrownowazony i czytelny.
Jednym z takich Srodkow jest z pewnosciq PERSPEKTYWA.

Jest to technika przedstawiania obrazu, ktéra pozwala okreslic
punkt widzenia obserwatora, wykorzystujgc ukoSne linie, ktore
prowadzq wzrok do okreSlonego punktu na fotografii.
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ISTOTNOSC TEMATU

Temat zdjecia jest kluczowym elementem, a zarazem narzedziem,
za pomocq ktorego fotograf ,opowiada” swojq historie.

Podczas kadrowania sceny, niezaleznie od jej charakteru, nalezy
zachowalC szczegdolng ostroznoSC przy wyborze najlepszego
sposobu uchwycenia obiektu.

Na tym zdjeciu widzimy naturalny
krajobraz, w ktérym wystepuje ptynny
gradient odcieni, przechodzgcych od
brqzu do z0tte] ochry. Kolor staje sie
gtobwnym tematem fotografii, a brak
zaktocajgecych elementow pozwala w
petni doceni¢ te harmonie barw.

Na tym  drugim  zdjeciu
widzimy portret, ktérego
tematem jest szczegdt —
dtonie fotografowanej osoby.




Tutaj  widzimy, ze
choC gtowny obiekt
(kobieta na koniu)
jest stosunkowo maty
w stosunku do catego
kadru, to  wiasnie
przez to, ze znajduje
sie poza naturalnym
kontekstem, wyrdznia
sie 1 jest wyraznie
podkreslony.

Tutaj obiekt, bedqcy czarnqg
sylwetkq, wyrbéznia sie tak
wyraznie, biorqgc pod uwage
brak innych elementow, ze
staje sie gtownym
bohaterem zdjecia.

Jako najwazniejszy element zdjecia, obiekt musi by¢ odpowiednio

wyeksponowany i

maksymalnie

odizolowany od  wszelkich

elementow, ktore mogtyby odciggnqc uwage od niego.
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RODZAJE | TEMATY

Istnieje wiele rodzajow fotografii, z ktérych kazdy ma swoje
specyficzne zasady. W tym rozdziale przedstawiomy niektére z
najpopularniejszych typow fotografii, ktore kazdy z nas bedzie miat
okazje wyprobowac w trakcie swojej przygody z fotografiqg cyfrowq.

2]

portret

martwa natura



reportaz muzyka

krajobraz ludzie i fotografia uliczna
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2. Cyfryzacja X

Czy kiedykolwiek zastanawiates/as
sie, jak i dlaczego informacje, ktore
znamy ze zdjeC czy nagran, sq
przeksztatcane na format cyfrowy?
Cyfryzacja to proces, w ktorym
informalcje z formy fizycznej (takiej jak
dokument papierowy, nagranie na
kasecie magnetofonowej czy zdjecie
w albumie) sq konwertowane do
postaci cyfrowej. Dzieki temu mogq

byC odczytywane, przeglgdane lub
odstuchiwane Za pomocq
komputerow, smartfondw i innych

urzqgdzen elektronicznych.

Proces ten umozliwia szybkie i
wygodne korzystanie z danych, a

takze ich przechowywanie [
udostepnianie. Cyfryzacja pozwala
na przyktad na btyskawiczne
wyszukiwanie potrzebnych informacii
za pomocqg jednego  klikniecia,
zamiast przeszukiwania wielu stron
papierowych dokumentow.

Dodatkowo, dane w formie cyfrowej

sprzyjajg ich bezpieczenstwu oraz
tworzeniu  kopii  zapasowych, co
ZNnaczqco zmniejsza ryzyko utraty

cennych tresci.

W przypadku fotografii, przejsScie na
technologie cyfrowq pozwala na
tatwe udostepnianie, edytowanie i

archiwizowanie zdjec, eliminujqc
ryzyko ich uszkodzenia lubb
Zniszczenia.

Dlaczego ma to znaczenie?
Cyfryzacja tqgczy Swiat fizyczny z
cyfrowym, poprawiajqc sposob
przechowywania informacji, dostepu
do nich oraz interakcji z nimi.

Fotografia cyfrowa ukazuje potencjat

cyfryzacji w transformowaniu
doSwiadczen, czyniQc je bardzie]
angazujgcymi, interaktywnymi [

znaczqgcymi. Niezaleznie od tego, czy
chodzi o edukacje, ochrong, czy
osobiste wspomnienia, cyfryzacja
pozwala uzytkownikom wchodzi¢ w
gtebszq interakcje z  treSciami
wizualnymi w Sposob
transformacyjny.



Cyfryzac]a

| fotografia

Rewolucja w fotografii

IW dziedzinie fotografii cyfryzacja zrewolucjonizowata kazdy etap
procesu, poczgwszy od rejestrowania, az po udostepnianie zdjeC.
PrzejScie z tradycyjnych aparatow filmowych na urzqgdzenia cyfrowe
wprowadzito bezprecedensowq wygode, elastycznoSC i kreatywnosc,
zarébwno dla profesjonalnych fotografow, jak i dla zwyktych uzytkownikow.

Jak cyfryzacja zrewolucjonizowata

fotografie

Wysoka jako§¢ obrazu: Aparaty cyfrowe oferujq
zdjecia o wyzszej ostrosci i wiekszej szczegbtowosSci.
tatwa edycja: Programy takie jak Photoshop
pozwalajg na bezproblemowq obrdbke i poprawe
zdjecC.

Natychmiastowe udostepnianie: Zdjecia cyfrowe
mozna od razu dzieliC sie za posrednictwem mediow
spotecznosciowych lub e-maila.

Poza tymi korzySciami, cyfryzacja wprowadzita takze
fotografie immersyjnq, rewolucyjny sposéb angazowania
sie w tresci wizualne.
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Immersyjna

fotografia cyfrowa

Co to takiego?

Fotografia immersyjna zmienia tradycyjne zdjecia w
doSwiadczenia, w ktére mozna sie zanurzyC. Specjalne
kamery 360° rejestrujq cate otoczenie fotografa, a nie tylko
to, co znajduje sie przed nim. Dzieki temu mozliwe jest
eksplorowanie obrazu poprzez patrzenie w goére, w dot i
wokot, co sprawia, ze czujesz sie, jakbys naprawde tam byt

Jak mozna jg wykorzystaé?

Fotografia immersyjna oferuje wiele korzySci. Umozliwia
wirtualng podréz do odlegtych miejsc, pozwalajgc na
oglgdanie obrazéow 360°. W edukacji sprawia, ze lekcje
stajq sie bardziej angazujgce i tatwiejsze do przyswojenia
dzieki interaktywnym wizualizacjom. Ponadto pomaga
dokumentowa€ i udostepnia¢ historyczne miejsca oraz
artefakty w formie cyfrowej, co pozwala kazdemu cieszyC

sie nimi przez dtugi czas.

Wyobraz sobie wirtualnq wycieczke!

Wyobraz sobie zwiedzanie historycznego zamku za
pomocq fotografii immersyjnej. Zdjecie 360° pozwala
,SpacerowacC” po jego korytarzach, patrze¢ w goére na
sufity i dostrzegaC kazdy detal, jakbys naprowde tam
byt/a. Ta technologia sprawia, ze odkrywanie migjsc,
ktore moze nigdy nie bedq dostepne w rzeczywistosci,
staje sie tatwiejsze i bardzie| satysfakcjonujgce.
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Cyfryzacja i filmy wideo

Efektywna i kreatywna nauka

Cyfryzacja znaczqco wptyneta na sposob, w jaki tworzymy, przechowujemy i
udostepniamy treSci wideo, czynigc je jednym z najpotezniejszych narzedzi
edukacyjnych, komunikacyjnych i rozrywkowych. tgczqc ruch, dzwiek i obrazy,
filmy doskonale nadajg sie do wyjasniania koncepciji, dzielenia sie wiedzq oraz
angazowania widzow. Proces cyfryzacji upraszcza edycje i dystrybucie,
pozwalajgc niemal kazdemu tworzyC filmy o profesjonalne] jakoSci za pomocq
dostepnych urzqdzen, takich jak smartfony czy komputery.

Dla uczniow filmy zdigitalizowane oferujg ogromne mozliwosci edukacyjne.
Ulepszajg prezentacje projektow, wspieraja kreatywnoSC i pozwalajg na
dokumentowanie postepow w nauce. Zdigitalizowane treSci sprawiaqjq, ze lekcje
stajg sie bardziej dynamiczne i angazujgce, umozliwiajqgc ozywienie wydarzen
historycznych lub wyjasnienie ztozonych zagadnien w jasny i atrakcyjny sposob
wizualnie. Integracja wideo z edukacjg nie tylko wzbogaca proces nauki, ale
takze zacheca do aktywnego uczestnictwa i szerszego zaangazowanid.

Poza swojg praktycznosSciq, zdigitalizowane filmy umozliwiajg tworzenie
istotnych  potgczen. Utatwigjg interaktywne doswiadczenia edukacyjne,
docierajg do szerszej publicznosci i promujg wspotprace w ramach projektow
grupowych lub tworczych przedsiewzieC. Rozumiejqc role cyfryzacji w produkciji
wideo, uczniowie mogg wzmocniC swoje umiejetnosci techniczne, odkrywac
innowacyjne formy wyrazu i skutecznie komunikowaC pomysty w erze cyfrowe;.
Cyfryzacja podnosi wartoSC¢ wideo jako narzedzia transformacyjnego, tqczqc

kreatywnosSc¢, edukacje i technologie.




Rolki vs filmy
Zrozumiec
roznice

Rolki to krotkie, dynamiczne filmy wideo trwajgce od 15 do 90 sekund.
Ich gtdbwnym celem jest szybkie przyciggniecie uwagi odbiorcy, co
sprawia, ze doskonale nadajqg sie do prezentowania kreatywnych
pomystow, udzielania szybkich wskazowek Ilub uczestnictwa w
popularnych wyzwaniach internetowych. Nagrywane w formacie
pionowym, sq idealnie dostosowane do oglgdania na smartfonach i
innych urzqgdzeniach mobilnych. Dzieki wsparciu algorytmow mediow

spotecznosciowych rolki majg szanse dotrze€¢ nie tylko do
obserwujqcych, ale takze do nowych uzytkownikdw, poszerzajqc

zasieg tworcy w sieci.
FILMY

Filmy to dtuzsze formy wideo, ktére mogqg trwac¢ od kilku minut do
nawet kilku godzin. Wykorzystywane sq do opowiadania historii,
celdw edukacyjnych, prezentacji produktdw czy prowadzenia
pogtebionych dyskusji. Filmy mogq byC tworzone zarébwno w
uktadzie pionowym, jak i poziomym, co daje duzq swobode w
dopasowaniu formatu do tresci. Dluzszy czas trwania umozliwia
twércom bardziej rozbudowane zaangazowanie sie w temat oraz
budowanie gtebszej relacji z odbiorcami.
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Cel i forma

ROLKI: SZYBKO

| KREATYWNIE

® Dtugosc¢: 15-90 sekund

* Cel: tworzenie szybkiej, kreatywnej lub
modnej tresci

* Format: pionowe, petnoekranowe filmy
wideo

* Grupa docelowa: szeroka publicznoS¢, w
tym osoby niebedqce statymi
obserwatorami (treéci skoncentrowane
na funkcji odkrywania)

FILMY: TRESCIWIE

| ANGAZUJACO

Dtugos¢: zazwyczaj powyzej 90
sekund

Cel: przedstawienie szczegbtowych
wyjasnien, samouczkdw lub
opowiadanie historii

Format: pionowy lub poziomy
Grupa docelowa: gtdwnie obecni
obserwatorzy lub subskrybenci
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Dalszy rozwoj

Dzieki aparatom cyfrowym mozesz
robi¢c dowolnq liczbe zdjecC, bez obaw o
ograniczenia zwiqgzane z kliszq. Masz
rowniez mozliwoSC natychmiastowego
sprawdzenia, czy fotografie spetniajq
twoje oczekiwania. Zdjecia cyfrowe
mozna tatwo porzqdkowac, zapisywac
oraz bezpiecznie przechowywac, co
pozwala zachowal wspomnienia na
wiele lat bez ryzyka ich uszkodzenia.

Dzieki wprowadzonym zmianom
fotografia  stata sie  bardziej
dostepna dla kazdego i umozliwia
ludziom wiekszq kreatywno$S¢ niz
kiedykolwiek wczeSniej. Fotografia
cyfrowa pomaga  opowiadac
historie, prezentowacC pomysty oraz
dzieliC sie przemysSleniami z innymi
w prosty i skuteczny sposob..




Utatwianie zycia c o o o

Cyfryzacja sprawia, ze codzienne zadania stajq sie szybsze i o o o
prostsze. Zamiast przeszukiwaC stosy papierdbw lub
przestarzatych plikbw, mozesz znalezC potrzebne informacje za
pomocq kilku  kliknieCc. Narzedzia cyfrowe pomagajq
oszczedzaC czas i lepiej organizowaC prace - zardbwno
podczas przechowywania waznych dokumentdw, zarzqdzania

zdjeciami, jak i wyszukiwania informaciji w Internecie.

Dbanie o bezpieczehnstwo

Przechowywanie danych w formie cyfrowej zmniejsza
ryzyko ich utraty, uszkodzenia lub zniszczenia. Na przyktad
kopie zapasowe zdjeC, ksiqgzek i muzyki mogqg byc¢
przechowywane w  chmurze, coO zapewnia ich
bezpieczenstwo nawet w przypadku awarii komputera lub
telefonu. Dzieki temu cyfryzacja staje sie niezawodnym

oy sposobem ochrony waznych dla nas informacji i
O wspomnien.

U tgczenie spotecznosci na catym
N Swiecie

Cyfryzacja pomaga nam utrzymywacC kontakt z innymi,
niezaleznie od miejsca, w ktérym sie znajdujq. Zdjecia,
pomysty i informacje mozna natychmiast udostepniac
znajomym, rodzinie lub  wspotpracownikom.  Dzieki
cyfrowym technologiom ludzie mogq tatwiej pracowac,
uczyC sie i komunikowac, nawet bedqc daleko od siebie.

Utatwiajgc szybkq i prosta wymiane informacii, cyfryzacja
sprawia, ze Swiat staje sie bardziej zblizony i dostepny.




Cyfrowe
obrazy, ktére
opowiadajq
historie

Cyfryzacja umozliwia przeksztatcanie pomystow i obrazow w formaty
cyfrowe, ktore mozna tatwo udostepniac oraz przeglgdac na komputerach,
telefonach i innych urzqgdzeniach. Gdy potqczymy cyfryzacje z
nowoczesnymi narzedziami, takimi jak fotografia 360°, opowiadanie historii
zyskuje zupetnie nowy wymiar. Dzieki cyfryzacji twoje historie stajq sie
interaktywnymi doSwiadczeniami, w ktorych odbiorcy mogq poczuc sie,
jakby znajdowali sie w samym Srodku sceny, odkrywajqc kazdy detal.

Dzieki temu twoja praca jest chroniona i zawsze dostepna, co pozwala na
jej tatwq edycje i dzielenie sie nig w dowolnym momencie.

Tworzenie historii
za pomocq

tatwa wymiana Bezpieczenstwo
narzedzi cyfrowych pomysiow pracy

Wciggajqca fotografia 360° Cyfryzacja umoziiwia

umozliwia opowiadanie historii w
wyjqtkowy sposob, rejestrujqc
kazdy detal otaczajqcej
przestrzeni. Dzigki cyfryzacii
obrazy te przeksztatcane sq w
interaktywne doswiadczenia,
ktore ozywiajq kreatywne
pomysty i sprawiajq, ze stajq sie
one bardziej angazujqce dla
odbiorcow.

hmi d . Cyfryzacja projektdw zapewnia
natychmiastowe udostegpnianie ich bezpieczenstwo i fatwy

obrazow i historii 360° za pomocqg dostep. Zapisujgc zdjecia 360°
poczty elektronicznej, mediow W chmurze Iub na
spoteczno$ciowych lub innych urzqdzeniach, mozesz je
platform cyfrowych. To szybki i edytowa i tV\’/orzyé ich kopie

tgoeiny ©posald ne zapasowe w dowolnym

zoprez?ptowon|e SWE'Ch inii od momencie, zapewniajqc, ze
mystow oraz uz ni inii - :
POmMYSIOW oraz Uzyskdnie opinii o twoja praca pozostanie

nauczycieli, przyjaciot czy kolegow bezpieczna i gotowa do
z klasy, niezaleznie od ich miejsca udostepnienia.

pobytu.




Znaczenie
umiejetnosci
cyfrowych
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KREATYWNE
WYKORZYSTANIE
NARZEDZI CYFROWYCH '/

Dzieki ~ umiejetnoSciom  cyfrowym
mozesz tworzy¢C i wykorzystywac

- narzedzio, takie jak  wciggajqca

fotografia, aby uczyni¢ nauke bardziej
interaktywnq i angazujgcq. Pozwalajg
one uchwyciC miejsca i sytuacje w taki

' sposob, by inni mogli je odkrywac,

jakby znajdowali sie tam osobiscie. Na
przyktad mozesz sfotografowac
laboratorium naukowe i umozliwiC
innym  wirtualny spacer po jego
wnetrzu. Takie rozwigzania pozwalajq
dzieliC sie pomystami w kreatywny i
inspirujacy sposob.

ORGANIZACJA
PRACY

UmiejetnosSci cyfrowe sqg niezbedne w

/1

. zarzqdzaniu wciqgajgcymi  projektami

fotograficznymi.  Umozliwiajg nauke
organizowania plikbw, nadawania im
czytelnych nazw oraz przechowywania
ich w sposOb utatwiajgcy szybkie
odnalezienie potrzebnych materiatow.
Dzieki temu fatwiej jest zachowac
kontrole nad swojg pracq i mieC
pewnosC, ze zaden wazny projekt ani
pomyst nie zostanie utracony.



Przygotowanie do 30
kariery w branzy
cyfrowej

ODKRYWANIE MOZLIWOSCI KARIERY

1] ' Opanowanie immersyjnej fotografii cyfrowej otwiera wiele

= A [ @ | éciezek zawodowych. Zdobyte umiejetnoéci  mozna
wykorzysta€é w branzach takich jak media, turystyka,
edukacja i wielu innych. UmiejetnoS¢ tworzenia i
wykorzystywania obrazow 360° pozwala wspierac¢ firmy i
organizacje w prezentowaniu ich dziatalnosci w nowoczesny,
kreatywny i angazujqcy sposob.

W  branzy medialnej fotografia immersyjna pozwala
opowiadac¢ historie w nowoczesny i angazujgcy sposob.
Serwisy informacyjne, filmowcy oraz tworcy treSci w
mediach spotecznosciowych wykorzystujq obrazy 360°, aby
dostarczyé odbiorcom niezapomnianych doswiadczen.
UmiejetnoS¢ tworzenia takich obrazéow otwiera mozliwose
udziatu w realizacji filmow, wirtualnych wycieczek czy
interaktywnych filmoéw dokumentalnych.

PODROZE TRADYCYJNE | CYFOWE

Firmy turystyczne wykorzystujq fotografie immersyjng, aby
umozliwi¢ ludziom wirtualne odkrywanie nowych miejsc.
Dzieki swoim umiejetnoSciom mozesz tworzyC wirtualne
wycieczki po hotelach, parkach czy zabytkach, pozwalajgc
uzytkownikom zwiedzac te przestrzenie bez wychodzenia z
domu. To doskonaty spos6b na potgczenie kreatywnoSci z
pomocq W planowaniu podrozy i przygod.

Fotografia immersyjna umozliwia uczniom nauke poprzez
interaktywnq eksploracje szczegotowych obrazéw miejsc

\ historycznych i naukowych. Posiadajgc odpowiednie
u,‘_ — umiejetnosci, mozesz wspierac szkoty i muzea w tworzeniu
(A takich nowoczesnych narzedzi edukacyjnych.  Dzieki

fotografii cyfrowej 360° odkrywanie historii i kultury staje sie
bardziej ekscytujqgce, angazujqce i dostepne dla wszystkich.
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Edukacja wiqgczajqca
poprzez cyfryzacje

Cyfryzacja pozwala dostosowaC proces nauczania do roéznych styldbw uczenia
sie i indywidualnych potrzeb ucznidw. Dla osOb z niepetnosprawnosciami
wciggajgca fotografia cyfrowa staje sie cennym narzedziem, umozliwiajgcym
dostep do miejsc i doSwiadczen, ktoére w rzeczywistosSci mogtyby by¢ trudne do
odwiedzenia. Przyktadowo, zdjecie 360° pozwala na wirtualne zwiedzanie gor
lub zabytkéw bez koniecznosci wychodzenia z domu.

Cyfryzacja umozliwia kazdemu uczenie sie w sposob najlepiej dopasowany do
jego potrzeb. Niezaleznie od tego, czy potrzebujesz wizualnych materiatow do
lepszego zrozumienia tematu, czy bardzie] elastycznych metod uczestnictwa w
lekcjach, wciggajqca fotografia cyfrowa otwiera nowe mozliwosci edukacyjne.

Wykorzystanie fotografii immersyjnej daje wszystkim uczniom rowng szanse na
nauke. Dzieki niej bariery zostajg zminimalizowane, a uczniowie mogaq lepiegj
przyswaja¢ wiedze — zardbwno ci, ktorzy preferujg materiaty wizualne, jak i ci,
ktoérzy potrzebujg dodatkowego wsparcia w interakcji z treSciq. Cyfryzacja
sprzyja  tworzeniu bardziej integracyjnego i dostepnego Srodowiska

edukacyjnego.
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Aplikacje do
edycji filmow

CANVA

Canva fqczy intuicyjng obstuge z zaawansowanymi
narzedziaomi do tworzenia wideo, oferujgc szeroki wybor
szablonow, klipow filmowych i podktadéw muzycznych. To

idealne rozwiqzanie do przygotowywania profesjonalnie
wygladajqcych filmow z animacjami, tekstami na ekranie
oraz szybkimi edycjami, doskonatymi na potrzeby medidow
spotecznosciowych lub prezentacii.

CapCut to darmowy edytor wideo peten funkciji,
stworzony z myslg o urzgdzeniach mobilnych. Umozliwia
przycinanie filmoéw, dodawanie efektow, przejs¢ oraz
korzystanie z zaawansowanych opcji, takich jok zielony
ekran czy klatki kluczowe. To idealne narzedzie do
tworzenia filmoéw na TikTok, rolek oraz innych kreatywnych
projektow wideo.

INSHOT

InShot to popularna aplikacja do tworzenia i edytowania
filmow, oferujgca narzedzia do przycinania, tqczenia
klipbw, dodawania muzyki, tekstow oraz efektownych
przejsc. Swietnie sprawdza sie przy tworzeniu tresci na
media spotecznosciowe, takie jak Instagram czy YouTube.

KineMaster zapewnia profesjonalny poziom edycji wideo na
urzgdzeniach mobilnych, oferujqgc funkcje takie jak edycja
wielowarstwowa, kluczowanie koloru (chrominanciji), tryby
mieszania oraz precyzyjne przycinanie. To doskonate
narzedzie do tworzenia dopracowanych, kinowych filmow
bezposrednio na smartfonie lub tablecie.
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ZCICIWCI nsowana

e Edycja wielowarstwowa: Nie ograniczaj sie
do przycinania klipbw — dodawaj wiele
warstw, takich jak animacje tekstu,
naktadki graficzne czy efekty wideo-w-
wideo.

» Efekty zielonego ekranu: Skorzystaj z
narzedzia klucza chrominancji, aby
zamieni€ tto na wiasne obrazy, np. scenerie
historycznq lub futurystyczny krajobraz.

e Klatki kluczowe: Tworz ptynne przejscia i
profesjonalne efekty, animujqc ruchy,
powiekszenia lub zanikanie poprzez reczne
ustawianie klatek kluczowych.

e Ulepszenia dzwieku: Wzbogacaj filmy o
narracje lektora lub efekty dzwiekowe, aby
uczynic€ je jeszcze bardziej angazujgcymi i
dynamicznymi.

e Regulacja predkosci: Eksperymentuj z
przyspieszaniem lub zwalnianiem
fragmentow filmu, aby podkresli€
kluczowe momenty, dodaé dramatyzmu
lub idealnie dopasowac¢ obraz do rytmu
muzyKki.

e Biblioteka efektéow: Wykorzystaj bogatq
biblioteke efektéw wideo w CapCut,
takich jak ,rozmycie’, ,btysk™ czy
vintage’, aby wyrdéznia¢ wybrane
fragmenty lub budowa¢ okreslony
nastro;j.

e Filtry i gradacja koloréw: Zastosuij filtry
kolorystyczne, by podkresli¢ klimat filmu
— ciepte odcienie Swietnie sprawdzq sie
w nostalgicznych opowieSciach, a
chtodne barwy w futurystycznych lub
tajemniczych scenach.
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Stworz film, ktory

opowiada historie

Za pomocq CapCut przygotuj krotki film, tgczgc tto 360°, osobistq narracje i
efektowny montaz.

* Wykonaj zdjecie 360° ciekawej lokalizacji, takiej jak park, sala lekcyjna
lub twoje ulubione miejsce.

e Nagraj krétkg narracje (60-90 sekund), w ktérej opiszesz miejsce,
podzielisz sie wspomnieniem lub stworzysz fikcyjnq historie.

* Edytuj wideo w aplikacji CapCut, uzywajqgc zdjecia 360° jako tta, dodajgc
nagranq narracje jako Sciezke dzwiekowq. Uatrakcyjnij scene
dynamicznymi przejsciami i elementami graficznymi (np. tekstem,
strzatkami, ikonami). Jesli chcesz, dodaj takze muzyke w tle na niskim
poziomie gtoSnosci.

® Uzyj filtrbw kolorystycznych, aby nadac filmowi odpowiedni nastrdj, i
upewnij sie, ze twodj gtos jest dobrze styszalny

* Udostepnij gotowy film w klasie lub na platformie projektu, dodajqc
krotkie wyjasnienie swoich wyboréw.

Wskazéwka: Twéj film powinien byé krotki (1-2 minuty), zawieraé ptynne
przejscia i posiada¢ angazujqcq fabute!
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Od klikniecia do historii:

kreatywne misje

WIRTUALNA WYCIECZKA PO SZTUCE
ULICZNEJ

e Przejdz sie po swojej okolicy i sfotografuj murale, graffiti
lub inne artystyczne dekoracje.

e Nastepnie zorganizuj zdjecia na cyfrowej mapie (np. za
pomocq Google Maps lub prezentacji slajdéw), tworzgc
w ten sposdb ,galerie sztuki ulicznej’, ktérqa mogq
odkrywa¢ widzowie.

® 7najdz starqg grafike, ktora jest wolna od praw autorskich
(np. na Wikimedia Commons).

e Nastepnie stworz jej nowoczesnq wersje, cyfrowo |q
przeksztatcajgc - dodajgc wiasne zdjecia, kolory lub
teksty.

ODTWORZ PRZESZtOS¢E

Wyszukaj wydarzenie historyczne lub znane zdjecie.
Nastepnie zainscenizuj i sfotografuj wspotczesne
odwzorowanie tego momentu, wykorzystujgc dostepne
rekwizyty i miejsca w poblizu.

Na koncu napisz krotki podpis, porébwnujgc oryginat z
twojq wersjq.

e Nagraj rozne dzwieki, takie jak ruch uliczny, Spiew ptakow
czy hatas w szkole.

e Zmiksuj co najmniej 3 z nich, tworzgc kroétkg historie
trwajqgcq 30-60 sekund, uzywajgc darmowej aplikacji.

e Odtwérz jg innym i pozwdl im zgadngé, o czym
opowiada historia, zanim jg wyjasnisz!
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3. Umiejetnosci 37
spoteczne cee

W tym rozdziale nauczysz sie, jak rozwijac
umiejetnosci spoteczne potrzebne do pracy
w zespole podczas projektdow mobilnosci w
ramach programu Erasmus+, a takze jak
dzieli€¢ sie swoimi dosSwiadczeniami i wiedzq
Z kolegami po powrocie.

. EXPERIENCE \ABll;lry :

- \ / ||| GROWTH
gssh“giﬁ

Na przyktad, mozesz wspotpracowac z uczniami z réznych
kultur, tworzgc angazujgce lekcje, zarzqdzajgc konfliktami
lub organizujqc kreatywne zajecia. Te umiejetnosci pomogq
ci efektywnie komunikowaC sie, adaptowaC do nowych
sytuaciji i aktywnie przyczyniac sie do sukcesu projektu.
Umiejetnosci spoteczne sq kluczowe do poruszania sie po
warsztatach, rozwigzywania konfliktdbw i osiggania gtdbwnego
celu — tworzenia angazujgcych lekcii.

Korzystaj z tych praktycznych wskazowek, aby skutecznie
wspotpracowac i czerpac radosc z doSwiadczenia!



Budowanie 38
zespotu: Tworzenie

silnej i zgranej
grupy

Budowanie zespotu to klucz do stworzenia spodjnej i efektywnej grupy

podczas projektbw mobilnosci w ramach programu Erasmus+.
Wspotpraca z osobami z roéznych kultur moze by¢ ekscytujqca, ale takze
wymagac pewnego wysitku. Dobra wspodtpraca nie tylko gwarantuje
sukces projektu, ale takze sprawia, ze cate doSwiadczenie jest bardziej
przyjemne i satysfakcjonujgce.

Aby stworzyC pozytywne i sprzyjajgce wspotpracy Srodowisko, warto
angazowac sie w dziatania przetamujgce lody i wyznaczac wspolne cele.
Dzieki temu tatwiej bedzie budowaC zaufanie i zrozumienie, co przyczyni
sie do sukcesu zespotu.
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* Przedstaw sie z entuzjazmem: Powiedz swoje imig i o o o
nazwisko, opowiedz o swoich zainteresowaniach
oraz wyjasnij, dlaczego chcesz dotqgczyC do projektu.
* Wymieh sie informacjami: Zachec cztonkdw zespotu
do podzielenia sie swoimi hobby lub osobistymi
celami.
* Zagraj w ,,Znajdz co$ wspdlnego”: Dobierzcie sie w
pary i odkryjcie przynajmniej trzy cechy, ktore macie
wspolne.

Aktywnosci integracyjne

* Imie & przymiotnik: Wypowiedz swoje imie i
przymiotnik, ktory Cie opisuje, zaczynajqcy sie na
te samgq litere (np. Kasia - kreatywna).

* Mapa Swiata: Narysuj mape, zaznacz miejsce, z
ktébrego pochodzisz, i dodaj ciekawostke
osobistq lub kulturowaq.

® tancuch opowiesci: Kazda osoba dodaje jedno
zdanie, tworzqgc wspdlng historie — to Swietny
sposdb na pobudzenie kreatywnoSci i duzo

Smiechul!

ICE

BREAKERS
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cele

* Dyskusja grupowa: Podzielcie sie
swoimi oczekiwaniami zwigzanymi z
tym doswiadczeniem.

* Lista celow: Napiszcie wspdlnq liste
celdw na tablicy lub duzym arkuszu
papieru.

* Wspdlne gtosowanie: Razem
wybierzcie najwazniejsze cele, ktére
chcecie osiggnqc.

* Wspdlna odpowiedzialnos¢:
Przydzielcie konkretne role, aby kazdy
czut sie zaangazowany w redlizacje
celéw.

Roznorodnoscé

* Dzielenie sie tradycjami: Kazdy
uczestnik opowiada o tradycji lub
historii swojego kraju.

* Poznawanie nowych perspektyw: W
trakcie dyskusji zapytaj, jak dane
rozwiqzanie moze byC postrzegane
lub wdrozone w réznych
kontekstach kulturowych.

* Tworzenie ,tablicy réznorodnosci’
Zapisz jeden unikalny element
swojej kultury i opisz, jak moze on
wzbogacic¢ projekt.

Praktyczny przyktad: Jesli pracujesz
nad projektem fotograficznym, dodaj

zdjecia, ktére ukazujg zarébwno piekno, ~ Doceniajac roznorodnosc w zespole
jak i wyzwania réznych kultur. Omoéw, i dazac do wspolnych celéw, stworzysz
w jaki sposéb te réznorodne silng, zgrang grupe, gotowa razem
perspektywy mogq wzmocnié stawi¢ czota wszelkim wyzwaniom!

globalng wizje projektu.



Podziat a1

zadan

Efektywna wspétpraca

Analiza umiejetnosci
Przyktadowe role w zespole:
e Jack: £ Swietnie radzi sobie z liczbami
Zajmuje sie budzetem i wydatkami.
* Emma: Ma dobre oko do
projektowania
Zajmuje sie grafikq i konfiguracjaq.
e Olivio: ® Doskonata w zarzqdzaniu
relacjami. Koordynuje komunikacje z
nauczycielami i rodzicami.

Podziel role w zespole

Role:

* Przyktadowe role:

* lider: =

Emma kieruje zespotem i planuje przebieg projektu.

* Koordynator: (-
James organizuje harmonogram dziatah i pilnuje
przestrzegania terminow.

* Kreatywny mysliciel:

Sophia wnosi innowacyjne pomysty i opracowuje
kreatywne rozwiqzania.a.

* Osoba do kontaku: !

iam utrzymuje kontakt z nauczycielami i rodzicami.
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Wyznaczanie terminéw dla projektow
grupowych

Przyktad: Przygotowanie raportu

* Tydzien 1. = Zbieranie danych

Kazdy cztonek zespotu zbiera odpowiednie informacije i
dzieli sie nimi z grupaq.

e Tydzien 2: /7 Pisanie szkicu
Wspodtpracujcie nad stworzeniem pierwszej wersji
raportu, przydzielajac poszczegdlne sekcje do
opracowania przez kazdego.

e Tydzien 3: & Przeglqd dokumentu
Sprawdzcie i poprawcie szkic, dbajgc o doktadnoscC i
spojnosC.

* Tydzien 4: [ Finalizacja i wystanie
Potqczcie poprawki, dodajcie ostatnie szlify i wysSlijcie
gotowy raport.

DEADLINE
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Monitorowanie postepow w projektach
grupowych

Przyktad: Przygotowanie raportu

* Tydzien l: = Zbieranie danych

Kazdy cztonek zespotu zbiera odpowiednie informacije i
dzieli sie nimi z grupQq.

e Tydzien 2: /7 Pisanie szkicu
Wspotpracujcie nad stworzeniem pierwszej wersji
raportu, przydzielojgc poszczegdlne sekcje do
opracowania przez kazdego.

e Tydzien 3: &, Przeglqd dokumentu
Sprawdzcie i poprawcie szkic, dbajgc o doktadnosScC i
spojnosC.

e Tydzien 4: [ Finalizacja i wystanie
Potqczcie poprawki, dodajcie ostatnie szlify i wyslijcie

gotowy raport.




Rozwiqzywanie
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konfliktu

Pokonywanie réznic

Wyobraz sobie grupe pracujgcq nad lekcjg fotografii podczas mobilnosci
Erasmus+. Niektorzy uczniowie wolg skupiC sie na technikach fotografii, podczas
gdy inni chcq podkreslic role obrazéw w konfliktach spotecznych.

Przyktad konfliktu:

Dyskusja staje sie gorgca, poniewaz kazdy priorytetowo traktuje wtasne
pomysty, co prowadzi do konfliktu w grupie.

Kroki do rozwigzania konfliktu

2.

1. Aktywne stuchanie:

Kazdy cztonek zespotu dzieli sie swojq perspektywq lbez przerywania.
Pomaga to grupie zrozumieC rézne punkty widzenia i sprzyja szacunkowi
dla pomystow innych.

Znajdz wspolng ptaszczyzne:

Okresl wspolny cel, z ktorym wszyscy sie zgodzq.

Przyktad: Zrownowazona lekcja, ktora tqczy umiejetnosSci techniczne i
Znaczenie spoteczne, aby przemawiac do roznych perspektyw.

. Zastosuj metode "Trzech Opcji™:

Podziel sie na podgrupy, a kazda z nich zaproponuje trzy mozliwe
rozwiqzania.
PO ocenie propozycji grupa uzgadnia potgczenie wyjasnien technicznych z
praktycznymi przyktadami odnoszqcymi sie do realnych konfliktow
spotecznych.

. Zaangazuj mediatora:

Jesli nieporozumienia bedg sie  ULrZymMyWECE OGNSR /SO0 Cie
nauczyciela lub koordynatora programu Erasmus +.
Mediator zadba o to, aby wszystkie podejscia zostaty docenione i pomoze
wypracowac kompromis, ktory spetni cele projektu.
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stuchanie

w projektach
grupowych

PRZYKLAD KONFLIKTU

e Emma proponuje Cwiczenie w formie odgrywania
rél, aby uatrakcyjnic sesije.

e Jack woli interaktywng debate, aby zacheci¢ do
krytycznego myslenia.

Szanuj wypowiedzi innych podczas dzielenia sie

pomystami

e Emma i Jack dzielg sie swoimi perspektywami i
wyjasniajqg  zalety  preferowanego  podejscia.
Pozostali cztonkowie grupy aktywnie stuchajq,
zadajqgc pytania wyjasniajgce w razie potrzeby.

e Buduj zrozumienie

e Grupa docenia oba pomysty i dostrzega wartos¢ w
kazdym z nich.

e Pomyst Emmy rozwija kreatywnoS¢, a propozycja
Jacka wspiera umiejetnosci analityczne.

e Tworz atmosfere szacunku:

e Aktywne stuchanie pomaga zmniejszy¢ napiecie i
wspiera prace zespotowq.

e Grupa moze zdecydowal sie na potgczenie obu

podejSC, np. zaczynajgc od odgrywania rol, a

nastepnie przechodzqc do debaty.




Znajdz wspélny  °

poziom zrozumiehnia

PRZYKLAD KONFLIKTU

Niektorzy cztonkowie grupy preferujq odgrywanie rol,
podczas gdy inni wolq uporzgdkowanqg dyskusje.

e Okresl wspolny cel: Stworzenie angazujgcej lekciji.

e Potgcz oba pomysty: Zacznij od odgrywania rol,
aby pobudzi¢ kreatywnoS$C, a nastepnie przejdz
do debaty, aby pogtebi¢ zrozumienie.

PRZYKLAD KONFLIKTU

Grupa nie moze dojS¢ do porozumienia w sprawie
formatu — slajdy, filmy czy materiaty drukowane.

Zastosuj metode ,Trzech Opcji’™:

e Kazdy cztonek grupy proponuje trzy mozliwosci.

e PO ocenie pomystow grupa decyduje sie potqgczyC
prezentacje slajdow z filmami, a materiaty
drukowane zachowac¢ jako zapasowq opcje do
wykorzystania offline.
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Zaangazuj
mentora

PRZYKLAD KONFLIKTU

Dwoch cztonkbw grupy nie moze dojs¢ do
porozumienia w sprawie wyboru pomiedzy dwoma
scenariuszami do odgrywania rol.

Koordynator  wkracza i proponuje kompromis:
uwzgledniC oba scenariusze i pozwolic uczniom
wybrac ten, w ktéry chcqg sie zaangazowac.
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komunlkac]a
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KOMUNIKACJA NIEWERBALNA: KLUCZOWY ELEMENT POROZUMIENIA

Wskazowki dotyczgce komunikacji nlewerbalnej

Uzywaj gestow: Mimika: < Jezyk ciata:

e Wskazuj lub uzywaj \/ e Zachowuj otwartq i
gestow dtoni, aby e Ciepty usmiech lub przyjozng postawe
zaznaczyC kierunki lub skinienie gtowq sygnalizuje ciata.
kolejnoSC dziatan. zyczliwosé i aprobate. * Wykorzystuj gesty, aby

e Przyktad: Licz krokina e yniesienie brwi moze podkresli¢ swoje
palcach lub wyrazaé zainteresowanie wypowiedzi, na przyktad
podkreslaj lub zrozumienie. poprzez nasladowanie
najwazniejsze punkty opisywanego dziatania.
gestami.

Pomoce wizualne: ¢

e Tworzenie prostych diagramow, map lub szkicow w celu zilustrowania
swoich pomystow.

e Wykorzystywanie rekwizytow lub przedmiotow do przedstawienia
koncepciji lub sposobu wykonania zadania.
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Kluczowe zasady skutecznej

komunikaciji w pracy zespotowej

WYRAZAJ SIE JASNO | BEZPOSREDNIO

e Dlaczego? Wyrazne przypisanie zadan w zespole
minimalizuje ryzyko nieporozumien i zapewnia, ze kazdy
cztonek wie, za co jest odpowiedzialny.

e Przyktad:

,Ja zajme sie opracowaniem tytutu, Elena przygotuje
odpowiednie ilustracje, a Alex napisze czeS¢ dotyczqcq
aktywnego stuchania. Czy wszyscy sie z tym zgadzajq?”

e Dlaczego? Wykorzystanie prostych rysunkow i gestow
wzmacnia  przekaz oraz utatwia  jego  zrozumienie,
szczegolnie w zroznicowanych grupach.

e Przyktad:

,Naszkicuj przebieg pytan na tablicy”.

,Uzyj gestow, aby wskazac sekwencje dziatan”.

UDZIELAJ KONSTRUKTYWNEJ INFORMACJI
ZWROTNEJ

e Dlaczego? Przekazywanie pozytywnej informacji zwrotnej
potgczonej z konstruktywnq sugestiq sprzyja wydajnej pracy
zespotu, a jednocze$nie pomaga zachowac¢ dobrq i zyczliwg
atmosfere wspotpracy.

e Przyktad:

.Swietnie przedstawite§, na czym polega rola mediatora.

Spréobuj moéwi¢ nieco wolniej, zeby wszyscy mogli Cie lepiej

zrozumiec’.

e Dlaczego? Usprawnienie wspotpracy sprawia, ze zadania
sq realizowane szybciej i efektywniej.

e Przyktad:

e Korzystaj z Dokumentow Google do wspdlnego pisania i
edytowania tresci.

e Tworz wizualizacje i prezentacje za pomocg Canvy.

e Organizuj spotkania i dyskusje online przez Google Meet.
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Checklista udanej

wspotpracy
zespotowej

Jasno okreslone i wspodlne cele
* Upewnij sig, ze wszyscy rozumiejq i
zgadzajq sie co do celdw.
4 Podziat obowigzkow
* Deleguj zadania tak, aby kazdy
wiedziat, za co odpowiada i czut sie
czesciq catosci.
Kontakt i zrozumienie
® Zachecaj do otwartosci, aktywnego
stuchania i budowania przyjoznej
atmosfery.
-4 Wspolne rozwigzywanie konfliktow
® Reaguj na nieporozumienia
konstruktywnie — opierqgj sie na
dialogu i zrozumieniu.
-4 Dokumentacja dziatan
® Zapisuj postepy — rob notatki,
zdjecia, nagrania, by dzieliC sie
wiedzq i efektami pracy.

WSKAZOWKA KONCOWA

DZIEKI TYM NARZEDZIOM KAZDA MOBILNOSC
W PROGRAMIE ERASMUS+ MOZE STAC SIE
WARTOSCIOWYM | INSPIRUJACYM
DOSWIADCZENIEM — ZAROWNO DLA CIEBIE,
JAK | CALEGO ZESPOtU! @
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