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Wprowadzenie

Kompleksowa oferta szkolen dla bibliotek i instytuciji kultury, pokazujgcych jak wykorzystaé
narzedzia cyfrowe, sztuczna inteligencje, wideo, AR i metode STEAM w codziennej pracy
bibliotek i instytucji kultury, czynigc je przestrzenig nowoczesnej edukaciji i inspiracji.

Informacje praktyczne

Jak zamowié Okresl swoje potrzeby — zastanow sie, jakiego szkolenia
potrzebujesz (temat, grupa docelowa, termin).

szkolenie dla Twojej
inStthCji? Skontaktuj sie z organizatorkami:

e > e-mail: dobrzewkulturze@gmail.com
e 2 Agata Warywoda: 669 892 223
e Z2 Monika Schmeichel-Zarzeczna: 504 991 154

Omoéw szczegoty — w wiadomosSci podaj temat, liczbe
uczestnikéw i preferowany termin.

Potwierdz ustalenia — po konsultacji otrzymasz oferte i dalsze
www.dobrzewkulturze.com instrukcje.

Temat 1: Nowe technologie w kulturze: od wirtualnych

spacerow po sztuczng inteligencje

Nowe technologie to doskonaty spos6b na angazowanie ré6znych grup odbiorcéw oraz podnoszenie
kompetencji cyfrowych. Laczac je z kulturg, mozemy wyruszy¢ w twérczag podrédz, ktéra pozwoli potaczy¢ oba


https://dobrzewkulturze.com/
https://dobrzewkulturze.com/

Swiaty. Warsztaty skupig sie nha poznawaniu narzedzi cyfrowych i sposobach ich wykorzystania w pracy
bibliotekarskie;.

Program szkolenia:

Temat 2: Grafika dla nie-grafika — bezptatne narzedzia do

Wykorzystanie nowych technologii w dziataniach promocyjnych i animacyjnych.
Tworzenie wkasnych wirtualnych wystaw i spacerow na wybrany temat.

Podroz w Swiat VR.

Wykorzystanie aplikacji AR.

Darmowe narzedzia cyfrowe oparte o Al i rozmowy 0 nich z uczestnikami warsztatow.
Baza ¢wiczen do wykorzystania na wtasnych zajeciach.

tworzenia materiatow graficznych

Umiejetnos¢ samodzielnego tworzenia atrakcyjnych materiatdow graficznych to wazna kompetencja dla
pracownikéw bibliotek. Szkolenie pokaze, jak przygotowac plakaty, ulotki, zaktadki do ksiazek i prezentacje
oraz gdzie znalez¢ legalne zdjecia i ikony.

Program szkolenia:

e Bezptatne narzedzia do tworzenia materiatdw graficznych (plakaty, ulotki, zaktadki do ksigzek, dyplomy,
naklejki, grafiki do mediéw spotecznosciowych, chmury stéw).

e Praca nad materiatami graficznymi online i wspétpraca z zespotem.

e Dobieranie koloréw podczas projektowania grafik.

e Tworzenie autorskich grafik do wykorzystania w instytuciji.

Temat 3: Jak sie nie da¢ fake nhewsom, niechcianym treSciom i

szumowi informacyjnemu w Internecie

W czasach dziatan online i hybrydowych krytyczne myslenie i bezpieczenstwo cyfrowe sg kluczowe. Szkolenie
pokaze, jak rozpoznac¢ zagrozenia w internecie, weryfikowac¢ informacje oraz poszerzyc¢ oferte biblioteki o
zajecia edukacyjne.

Program szkolenia:

Zagrozenia w internecie i podstawowe btedy poznawcze.
Techniki krytycznego myslenia.

Weryfikacja informaciji.

Bezpieczne poruszanie sie po cyfrowym Swiecie.
Edukacja informacyjna, medialna i cyfrowa.

Temat 4: Sztuczna inteligencja w dziatalnosci kulturalnej i

edukacyjnej




Szkolenie dotyczace sztucznej inteligencji pokaze, jak wykorzysta¢ Al w dziataniach bibliotecznych,
edukacyjnych i kulturalnych, uspokajajgc obawy zwigzane z tg technologia.

Program szkolenia:
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Temat 5: Cyfrowa mowa ciata i jezyk Internetu

Podstawowe definicje i zrozumienie sztucznej inteligenciji.
Narzedzia wykorzystujace Al w praktyce.

Baza przydatnych aplikacji do wykorzystania podczas zajec.
Pomysly na zajecia bazujace na sztucznej inteligenciji.

Wspobiczesna komunikacja, petna e-maili, Discorda i social mediéw, moze przyttoczyé. Szkolenie pomoze
zrozumiec¢ specyfike wirtualnego jezyka, opanowac cyfrowa mowe ciata i odnalez¢ sie w komunikacyjnym
chaosie.

Program szkolenia:

e Rd&znice miedzy komunikacija tradycyjna a wirtualna.

e Jezyk internetu i jego specyfika.

e Znaczenie i rola cyfrowej mowy ciata.

e Dobre praktyki utatwiajgce komunikacje w nowych mediach.

Temat 6: Mtodzi tworcy: kreatywne opowiadanie historii

smartfonem (AR i wideo)

Kreatywne warsztaty dla mtodziezy, skupione na opowiadaniu historii przy uzyciu narzedzi, ktore kazdy
ma w kieszeni. Uczestnicy nauczg sie podstaw tworzenia i edycji krotkich form wideo, kreatywnych
grafik oraz prostych animacji, inspirujgc sie literaturg i zbiorami biblioteki. Wykorzystujgc darmowe
aplikacje mobilne (w tym elementy Rozszerzonej Rzeczywistosci — AR), ,,ozywimy” oktadki ksigzek i
plakaty, tgczac pasje do czytania z nowoczesng cyfrowa tworczoscig.

Program szkolenia:

e Storytelling wizualny. Podstawy kompozycji i kadrowania w fotografii i wideo smartfonem - jak
opowiedziec historie obrazem?

e 0Od nagrania do montazu. Praktyczne ¢wiczenia z nagrywania i edycji krotkich filmoéw (BookTube,
Bookstagram, rolki, CapCut) w darmowych aplikacjach mobilnych (ciecie, dodawanie muzyki,
napisy).

e Kreatywna grafika. Projektowanie angazujacych postéw, plakatéw i prostych animacji
inspirowanych ksigzka (np. w aplikacji Canva).

e Ozywiamy biblioteke. Wprowadzenie do Rozszerzonej Rzeczywistosci (AR) i tworzenie wtasnych
,0zywionych” oktadek ksigzek lub plakatow.

e Mini-projekt. Stworzenie i prezentacja wtasnej cyfrowej historii (wideo, grafiki lub AR) inspirowanej
wybrang ksigzka.



Temat 7: Z lotu ptaka, czyli dron w naszej instytuciji

Zawsze warto pokazac rozmach organizowanych przez nas wydarzen. Widok z lotu ptaka daje takg
mozliwos¢. Dron, to nie jest juz droga zabawka dla wybranych. To narzedzie, ktére moze znacznie
wzmocni¢ Twadj przekaz promocyjny. Kiedy zatem warto zakupi¢ drona? Jakiego? Jakie szkolenia
powinien ukonczy¢ obstugujacy go pracownik? Podczas naszego warsztatu odpowiemy na powyzsze
pytania oraz pokazemy podstawy korzystania z tego nowoczesnego narzedzia.

Program szkolenia:

Kiedy warto kupi¢ drona?

Wybdr rodzaju i modelu urzadzania,
Wymagane szkolenia i certyfikaty,

podstawy obstugi popularnych modeli,
narzedzia do montazu materiatow filmowych.

Temat 8: Jak prowadzi¢ zajecia metodg STEAM — nauka przez

doswiadczenie i kreatywnosS¢ w dziataniu

Szkolenie pokazuje, jak w praktyce prowadzic¢ zajecia metodg STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, Mathematics). Uczestnicy poznajg idee uczenia poprzez doswiadczenie i wspotprace,
a takze wykonajg kilka prostych projektéw STEAM, by samodzielnie przejs¢ przez caty proces — od
pomystu do realizacji. Dowiedzg sie, jak tworzy¢ angazujgce zajecia rozwijajgce ciekawosc, krytyczne
myslenie i kreatywnos¢ dzieci oraz mtodziezy.

Program szkolenia:

Czym jest metoda STEAM i dlaczego dziata.

Jak zaplanowac zajecia oparte na eksperymencie i wspotpracy.
Praktyczne projekty STEAM - od koncepcji do efektu.
Wykorzystanie prostych materiatéw i narzedzi technologicznych.
Jak wspierac kreatywnosc¢ i innowacyjne myslenie uczestnikow.
Rola prowadzgcego jako mentora i inspiratora procesu.
Opracowanie autorskiego scenariusza zaje¢ STEAM.

Temat 9: Mini laboratorium kultury, czyli STEAM dla dzieci

Uczestnicy nauczg sie, jak projektowac i prowadzic zajecia, ktore rozwijajg logiczne myslenie i
kreatywnosc¢ w jednym. Otrzymajg gotowe scenariusze, ktore pozwolg im natychmiast uatrakcyjnic
oferte biblioteki, przyciagajac nowg grupe mtodych uzytkownikéw i ich rodzicéw, poszukujgcych zajec
wykraczajgcych poza tradycyjne czytelnictwo.

Program szkolenia:

e Jak potgczyc¢ elementy nauki, technologii, sztuki oraz literatury w spdjny warsztat?



e Jak uzyc tanich zasobow do nauki kodowania i eksperymentow?
e Jakie sg metody angazowania dzieci w eksperymenty i samodzielne rozwigzywanie problemoéw?



