WARSZTAT

Aplikacje mobilne i internetowe jako narzedzia do opowiadania
historii Garwolina

O mnie

Agata Janeczek - koordynatorka programow edukacii
kulturalnej w Cenfrum Edukacji Obywatelskiej. Dziennikarka
i graficzka. Doktorantka w Zaktadzie Edukacji Medialnej APS,
autorka ¢wiczen i scenariuszy zajec z zakresu edukaciji
medialnej. Absolwentka Szkoty Trenerskiej CEO. Entuzjastka

komunikaciji wizualnej i nowych technologii.

Miejsce i czas

24 pazdziernika 2016 r. g. 9:30-15:30 (6h w tym 2 przerwy 20 minutowe)
Biblioteka.....coovvviii w Garwolinie
Ul e

Cele
Po warsztatach uczen/uczennica wie:

- czym jest utwor

- jak dziatajg wolne licencje

- czym jest domena publiczna

- strony, ktére udostepniajg utwory na lic. CC

- ma przygotowany wzér zgody na wizerunek, ktérym moze postugiwac sie
dalej w projekcie

- ma przygotowany katalog stron, ktére udostepniajg utwory na wolnych lic.
- zna aplikacje mobilne i internetowe, ktére moze wykorzystywac w projekcie

Potrzebne materiaty

Flipchart z biatymi kartkami, biate kartki ksero A4, pisaki, klej oraz uczestnicy
powinni mie¢ $ciggnietg na swoich smartfonach aplikacje do czytania
kodow QR, PixIr, Magisto i Aurasma, na komputerach powinien by¢ pobrany
i zainstalowany program Audacity. Reszta aplikacji dostepnych jest online.
Uczestnicy warsztatu potrzebujg wytgcznie adres e-mail do zalogowania sie.



Ramowy program warsztatu:
9:30-10:00 — wprowadzenie

Przedstawienie celdw spotkania, ustalenie harmonogramu prac, przedstawienie trenerki
i uczestnikow

10:00-11:30 - prawo autorskie w praktyce

Warsztat pozwalajgcy uswiadomic uczestnikom i uczestniczkom czym jest utwér, jakie prawa
ma twoérca, co jest utworem i co podlega ochronie. Dodatkowo uczestnicy dowiedzq sie

w jakich sytuacjach potrzebujg uzyska¢ zgode na wizerunek i sami wypracujg wzér, ktérym
bedq postugiwac sie w przysztosci. Poznajq 4 licencje Creative Commons oraz dowiedzq sie
czym jest domena publiczna i jakie niesie za sobg ograniczenia. Na koniec wyszukajg strony, na
ktérych sg publikowane utwory do ponownego wykorzystania tworzgc tym samym swéj bank
stron.

11:30-11:50 - przerwa
11:50- 13:20 - aplikacje mobilne i internetowe

W ramach warsztatu uczniowie i uczennice poznajqg aplikacje, ktére pozwolqg im uatrakcyjnic
ich projekt. W tej czesci warsztatu dowiedzq sie jak tworzy¢ zadania i quizy z wykorzystaniem
strony LearningApps oraz jak kodowac informacije za pomocq kodéw QR.

Poszerzg swojg wiedze dotyczgcq tworzenia infografik i dowiedzq sie jak ciekawie
zaprezentowac liczby, aby przyciggaty uwage odbiorcy. Postuzy nam do tego Piktochart.com

Nastepnym etapem bedzie zrobienie interaktywnego zdjecia, czyli praca za pomocq Thinglink.
Aplikacja, ktéra pozwala tgczy¢ tekst ze zdjeciem, filmikami, podcastami itp.

Na koniec tej czesci uczniowie i uczennice poznajqg prostq aplikacje do robienia kolazy ze zdje¢
— PixIr.com

13:20-13:40 - przerwa
13:40-15:00 - aplikacje mobilne i internetowe cz.2

W drugiej czesci warsztatu uczestnicy dowiedzq sie jak najlepiej pracowacd z dzwiekiem.
Nauczg sie tworzy¢ podcasty i montowac je za pomocqg Audacity.

Postaramy sie potgczy¢ zdjecia i dzwieki oraz dodac ruchome obrazy tak, aby powstat kolarz
filmowy. W tym celu wykorzystamy aplikacje Magisto.

Na zakohczenie warsztatu uczestnicy nauczg sie wykorzystywac prostg aplikacje Aurasma, do
tworzenia rzeczywisto$ci rozszerzonej oraz nanosi¢ punkty na Mapy Googla.

15:10-15:30

Podsumowanie warsztatu i ewaluacja pracy




