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W Towarzystwie Inicjatyw Twérczych ,e" od 2002 roku wspiera-
my animatoréw kultury, instytucje i organizacje dziatajgce na rzecz
zmiany spotecznej w swoich lokalnych srodowiskach. Od samego po-
czqtku pracujemy takze z mtodymi twércami - z jednej strony poma-
gamy im rozwijac autorskie projekty, z drugiej - stymulujemy dziata-
nia interdyscyplinarne, w ktérych narzedzia twércze pomagaijq lepiej
rozumiec i opisywacé rzeczywistosc.

Obok filmu czy fotografii, coraz czesciej sieggamy w tym celu po na-
rzedzia nowych mediéw i nowych technologii. W potocznym mysleniu
traktuje sie je wciqz jako przeciwienstwo ,analogowej” rzeczywistosci:
sSwiat cyfrowy to swiat, ktéry ,wykrada” nas z prawdziwego, realnego
zycia i odcigga od petnego w nim uczestnictwa. Jednoczesnie cyfrowa
rzeczywistosc jest przychylna gtéwnie tym, ktérzy niemal organicznie
przyswajajq zasady jej funkcjonowania — mtodych ludzi ze Srodowisk
faworyzowanych, majgcych dostep do dobrej klasy sprzetu i, pozornie,
utatwione dzigki temu funkcjonowanie w nowoczesnosci.

Wielu ludzi (nie tylko tych urodzonych w XXI wieku) do sieci przenio-
sto najwazniejsze przestrzenie budowania i utrwalania swojej spo-
tecznej tozsamosci. Ci, ktorych taki stan rzeczy uwiera, mogq zawsze
w ramach prywatnego protestu nie zaktada¢ kont na portalach spo-
tecznosciowych albo je likwidowac i rezygnowac z instalacji kolejnych
aplikacji na telefonie. Dla nas - podobnie jak dla wielu innych organi-
zagcji i instytucji kultury, wybér ten nie jest zero-jedynkowy.
Warszawa Lab to projekt, w ktérym podjeliSmy prébe stymulowa-
nia i wzmachniania owej ,analogowej” rzeczywistosci za pomocq tego,
co cyfrowe. UzyliSmy narzedzi nowych mediéw i nowych technologii
w sposob, ktéry nie odcina od rzeczywistosci, ale pozwala sie do niej
przyblizy¢ i skutecznie na niq wptywaé. Dzieki zaangazowaniu licz-
nych partneréw projektu - od miejskich aktywistéow po ekspertéw
z dziedziny IT - mogliSmy przez ponad rok eksperymentowad, trak-
tujgc Warszawe jako Miejskie Laboratorium Edukacji Medialnej.
Przedstawiamy krétki przewodnik po programie: jego odbiorcach,
zatozeniach i przebiegu poszczegélnych dziatan.
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Pierwszq czes$¢ przewodnika stanowi opis zrealizowanych dziatah -
serii intensywnych spotkan warsztatowych z mtodymi warszawiaka-
mi. W tej czesci prezentujemy réwniez trzy scenariusze warsztatow,
wykorzystujgcych narzedzia nowych mediéw i nowych technologii do
refleksji nad miastem. Scenariusze te oparte sq na formule naszej
publikacji Pomysty do Zrobienia, gdzie prezentujemy blisko sto przy-
ktadéw na réznorodne dziatania animacyjne (wiecej na pomyslydo-
zrobienia.e.org.pl).

W drugiej czesci prezentujemy mini-raport Medialnej EDUackji War-
szawy — seminarium, skierowanego do warszawskich sSrodowisk zaj-
mujgcych sie edukacjg medialng.

Ostatni tekst tego manuala to socjologiczna préba odpowiedzi na
pytanie, kim jest odbiorca dziatan animacyjnych w wielkim miescie
i w jaki sposéb projektowaé te dziatania, tak by unikng¢ jednoznacz-
nego, szufladkujgcego podziatu uczestnikow.

Dorota Borodaj, Towarzystwo Inicjatyw Twérczych , "

Promujgc harmonijne wspétistnienie, Fundacja Evens inicjuje dzia-
tania majgce na celu rozwijanie umiejetnosci korzystania z mediéw.
Podnosimy swiadomosc tego, jak sq tworzone media i w jakim kon-
tekscie kulturowym funkcjonujq, zachecamy do ich twérczego i etycz-
nego wykorzystania. Chcemy w ten sposéb przyczyniac sie do wy-
chowywania swiadomych, aktywnych i odpowiedzialnych obywateli.
Stwarzamy warunki do nauki krytycznego myslenia, umiejetnosci ko-
rzystania z wielu zrédet, sSwiadomego konsumowania i wytwarzania
danych. Niezwykle wazny jest dla nas aspekt etyczny i obywatelski.

Wszystkie te obszary spotykajq sie w projekcie Warszawa Lab, ktéry
uczy $wiadomego i odpowiedzialnego korzystania z mozliwosci, jakie
dajg nam nowe media i nowe technologie. Nasi uczestnicy siegneli po
znane i dostepne wszystkim narzedzia po to, aby uzyé ich w twoérczy,
obywatelski sposéb. To oni cyfrowo opisali Warszawe i znalezli spo-
soby na zaangazowanie sie w tworzenie lepszego i bardziej otwar-
tego miasta, na realng zmiane spotecznq, do ktérej moze dojs¢ dzieki
umiejetnemu uzywaniu nowych mediéw i technologii. Jestesmy dum-
ni, ze Fundacja Evens mogta przyczynic sie do tej zmiany.

Joanna Krawczyk, Fundacja Evens

Projekt Warszawa Lab zostat realizowany przez Towarzystwo Inicjatyw Twérczych ,e"
we wspotpracy z Fundacjg Evens oraz ze srodkéw Ministra Kultury i Dziedzictwa
Narodowego.
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Dorota Borodu'!

Co

Warszawa Lab to projekt-spotkanie. Po pierwsze - to spotkanie
z miastem, z jego energiq, mieszkancami, z jego przestrzeniq i histo-
riq. Po drugie - to program, w ktérym przecieliSmy ze sobq sciezki kilku
grup mieszkancéw miasta: mtodych ludzi, okreslanych przez eksper-
téw jako ,cyfrowi tubylcy” oraz miejskich aktywistéw, przedstawicieli
formalnych i nieformalnych organizacji i instytucji. Ci pierwsi wyko-
rzystujg narzedzia medialne przede wszystkim do zaspokajania swo-
ich codziennych potrzeb spotecznych - komunikujq sie za ich pomocg
i uzywajq ich gtéwnie do rozrywki. Ci drudzy zmieniajqg miasto, budujgc
konsekwentnie wizje swiadomych, zaangazowanych obywateli, ktérym

nie jest wszystko jedno, jak dziata i wyglgda ich najblizsze otoczenie.

Dla koo

Do udziatu w projekcie zaprosiliSmy trzydziescioro mtodych warsza-
wiakéw w wieku 12-19 lat, ponad potowa z nich nie uczestniczyta
wczesniej w zajeciach poswieconych nowym mediom i nowym tech-
nologiom. Przez ponad pét roku spotykalismy sie z nimi raz w miesigcu
podczas intensywnych, weekendowych warsztatéw intermedialnych.
Do udziatu w warsztatach sktonity ich réznorodne motywacje: che¢
zdobycia wiedzy z zakresu pracy z nowymi mediami, che¢ poznania
blizej tematéw zwigzanych z Warszawq, potrzeba zaangazowania
sie w twérczy projekt. Wiekszos¢ z nich nie miata wczesniejszego do-
swiadczenia ani w dziataniach zwigzanych z narzedziami cyfrowymi,
ani z tematykg miejskiego aktywizmu. Jednoczesnie byli to tzw. ak-
tywni uczniowie - z dobrych szkét, angazujqcy sie w wiele aktywnosci
pozalekcyjnych, ciekawi nowych wyzwan. Korzystali dotgd z internetu
czy powszechnie znanych i dostepnych aplikacji w bardzo podobny
sposdb - raczej dla rozrywki i podtrzymywania wiezi spotecznych.
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Jak

Kazde ze spotkan zostato poswigcone konkrethemu tematowi - od
historii, przez mieszkancéw, po miejskich aktywistéw. Wspdélnym mia-
nownikiem tych tematéw bylo Swieze, autorskie spojrzenie na War-
szawe oraz poszukiwanie w niej miejsc, historii i ludzi, ktérzy starajg
sie zmieniaé otoczenie na lepsze, bra¢ za nie odpowiedzialnos¢ i ak-
tywnie na nie wptywaé.

Naszym celem byto interpretowanie poszczegélnych tematéw zwiq-
zanych z Warszawq za pomocg konkretnych narzedzi nowych me-
diéw - od narzedzi audiowizualnych, przez proste programy i apli-
kacje, po narzedzia nowych technologii. Efekty pracy - krétkie formy
wideo, podkasty, materiaty wizualne etc. oznaczaliSmy na mapie,
znajdujqcej sie na stronie internetowej projektu.

Wypracowanie tych konkretnych, ,twardych” efektéw warsztatow
stanowito jeden z naszych celéw. Réwnie wazne (jesli nie najwazniej-
sze) byto przyblizenie uczestnikom istotnych, aktualnych, spotecznie
zaangazowanych tematéw zwiqzanych z Warszawq - z tym, jak sie
zmienia i w jaki sposéb do tej zmiany przyczyniajq sie jej zaangazo-
wani mieszkanhcy.

Z kim

Do wspétpracy przy kazdym z tematéw zapraszali$my instytucje, or-
ganizacje i konkretne osoby, ktére sq dla nas wzorem i silnym punk-
tem odniesienia w promowaniu oddolnego, obywatelskiego myslenia
o miescie. Stawali sie oni przewodnikami dla naszych uczestnikéw,
prezentujqc im obszary swojego dziatania i zapraszajqc do wiqgczenia
sie w obywatelskie dziatania na rzecz miasta.

tagcznikami, ktérzy pomagali przy tym spotkaniu, byli eksperci
zajmujgcy sie mediami i nowymi technologiami. Dla nich samych
sieganie po narzedzia cyfrowe w tak konkretnie zarysowanych ra-

mach tematycznych oraz praca z naszymi uczestnikami byto waz-
nym i ciekawym doswiadczeniem, z ktérego mamy nadzieje bedq
jeszcze czerpac.

Tematy

Kazdy warsztat zostat poswiecony konkretnemu tematowi zwig-
zanemu z miastem. Efekty pracy uczestnikéw mozna obejrze¢ na
stronie wawalab.e.org pl, po kliknieciu w poszczegdlne znaczniki na
mapie.

Kto zmienia miasto

Pierwsze warsztaty poswiecilismy wirtualnemu porzgdkowaniu miej-
skiego chaosu wizualnego. Narzedzia cyfrowe sq dzis wtasciwie nie-
zbedne nie tylko do opisywania rzeczywistosci, ale i do aktywnego
wptywania na otoczenie. Wiedzq o tym najlepiej miejscy aktywisci,
ktérych potrzebom wychodzqg naprzeciw nowe media i technologie.
Naszym partnerem byto stowarzyszenie Miasto Moje a w Nim, ktére
walczy z nielegalnymi reklamami i zawtaszczajqcq przestrzen poli-
tykq firm outdoroowych. Stowarzyszenie prébuje zaréwno wptywaé
na zmiany w ustawodawstwie, jak i wigcza¢ do dyskusji gtosy samych
mieszkancow.

W ramach warsztatéw fotograficznych i multimedialnych powstata
seria slideréw i giféw. Te pierwsze, bazujgce na archiwalnych foto-
grafiach Warszawy (ze zbioréw NAC) pokazujq, jak wielkoformatowe
reklamy zawtaszczajg architekture. Gify powstaty w wyniku ,wyczysz-
czenia” fasad budynkéw z szyldéw i tablic za pomocq jednego z darmo-
wych programéw graficznych. Efekty pracy mozna oglgdac na mapie
na stronie gtéwnej projektu — po przyblizeniu danego obszaru i kliknie-
ciu w znacznik mozemy oglqdaé alternatywny miejski krajobraz.
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Co pamieta miasto

Ten warsztat byt dla uczestnikéw okazjg do doswiadczenia tego, jak
wielowymiarowa i niejednoznaczna jest historia Warszawy. Naszym
partnerem zostato Muzeum Woli i witasnie ta dzielnica stata sie obsza-
rem naszych poszukiwan. Na dwa dni przestrzen Muzeum zamienita
sie w otwarte archiwum - uczestnicy przeszukiwali cyfrowe i analogo-
we zbiory, gromadzqc materiaty do wideo-opowiesci o szesciu miej-
scach na mapie Woli. Kazde z tych miejsc gromadzi w sobie od lat wie-
le Sladéw przesztosci. Do ich rownolegtego odkrywania postuzyta nam
Aurasma - darmowa aplikacja pozwalajgca na ,rozszerzanie rzeczy-
wistosci” (ang. augumented reality) o te wiasnie réwnolegte historie.

Budynek Muzeum Woli, Fabryka Franaszka, ulica Chtodna, dawny
Dom Stowa Polskiego, Fabryka Paschalskich i ulica Wolnos¢ zostaty
przez nas oznakowane przy pomocy tzw. triggeréw. Po odnalezieniu
ich na naszej mapie (a nastepnie w rzeczywistosci) i uzyciu wspomnia-
nej aplikacji mozna dowiedzie¢ sie miedzy innymi, kto w Polsce odbyt
pierwszy lot balonem, kim byta rodzina Paschalskich i kto wyprodu-
kowat polski odpowiednik ,Wyjscia robotnic z fabryki" braci Lumiére.

Partnerem warsztatu byto Muzeum Woli.

Kim sq warszawiacy

Reportaz multimedialny to wcigz mato rozpoznawalna w Polsce forma
dziennikarska. Teksty publikowane w sieci przyjeto sie traktowaé jak
przedruki z gazet papierowych - tymczasem fakt, ze funkcjonujq one
w formie cyfrowej, daje im nieograniczone mozliwosci wykorzystywania
materiatéw multimedialnych. Multimedia te stuzg w takim tekscie nie jako
jego ilustracja, ale majq réwnorzedny status do tekstu pisanego. Wideo,
fotokasty, podkasty, infografiki przeplatajq sie z tekstem pisanym, po-
zwalajgc na odbiér opowiadanej historii na wielu réznych poziomach.

W ramach trzeciego warsztatu uczestnicy poznali specyfike repor-
tazu multimedialnego i obejrzeli przyktady jego realizacji. Nastepnie

tworzyli wspdlng opowies¢ multimedialng o wyjgtkowych mieszkan-
cach Warszawy - w rézny sposéb z nig zwigzanych, aktywnie dzia-
tajgcych na rzecz jej mieszkancoéw i przestrzeni.

Co stycha¢ w miescie

Kolejny warsztat poswiecilismy odkrywaniu dzwiekowego pejzazu
miasta. Pejzaz dzwiekowy (ang. soundscape) to catosé dzwiekow,
jaka otacza cztowieka w jego srodowisku. W miescie sktadajq sie
na niego nieskonczenie liczne odgtosy, muzyka, a takze to, co nazy-
wamy hatasem i to, co udaje sie z niego wytowic.

PostanowiliSmy zbadad, co sie dzieje z naszym stuchaniem i stysze-
niem, kiedy postuzymy sie cyfrowymi narzedziami do obrébki dzwie-
ku. Jak mogq nam poméc lepiej zrozumieé, ustyszed i uporzqdkowaé
elementy, ktére sktadajq sie na dzwieki miasta. Uczestnicy realizowali
nagrania w pieciu lokacjach Warszawy, kazda z nich znajdowata sie na
linii Alei Jerozolimskich, a wiec jednej z miejskich arterii przecinajgcych
centrum - epicentrum dzwiekéw. Powstat cykl krétkich reportazy in-
spirowanych tym, co stycha¢ w miescie i czego stucha miasto.

Partnerem tego warsztatu byt projekt Miasto Puszcza.

Kto buduje miasto

tematem tego spotkania byty lokalne centra, wazne dla mieszkancéw
Warszawy. Kto i w jaki sposéb je tworzy? Jakie elementy decydujg
o tym, ze dane miejsce staje sie wazne dla lokalnych spotecznosci,
a co jest potrzebne innym, by mogty przyciggac¢ i integrowa¢ war-
szawiakéw? Odpowiedzi na te pytania szukali$my wspélnie z twor-
cami Warszawskich Centréw Lokalnych — warsztatéw eksperckich,
organizowanych przez Oddziat Warszawski SARP na zlecenie Miasta
Stotecznego Warszawy. Celem tego programu jest okreslenie stan-
dardéw funkcjonowania centréw lokalnych, wyznaczenie sieci war-
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szawskich centréw oraz przygotowanie modelowych scenariuszy ich
dziatania w wybranych miejscach Warszawy.

Uczestnicy odwiedzili pie¢ takich miejsc. W wyniku tych spotkan
oraz przeprowadzonych na miejscu dokumentacji, a takze rozméw
z inicjatorami i twércami dziatajgcych tam inicjatyw, powstata seria
glogéw - cyfrowych kolazy, wykorzystujgcych narzedzia multimedial-
ne do prezentacji najwazniejszych informacji o miejscach, ich poten-
cjale i zrealizowanych oraz zaplanowanych dziataniach.

Partnerem tego warsztatu byty Warszawskie Centra Lokalne.
Wspoétpraca: Stowarzyszenie Moja Narbutta, Otwarty Jazdéw, Gru-
pa Odkrywkowa Osiedla Przyjazn, Trzy Pokoje z Kuchniq, Biatotecki
Osrodek Kultury, Bemowskie Centrum Kultury ArtBem.

Kto programuje miasto

Temat i forma ostatnich warsztatéw stanowity klamre z pierwszymi
zajeciami — ponownie spotkaliSmy sie z przedstawicielami warszaw-
skich srodowisk miejskich aktywistow, z ktérymi szukalismy odpowie-
dzi na pytania, w jaki sposéb mozemy diagnozowac i odpowiadaé na
potrzeby naszego najblizszego otoczenia: ulicy, sqgsiedztwa, dzielnicy.
ZastanawialiSmy sie, jakie konkretne narzedzia miejskiej partycypacji
majqg do dyspozycji mieszkancy i czy chetnie z nich korzystajq.
Drugiego dnia warsztatéw uczestnicy, przy pomocy technologii Arduino,
programowali proste urzgdzenia i mechanizmy, ktére mogtyby okazac
sie pomocne dla mieszkancéw. Powstat system automatycznego na-
wadniania roslin (z myslq o spotecznych ogrodach miejskich), mecha-
nizm do pomiaru predkosci samochodoéw przejezdzajgcych przez ruchli-
we przejscie dla pieszych, licznik do rejestrowania liczby przechodniow
(zaprogramowany z myslq o ciemnej ulicy, ktérej mieszkarncy starajq sie
o zamontowanie latarni), automatyczny ekologiczny zraszacz na wy-
padek upatéw (uruchamiajgcy sie tylko wtedy, kiedy ktos obok niego
przechodzi) czy licznik pomiaru gtosnosci ruchu ulicznego.

Partnerem tego warsztatu byt Otwarty Jazdéw oraz Akademia Mto-
dego Hackera.

Opinie

Wymieniane przez uczestnikdw najwazniejsze korzysci wyniesione
Z programu mozna podzieli¢ na trzy grupy:

=»  Korzysci zwiqzane z nabywaniem nowych umiejetnosci (praca
z kamerq i dzwiekiem, montaz, poznanie nowych programéw
i aplikacji, obrébka graficzna, poszerzanie wiedzy o prawie au-
torskim i Swiadomym tworzeniu tresci do sieci).

=»  Korzysci zwiqzane z pogtebianiem wiedzy dotyczqgcej miasta:

mozliwos¢ spotkania z zywq miejskq kulturg

lepsze poznanie miasta - zaréwno jego historii, jak i aktualnych
wyzwan

nauka budowania i wyrazania witasnego zdania w kwestiach
zwigzanych z miastem, uczestnictwo w publicznej debacie na
aktualne,

wazne tematy i poczucie wptywu na mozliwe zmiany

=»  Korzysci zwigzane z tworzeniem i wzmacnianiem relacji mie-
dzyludzkich: przetamywanie wtasnych trudnosci w kontaktach
z nowo poznanymi ludzmi, nauka pracy w grupie, poznawanie
ludzi, ktérzy inspirujg do myslenia o tym, co mozna robic¢ w zy-
ciu, zarazanie sie entuzjazmem do dziatania.
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Opinie uczestnikow:

=
N
===
==
s

Z punktu widzenia partneréw projektu najwazniejsze doswiadcze-
nia ze wspoélpracy przy projekcie dotyczyly:

1. Edukac;ji: projekt dat mozliwosé przekazywania mtodym miesz-
kancom Warszawy wiedzy o tym, jok mozna wptywaé na ota-
czajqcq przestrzen. Pozwolit na uwrazliwienie ich na spotecz-
ne problemy wraz z éwiczeniem sposobéw wychodzenia im
naprzeciw. Czes¢ partneréw po raz pierwszy miata okazje do
pracy z mtodziezq szkolng — po tym doswiadczeniu planujq oni
podjecie w przysztosci dziatan edukacyjnych skierowanych do
mtodych odbiorcéw.

2. Ksztattowania postaw i budowania etosu aktywnosci spotecz-
nej wsréd miodych ludzi, wzmacniania wspétodpowiedzialnosci
za otoczenie i poczucia, ze ,miasto jest przedtuzeniem wiasne-
go domu”.

Jednoczesnie zaréwno my - twércy programu, jak i nasi partnerzy
mieliSmy poczucie, ze wiele z tych spotkan byto potencjalnym zaczy-
nem do szerszej, bardziej pogtebionej pracy na konkretnym obsza-
rze. Przyjeta formuta warsztatéw — dwudniowe cykle, poswiecone
na teoretycznq i praktyczng prace wokoét konkretnego tematu, po-
zwalaty na tworzenie prostych, mozliwych do realizacji w tak krétkim
czasie efektéw. Kazdy temat mozna w przysztosci rozwing¢ w osobny,
dtugofalowy projekt, co pozwolitoby na utrwalenie nabytych umiejet-
nosci, a takze na silniejszq relacje z kazdym z partneréw i mozliwos¢
trwalszego zaadaptowania wypracowanych efektéw do ich potrzeb.
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stopien trudnosci:

Co pamieta
miasto

Czyli jak pozna¢ historie miejscowosci
i za pomocq nowych technologii
opowiadac o niej w przestrzeni publicznej.

Potrzebujemy:

Warszawa Lab - Miejskie Laboratorium Edukacji Medialnej. Manual.

4-20

2 dni
2 dni

aparaty fotograficzne,

kamery,

komputery z dostepem do sieci
oraz z programem do montazu
(np. Windows Movie Maker),

urzqgdzenia mobilne z dostepem
do internetu (smartfony, tablety)

film, foto, historia, miasto,
przestrzen publiczna, tozsamos¢ lokalna

Jak to zrobiliSmy:

W ramach projektu Warszawa Lab grupa animatoréw razem z mto-
dymi warszawiakami szukata sposobéw wykorzystania nowych me-
diow i nowych technologii do wptywania na miasto.

Podczas jednego z warsztatéw zajeli sie tematem historii Warsza-
wy, koncentrujqc sie na Woli — dzielnicy, ktéra jak w soczewce skupia
w sobie bardzo réznorodne opowiesci.

W Muzeum Woli, ktére zmienito sie w otwarte archiwum, kazda z grup
uczestnikéw opracowywata jeden temat zwiqzany z dzielnicq: wolne
elekcje (ktére miaty miejsce na terenie dzisiejszej ul. Wolno$¢), dziata-
jace na terenie Woli fabryki, Il wojna swiatowa i getto, historia budyn-
ku Domu Stowa Polskiego i historia siedziby Muzeum Woli. Uczestni-
cy przeglqdali dokumenty, ksigzki, archiwalia filmowe i fotograficzne
dostepne w muzeum, planowali scenariusze i techniki realizacji filmoéw
- od animacgji poklatkowej, przez minidokument, po montowanie frag-
mentdéw archiwalnych nagran z lat 20. i z czaséw wojny.

Drugiego dnia kazda z grup zajeta sie pracq nad swoim, trwajgcym
2-4 minuty, filmem.

Po zmontowaniu filméw uczestnicy przygotowali tzw. znaczniki - po
jednej fotografii przypisanej kazdemu filmowi. Fotografie zostaty wy-
drukowane i wyeksponowane na terenie Woli — w miejscach, ktérych
dotyczyty konkretne filmy. Nastepnie filmy zostaty zatadowane do
sieci przy pomocy darmowej aplikacji Aurasma. Mieszkancy War-
szawy, napotykajgc w wyznaczonych miejscach fotografie-znacz-
niki, mogq przy pomocy smartfonéw lub tabletéw ,ozywic” zdjecia
i zobaczy¢, jakie opowiesci sie pod nimi kryjq.

wspotpraca: Muzeum Woli
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Krok po kroku:

Aurasma to aplikacja wykorzystujgca technologie rozpoznawania
znacznikéw-obrazéw (miejsc, grafik, zdje¢, obiektéw) i pozwalajgca
dotgczaé do nich filmy.

Przy pomocy Aurasmy mozemy wskazywa¢ wtasne znaczniki i do-
dawac do nich stworzone przez siebie filmy i animacje, a nastepnie
udostepniac je innym uzytkownikom aplikaciji.

Aby korzysta¢ z aplikacji Aurasma, nalezy zainstalowac jg na swoim
urzqdzeniu mobilnym - w przypadku iPada lub iPhone’a nalezy pobrac
ja ze sklepu App Store; w przypadku urzqgdzen z systemem Android -
ze sklepu Google Play. Aplikacja jest bezptatna.

Instrukcja obstugi Aurasmy oraz tutoriale dostepne sq w sieci. Warto
przed warsztatami przeéwiczy¢ uruchamianie aplikacji i tadowanie
filmikow.

Zaczynamy od rozmowy o wielowarstwowej historii danego miejsca.
Odkrywamy i omawiamy kolejne warstwy. Zastanawiamy sig, ktére
historie sq najbardziej warte opowiedzenia, jakimi materiatami dys-
ponujemy, dokqgd i do kogo mozemy sie uda¢ po informacje.

Uczestnicy w kilkuosobowych grupach opracowujq konkretny temat
- gromadzq informacje, przeglgdajq i wybierajq archiwalia, rozpisujq
krok po kroku poszczegélne sceny.

Wazne, zeby grupy liczyty maksymalnie szes¢ oséb, aby np. podczas mon-
tazu filmoéw uczestnicy mogli w réwnym stopniu zaangazowac sie w prace.

W zaleznosci od tematu i dostepnych materiatéw filmy mogq by¢
zrealizowane w formie minireportazy, animacji poklatkowych, foto-
kastéw (potqczenie fotografii z elementami filmowo-dzwiekowymi)
czy remiksu filmowych materiatéw archiwalnych. Mozemy wyko-
rzystac aparaty fotograficzne z opcjg nagrywania, zas do montazu
mozna uzyc¢ jednego z dostepnych, bezptatnych programéw. Warto
zaprosi¢ do wspétpracy osoby, ktére mogq stuzy¢ wsparciem tech-
nicznym przy realizacji i montazu filméw. Filmy w ostatecznej wersji
powinny by¢ krétkie, pliki nie mogqg duzo wazyc.

Kazda z grup wybiera po jednym zdjeciu odpowiadajgcym jej filmowi.
Fotografie drukujemy i umieszczamy w miejscach, ktérych dotyczq
filmy. Zdjecia muszq by¢ bardzo mocno kontrastowe - inaczej apli-
kacja bedzie mie¢ problem z uruchomieniem znacznika. Warto wy-
drukowac je np. na folii lub piance, by byty bardziej trwate i odporne
na wilgoc.

Za pomocq aplikacji Aurasma do zdjeé-znacznikéw dotgczamy filmy
i udostepniamy je innym uzytkownikom.

Warianty:

Mozna poszukaé tematéw, ktére odnoszq sie do wspdtczesnosci
i stworzy¢ filmy z pomystami, jak zagospodarowaé puste, niewyko-
rzystane przestrzenie miasta i w takich miejscach umiesci¢ znaczniki
wraz z filmami.
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stopien trudnosci:

Miejska gumka
do w_yciercmia

Czyli jak za pomocq nowych technologii
pokazaé wizualny chaos przestrzeni

publicznej i zaproponowac¢ zmiany.

Warszawa Lab - Miejskie Laboratorium Edukacji Medialnej. Manual.

Potrzebujemy:
2-6
6-24
1dni
2 dni
aparaty fotograficzne,

komputery z programem graficznym
(np. darmowy program GIMP)
i dostepem do internetu

foto, miasto, przestrzen publiczna

Jak to zrobiliSmy:

W ramach projektu Warszawa Lab grupa animatoréw razem z mto-
dymi warszawiakami szukata sposobéw wykorzystania nowych me-
diow i nowych technologii do wptywania na miasto.

Podczas jednego z warsztatéw zajmowali sie miejskq estetykq,
a takze chaosem wywotanym wszechobecnymi wielkoformatowy-
mi reklamami oraz szyldami i tablicami na budynkach, ogrodzeniach
i murach. Wspdlnie zastanawiali sie, w jaki sposéb uwrazliwi¢ miesz-
kancéw Warszawy na problem wizualnego bataganu i pokazaé im
mozliwe alternatywy.

Do poprowadzenia pierwszej czesci animatorzy zaprosili stowarzy-
szenie Miasto Moje a w Nim, zajmujgce sie m.in. walkg ze szpecgcymi
reklamami. Ich prezentacja pokazata zaréwno reklamowe absurdy,
jak i pozytywne dziatania zmierzajgce do uporzgdkowania wizual-
nego chaosu.

Nastepnie uczestnicy ruszyli z aparatami fotograficznymi na ulice
Warszawy. Mieli za zadanie sfotografowac¢ fasady budynkéw okle-
jone szyldami, reklamy przystaniajgce widok na warszawskq archi-
tekture itp. Drugiego dnia kazdy z uczestnikéw wybrat jedno zdjecie,
nad ktérym chciat pracowaé. Jednym z kryteriéw wyboru byto to,
aby budynek byt w programie graficznym dos¢ tatwy do ,wyczysz-
czenia” dla poczgtkujgcych (np. reklama sieci komérkowej wiszqca
na jednolitej $cianie, banner na budynku na tle nieba). Po ,wymaza-
niu” z fasad budynkéw reklam uczestnicy ztozyli zdjecia ,przed” i ,po”
w formie giféw - prostych animacji, polegajgcych na naprzemiennym
ukazywaniu sie kazdego ze zdjec. Ta popularna w internecie forma
pozwala wyraznie dostrzec kontrast pomiedzy miastem ,zabrudzo-
nym” reklamami a takim, w ktérym przestrzen wizualna jest upo-
rzgdkowana i harmonijna.

wspotpraca: stowarzyszenie Miasto Moje a w Nim
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Krok po kroku:
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Rozmawiamy o tym, czym dla kazdego z uczestnikéw jest chaos wizu-
alny i jak go definiowaé. Zastanawiamy sie, ktére miejsca w naszym
miescie sq dla nas przykiadem na zachowanie estetyki, a w ktérych
rzqdzq reklamy. Czy nam przeszkadzajq? Jak wptywajg na nasz od-
biér przestrzeni publicznej? Czy wiemy, jak wyglqdajq budynki ukryte
pod wielkimi ptachtami banneréw reklamowych?

Uczestnicy w parach lub pojedynczo ruszajq z aparatami fotogra-
ficznymi na ulice miasta. Fotografujg budynki i miejsca, gdzie ban-
nery i reklamy wyraznie ,zgrzytajq”, zasmiecajq przestrzeh. Kazdy
uczestnik przynosi po ok. 8-10 zdje¢, nastepnie wybieramy jedno,
z ktérego bedziemy wymazywac zbedne elementy.

Mozemy skorzystaé z dostepnych w sieci darmowych programoéw
graficznych. W internecie znajdziemy liczne samouczki i tutoriale
dotyczqce ich obstugi, warto réwniez zaprosi¢ do wspétpracy przy
tej czesci warsztatu ekspertéw - osoby pracujgce z programami
graficznymi, ktére krok po kroku przeprowadzq uczestnikéw przez
poszczegdlne etapy pracy.

Po wyczyszczeniu zdjec z niepozqgdanych elementéw tworzymy gify,
naktadajqgc na siebie zdjecie przed i po obrébce, nastepnie ekspor-
tujemy projekty jako pliki GIF.

Powstate gify warto podlinkowag, np. na stronie urzedu miasta lub
gminy, na Facebooku, i zacheci¢ czytelnikéw do dyskusji nad efektami
takiego ,porzqdkowania” miasta.

Warianty:

Narzedzia graficzne mozna wykorzystac takze do stworzenia ,alter-
natywnego krajobrazu” miejscowosci - graficznej propozycji ujedno-
licenia szyldéw i reklam.



15/27

Warszawa Lab - Miejskie Laboratorium Edukacji Medialnej. Manual.

stopien trudnosci:

Co sl_ychac':
W miescie

Czyli jak za pomocq nowych technologii stworzyé
dzwiekowy pejzaz miasta.

Potrzebujemy:

2-6
4-20

1dzien
2 dni

rekordery dzwieku,

stuchawki,

komputery z programem do montazu dzwigku
(np. darmowego Audacity)

dziennikarstwo, diwiek, miasto, przestrzen
publiczna

Jak to zrobiliSmy:

W ramach projektu Warszawa Lab grupa animatoréw razem z mto-
dymi warszawiakami szukata sposobéw wykorzystania nowych me-
diow i nowych technologii do wptywania na miasto.

Jeden z warsztatéw zostat poswiecony dzwiekom Warszawy i ich
wptywowi na mieszkarncéw miasta. Uczestnicy, przy wsparciu twér-
cow projektu Miasto Puszcza, dowiedzieli sie, czym jest pejzaz dzwie-
kowy (ang. soundscape) i w jaki sposéb to, co styszymy (albo czego
nie styszymy w sposéb swiadomy, ale co towarzyszy nam w warstwie
dzwiekowej) moze na nas oddziatywac. Aby to w petni zrozumiec,
ruszyli na ulice Warszawy zaopatrzeni w rejestratory dzwigku i stu-
chawki. Po raz pierwszy swiadomie skupiali sie¢ na wszechobecnym,
wielkomiejskim szumie, prébujgc wytapaé z niego poszczegdlne ele-
menty (muzyke, rozmowy, samochody itd.).

Nastepnie, podzieleni na mate grupy, nagrywali dzwieki w kilku wy-
branych lokalizacjach (centrum handlowe, lodowisko, warsztat sa-
mochodowy, dworzec PKP, ruchliwy skwer, bazar). Nagrywali takze
wypowiedzi przechodniéw - prosili ich o wstuchanie sie w otocze-
nie i opowiedzenie o tym, co styszq, a tych, ktérzy mieli stuchawki na
uszach, pytali, czego stuchajq.

Nastepnie zmontowali swoje nagrania w formie krétkich reportazy
dzwiekowych - kazdy z nich byt twérczq interpretacjq tego, co sktada
sie ha dzwiekowy pejzaz stolicy.

wspotpraca: Miasto Puszcza
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Krok po kroku:

Punktem wyjscia moze stac sie rozmowa o tym, w jaki sposéb wpty-
wdjg ha nas dzwigki otoczenia. Pytamy uczestnikéw, czy kiedykolwiek
zdarzyto im sie Swiadomie wstuchiwac¢ w miasto. Zastanawiamy sie,
w jakich miejscach ten dzwiekowy pejzaz jest kreowany swiadomie
(np. za pomocq muzyki w sklepach czy galeriach handlowych, w ra-
diu), a kiedy sktada sie na niego zbiér przypadkowych elementéw
(np. na ruchliwym skrzyzowaniu).

Rozdajemy uczestnikom rekordery dzwieku. Warto zadbaé o dobrej
jakosci rejestratory, ktére — po podtqczeniu stuchawek - pomogqg
w maksymalny sposéb doswiadczy¢ swiadomego stuchania oto-
czenid. Prosimy uczestnikéw, by zatozyli stuchawki i poszli na krétki
spacer, skupiajgc sie na tym, co styszq. Po powrocie zbieramy uwagi
i wypisujemy elementy, ktére udato sig ustysze¢ — wszystkie sktadajg
sie na dzwiekowy pejzaz.

Uczestnicy w niewielkich grupach wybierajqg lokalizacje i ruszajq na
ulice. Przez ok. trzy godziny nagrywajq w tych miejscach materiaty -
rozmowy, dzwieki otoczenia, krétkie wypowiedzi itp. Na jeden rekor-
der dzwieku powinny przypadaé¢ maksymalnie dwie osoby.

Przy pomocy jednego z programoéw do montazu dzwieku kazda
z grup montuje krotkie, 2-5-minutowe etiudy dzwiekowe. Mogqg one
mie¢ forme reportazowgq (jak np. sonda uliczna, w ktérej pytamy ludzi

o to, czego wtasnie stuchajq) lub by¢ bardziej abstrakcyjng interpre-
tacjq tego, co udato sie ustyszed i zarejestrowac.

Linki do tych nagran mozemy nastepnie umiesci¢ na naszej stronie
internetowej, opisujgc miejsce i okolicznosci ich realizacji.

Warianty:

W podobny sposéb mozemy mysleé¢ o tym, co widaé w miescie — sku-
pienie sie na jego réznorodnych, czesto niepasujqcych do siebie ele-
mentach wizualnych moze by¢ pretekstem np. do tworzenia kolazy
i ,alternatywnych” wizji miasta - architektury, ulic itp.
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Waznym elementem programu Warszawa Lab byto zorganizowane
wspélnie z Warszawskim Programem Edukacji Kulturalnej otwarte
seminarium ,Medialna EDUakcja Warszawy” - spotkanie warszaw-
skich edukatoréw i animatoréw korzystajgcych w pracy z narzedzi
nowych mediéw i nowych technologii.

Uczestnicy, podzieleni na cztery grupy robocze, zastanawiali sig mig-
dzy innymi nad tym, jakq role odgrywa program edukacji medialnej
w krajobrazie warszawskiej edukacji kulturalnej, a takze co edukacja
medialna i jej narzedzia mogq przynies¢ miastu, aby byto bardziej
otwarte na potrzeby mieszkancéw i aktywnie wigczato ich w proces
budowania miejskiej rzeczywistosci.

Wsréd uczestnikéw ,Medialnej EDUakcji” przewazali przedstawicie-
le organizacji pozarzgdowych oraz nieformalnych grup i instytucji
zajmujgcych sie szeroko rozumiang edukacjq kulturalng, na co dzien
wykorzystujgcy w swojej pracy rozmaite aplikacje mobilne i media
spotecznosciowe. Zdecydowanie mniej byto oséb reprezentujgcych
warszawskie domy kultury i biblioteki (a wiekszos$¢ tych, ktére byty
obecne, narzedzia edukacji medialnej wykorzystuje w niewielkim
stopniu bqdz wcale).

Ponizej prezentujemy najwazniejsze wnioski ptyngce z tego spotkania.

Moderacja grup i opracowanie wnioskow:
Anna Buchner, Eliza Gryszko, Katarzyna Sawko, Maria Wierzbicka,
Katarzyna Zaniewska

Zasadnicza dla rozpoczecia pracy w grupach roboczych byta odpo-
wiedz na pytania, czym witasciwie jest edukacja medialna i jak w war-
szawskim srodowisku edukacyjnym definiujemy jej odbiorcéw i narze-
dzia. Doprecyzowano pojecie edukacji medialnej jako wykorzystywanie
szeroko pojmowanych nowych technologii w projektach spotecznych
oraz jako nauke krytycznego podejscia do tworzenia i odbioru prze-
kazéw medialnych, Swiadomego korzystania z mozliwosci, jakie dajg
nowe technologie i sensowne tworzenie przekazéw. Natomiast za

narzedzia edukacji medialnej uznano: oprogramowanie, sprzet (np.




smartfony, tablety) oraz media spotecznosciowe, platformy do dziele-
nia sie materiatami audiowizualnymi, kody QR, hashtagi, aplikacje mo-
bilne, ale takze fotografie czy film - tworzone i zapisywane cyfrowo.

Tematy, ktérymi zajmuje sie ta gatqz edukacji, a takze jej mozliwe

obszary dziatania, to miedzy innymi:
objasnianie, jak dziatajg media - krytyczne podejscie do rynku
medialnego (znajomos$é jego mechanizmoéw, zaleznosci i finan-
sowania) oraz do gotowych platform i narzedzi, do wtasnosci
intelektualnej i szukanie sposobdéw korzystania z nich;
Swiadome tworzenie przekazéw medialnych i stawianie pytan
o to, dokqd trafi przekaz, do czego moze poza naszym wpty-
wem zostaé wykorzystany oraz w jaki sposéb zadbac¢ o kwestie
zwiqzane z prawem i bezpieczehstwem itp;
poszerzanie wiedzy z zakresu prawa autorskiego - zasady
tworzenia i przetwarzania tresci przez osoby prywatne, insty-
tucje kultury i nauczycieli korzystajgcych w pracy z materiatéw
pozyskanych w sieci.

Pytanie, jak uzywaé narzedzi edukacji medialnej, dotyczy w szczegdl-
nosci dwéch zagadnien.

Po pierwsze - zwigzane jest ze sposobami uczenia i metodykqg pracy
edukatoréw, po drugie - jest pytaniem o balans miedzy online i of-
fline, miedzy dziataniami za pomocq narzedzi w przestrzeni cyfrowej
a rzeczywistosciq ,analogowq”. Wazne, by dziatania edukacyjne byty
nie tylko powigzane z konkretnymi narzedziami, ale wplataty wyko-
rzystywanie kompetencji medialnych w prace w innych obszarach.
Dobrg analogiq wydaije sie dtugopis i nauka pisania, ktéra z poczgtku
wymaga odrebnych, dedykowanych zajec, zas z czasem jest wyko-
rzystywana automatycznie, a nie jako cel sam w sobie. Chodzi za-

tem o to, by edukacja medialna towarzyszyta ludziom niezaleznie od
poziomu ich umiejetnosci, a to pozwoli na stopniowe przyswajanie
nowych tresci i kompetenciji. Kluczowe wydajq sie tu réwnolegte dzia-
tania w ramach formalnej i pozaformalnej edukag;ji.

W ujeciu uczestnikéw ,Medialnej EDUakcji” narzedzia edukacji me-
dialnej poszerzajqg perspektywy, zwiekszajqg wptyw na rzeczywi-
stosé, uatrakeyjniajg dziatania, zwiekszajg moc przekazu, pozwa-
lajg na osiqgniecie zmiany. Dzieki wykorzystaniu narzedzi nowych
mediéw pojecie lokalnosci nabiera nowego wymiaru. Przestaje by¢
ona powigzana z fizyczng obecnoscig w danym miejscu. Korzystajgc
z urzqgdzen mobilnych i odpowiednich aplikacji, mozemy na odlegtosé
brac¢ udziat w lokalnych wydarzeniach. Podkreslano przy tym niewy-
starczalnosé tego, co jest dostepne tylko przez tablet czy komputer.
Edukacja medialna nie skupia sie na samym narzedziu (programie,
aplikacji, aspekcie technicznym itp.), lecz pozwala nauczyc¢ sie jego
obstugi niejako przy okazji pracy nad szerszym tematem, zwigzanym
z kulturgq, historiq, przestrzeniq.

Narzedzia edukacji medialnej mogq wzmacnia¢ dziatania na rzecz
miasta i jego mieszkancéw na wiele sposobdéw, miedzy innymi przez:
docieranie do szerokiego grona odbiorcéw;
bardziej precyzyjne okreslanie grupy docelowej;
tworzenie interaktywnych projektow;
rozbudzenie ciekawosci uczestnikéw dotyczqcej danego aspek-
tu miasta (np. historii, przyrody, przestrzeni etc.);
tworzenie coraz bardziej zaawansowanych projektéw dzie-
jacych sie réwnoczesnie na dwéch ptaszczyznach: w Swiecie
realnym i w Swiecie wirtualnym:;



wspoéttworzenie projektow przez odbiorcéw (np. przez udo-
stepnianie swoich zdje¢, swoich filmikéw oznaczonych odpo-
wiednim hashtagiem lub w przeznaczonej do tego wirtualnej
przestrzeni);

czerpanie inspiracji do tworzenia projektéw z dostepnych na-
rzedzi edukacji medialnej (np. odnajdujemy swietng aplikacje
i bazujgc na mozliwosciach, jakie daje jej wykorzystanie, budu-
jemy wokét niej konkretne dziatanie;

budowanie spoteczenstwa obywatelskiego (poprzez zwiek-
szanie zainteresowania lokalnymi problemami, angazowanie
coraz wiekszej liczby ludzi w rozmaite dziatania);

okreslanie kierunkéw rozwoju miasta w bezposrednim kontak-
cie z jego mieszkaricami (np. dotyczy infrastruktury).

Punktem wyjscia tej dyskusji byto miejsce edukacji medialnej w szer-
szym krajobrazie miejskiej edukacji kulturalnej. Gdzie szuka¢ edukaciji
medialnej, jak jq interpretowad, gdzie jest jej poczqgtek, gdzie koniec?
Czy zatozenia i priorytety edukacji medialnej powinny by¢ spisane
w jednym okreslonym dokumencie, czy tez pojecie edukacji medialnej
jest na tyle rozmyte, szerokie i wszechobecne, ze nie ma potrzeby (ani
mozliwosci) jej regulowania?

Wreszcie: jakie kompetencje ma tutaj samorzad lokalny, kto zajmuje
sie tg tematykq, jakqg petni role, jakie ma zasoby i jak mozna sie nimi
dzieli¢?

Osoby pracujgce w tym obszarze (mowa tu zaréwno o urzednikach,
pracownikach Il sektora oraz osobach pracujgcych w instytucjach
publicznych, takich jak domy kultury, biblioteki publiczne) napotyka-
ja na rozmaite trudnosci. Wsréd najwazniejszych mozna rozpoznad:

Brak pogtebionej diagnozy srodowisk zwigzanych z edukacjqg
medialng. Whnioski ze sporzqdzanych dotqd diagnoz nie prze-
ktadajq sie na praktyke, a wskazywane w badaniach rekomen-
dacje nie przechodzq w dziatanie. Znikome rozpoznanie lokal-
nego potencjatu (organizacyjnego, osobowego, narzedziowego
itd.) skutkuje ciggtym ,wywazaniem otwartych drzwi”. Nie
wykorzystujemy dostepnych juz narzedzi, nie rozwijomy wy-
pracowanych juz form wspétpracy, nie nawiqgzujemy dialogu
z potencjalnymi partnerami. Czesto nie wiemy, kto, gdzie i za
pomocq jakich narzedzi dziata.

Brak wspdlnego jezyka warszawskiego srodowiska zajmujqce-
go sie tematykq edukacji medialnej. Utrudnia to podejmowanie
wspotpracy przy realizacji przedsiewzieé na rzecz rozwoju edu-
kacji medialnej i powoduje informacyjny batagan. Dotyczy to juz
chocby definiowania samej edukaciji medialnej, a koszty tego ba-
taganu ponoszq czesto w pierwszej kolejnosci odbiorcy dziatan.
Sztywne ramy i zasady dziatania instytuciji kultury w stolicy: ich cze-
ste zamkniecie na inicjatywy z zewnaqtrz i nieudostepnianie prze-
strzeni na dziatania dotyczqce edukaciji, w tym edukacji medial-
nej, prowadzone przez podmioty nieformalne i trzeciosektorowe.
Brak wsparcia dla inicjatyw grup nieformalnych. Inicjatywy
takie czesto sq niedostrzegane przez wtadze miasta. Nie ko-
rzysta sie z doswiadczen tych grup i pomija sie ich gtos w pla-
nowaniu dziatan.

Wspétpraca tylko na utartych zasadach. O ile 1l sektor zaczy-
na by¢ postrzegany jako istotny partner w obszarze edukacji,
to grupy nieformalne i biznes pozostajq na razie poza sferg



wspotpracy. Wynika to by¢ moze z niedostrzegania potencjatu
tych grup oraz z braku umiejetnosci dialogu i szukania wspdl-
nych celéw, ktérych sformutowanie moze by¢ poczgtkiem do-
brej wspoétpracy przy zachowaniu modelu win-win.

Rzadko zdarza sie réwniez wspoétpraca w obszarze formalnej
i nieformalnej edukacji medialne;j.

Nadmiar propozycji z zakresu edukacji medialnej powoduje, ze
odbiorcy nie do kohca potrafiq sie rozezna¢ w ofercie i wybraé
z niej to, co najwartosciowsze. Sprawia tez wrazenie braku ja-
kiejkolwiek kontroli nad ofertqg edukacji medialnej.
Etykietowanie oferty z zakresu edukacji medialnej i sztuczne
dzielenie na grupy odbiorcéw, np. oferty ,dla mtodziezy”, ,dla
senioréw”, przy jednoczesnym faworyzowaniu dzieci i zupetnym
niedostrzeganiu grupy, jakq stanowiq dorosli w wieku 30-55 lat.
Nieinwestowanie w rozwéj mtodych artystéw. W ten sposéb
miasto traci mozliwosé wspétpracy z artystami, a tym samym
korzysci z niej ptynqce.

Brak platformy wymiany informacji miedzy réznymi graczami
ze sceny edukacji medialnej. Widoczna jest wyrazna potrzeba
wymiany zasobéw, narzedzi, wiedzy i, przede wszystkim, na-
wiqgzywania kontaktéw oraz budowania pola wspétpracy.

Rozpoznanie zasobéw (narzedzi, podmiotéw, inicjatyw, sprze-
tu, miejsc, oséb) z obszaru edukacji medialnej, ktére juz istniejq.
Diagnoza taka powinna by¢ realnie przektadalna na dziatania
i bra¢ pod uwage udziat jak najszerszego spektrum partneréw.
Rozsgdnym wyjsciem bytby podziat na grupy robocze, a w ra-
mach tych podgrup wybér lideréw, ktérzy w okreslonym czasie
zrealizowaliby przydzielone im zadania.

Pozwolitoby to stworzy¢ system miejskiej informacji medialnej,
ktéry stuzytby nie tylko odbiorcom, ale przede wszystkim twoér-
com oferty na etapie planowania biezqcych dziatan, a takze na
etapie rozwoju, szukania nowych partneréw itd.
Budowanie i wzmacnianie koalicji wokét edukacji medialnej,
tj. grupy zainteresowanych instytucji, oséb fizycznych, grup
nieformalnych itp., ktérych celem bedzie praca nad zagadnie-
niami zwigzanymi z edukacjg medialng. Chodzi tutaj zaréwno
o dotqczenie do powstatej niedawno Koalicji Edukacji Medialnej
i Cyfrowej, jak i o stworzenie jej warszawskiego odpowiednika.
Wspieranie inicjatyw nieformalnych i mtodych twércéow - wy-
pracowanie narzedzi merytorycznych i instrumentéw finanso-
wych pozwalajgcych na wspoétprace z podmiotami, ktdére nie sq
zinstytucjonalizowane, a dziatajg w obszarze edukacji. Warto
zastanowic sie takze, jak rozwija¢ potencjat mtodych twércow
i jak zadbac o ich wspoétprace z miastem.
Zapewnienie ciggtosci projektéw z zakresu edukacji medialnej -
potrzebne sq srodki finansowe i instrumenty administracyjne,
ktére pozwolg na przedtuzenie czasu trwania najlepszych pro-
jektow. Wartosciowe dziatania muszqg mieé¢ szanse na rozwi-
niecie w kilkuletnie programy, tak aby najlepsze rozwigzania
nie zostaly zaprzepaszczone przez projektowq rzeczywistosc,
czyli brak ciggtosci finansowania. Ciggtos¢ taka pozwoli tez na
korzystanie z wypracowanych juz rozwiqgzanh i gromadzenie
waznego dla rozwoju edukacji medialnej know-how.
Przeptyw informacji miedzy réznymi jednostkami miasta st.
Warszawy, ktéry pozwoli na wytapywanie réznego rodza-
ju dziatan edukacyjnych i zbudowanie systemu wsparcia dla
dziatan edukacyjnych, tgczqcych edukacje medialng z szeroko
rozumiang edukacjq kulturalng.
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Anna Buchner

Jakie potrzeby i problemy ma mieszkaniec Warszawy, w jaki sposéb
do niego dotrzec i zaprosi¢ do zapoznania sig z narzedziami eduka-
cji medialnej? Te pytania stawia sobie wielu pracownikéw instytuciji
kultury i dziataczy organizacji pozarzqdowych planujqcych dziatania
spoteczne i edukacyjne swoich organizacji. Udzielajgc odpowiedszi,
tatwo wpasc w putapke prostego kategoryzowania warszawiakéw
wedtug na przyktad grup wiekowych albo dzielnic. Te podziaty oczy-
wiscie tez sq istotne i to m.in. dzieki takiemu sposobowi myslenia od
paru lat prowadzone sqg w Warszawie intensywne dziatania kultu-
ralne dedykowane seniorom. Niemniej jednak skupiajqc sie wytqcznie
na konkretnych grupach wiekowych, ryzykujemy pominiecie innych.
Warto przyglqdac sie mieszkaricom miasta/potencjalnym odbiorcom
dziatan uwazniej i na wielu poziomach.

Wspominajgc ryzyko pominiecia niektérych grup, mam na mysli
whnioski ujete w raporcie o kulturze miejskiej w Polsce z 2010 roku
(Burszta, Duchowski, Fatyga i in. 2010). Jego autorzy zauwazajgq,
ze w duzych miastach mamy do czynienia z nadpodazq oferty kul-
turalnej i chaosem komunikacyjnym, ktéry ma negatywny wptyw na
uczestnictwo w kulturze. Skutkuje to wycofywaniem sie sredniego
pokolenia i ludzi o najwyzszych kompetencjach z zycia kulturalnego,
jak réwniez zjawiskiem ,gimnazjalnej dziury kulturalnej”. Zapracowani
ludzie w srednim wieku sq trudno uchwytni. Myslgc o nich jako o od-
biorcach, warto przyjrzec sie ich budzetowi czasu wolnego, gdyz to
witasnie w zrozumieniu kiedy i w jakiej formie nim dysponujq, tkwi klucz
do sukcesu. Gimnazjalisci natomiast to problematyczni odbiorcy - nie
sq juz dzie¢mi, a jednoczesnie nie sq jeszcze mtodziezq licealnq, kté-

ra w wiekszosci sama juz organizuje swéj czas wolny. Zadna z tych
grup nie jest jednorodna - wéréd mtodych ludzi, okreslanych jedno-
licie ,miodziezq gimnazjalng” mozemy zidentyfikowac wiele podgrup:

od tzw. mtodziezy defaworyzowanej, po ambitnych, zapracowanych,
biorqcych udziat w szeregu zaje¢ dodatkowych uczniéw najlepszych
szkot. Podobna réznorodnosé dotyczy réwniez ludzi w srednim wieku,
do ktérych skierowana jest stosunkowo najubozsza oferta kulturaina.
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Projektujqc dziatania animacyjne, wszystkim grupom mieszkancéw
trzeba zatem przyglqgdad sie z duzq doktadnosciq i precyzyjnie je de-
finiowac.

Jednym ze sposobéw wielowymiarowego diagnozowania mieszkan-
cow miasta jest przyjecie podejscia dwoéch amerykanskich antropo-
logéw - Johna Eade i Michaela Sallnowa. Proponujq oni spojrzenie
na znajdujgce sie w danym miejscu (Eade i Sallnow pisali akurat
o odwiedzajqcych sanktuaria, ale z powodzeniem mozna patrzec
tez tak na inne miejsca i grupy) osoby z perspektywy ,teorii rywalizu-
jacych dyskursow, ktéra zaktada uwrazliwienie na uktad sit w relacji
i rozpoznanie réznych perspektyw” (Eade, Sallnow 2000: 2-3). Auto-
rzy nie majq na mysli rywalizacji w znaczeniu walki, zwracajg uwage
na to, ze osoby przebywajqce w danym miejscu podlegajq wptywom
réznego rodzaju dyskurséw, ktére mogqg na nie oddziatywac z réznym
natezeniem. Nie ma zatem potrzeby sztywnego rozrézniania poten-
cjalnych odbiorcéw dziatarh w miescie na konkretne grupy, gdyz bar-
dzo czesto ich status jest ptynny i zalezy od dominujacych w danym
momencie czynnikéw. Przektadajgc to na jezyk konkretéw: kazdo-
razowo nalezy rozpoznawac/diagnozowac przed podjeciem dziatan
dany obszar/grupe.

Dobrym polem do ¢wiczeh z diagnozowania przestrzeni i jej od-
biorcéw jest miejski park, ktéry mozemy potraktowaé jako metafo-
re catego miasta. Z parku korzystajq bardzo rézne grupy wiekowe
i spoteczne. Z duzq dozq prawdopodobienstwa mozna powiedzieé,
ze pojawiajq sie tam regularnie o kazdej porze dnia wtasciciele pséw
i okoliczni bezdomni; w $rodku dnia matki z matymi dzieémi, seniorzy,
przypadkowi przechodnie i pracownicy okolicznych biur; wieczorami
natomiast amatorzy parkowych sportéw, takich jak bule, i mtodziez
ukradkiem spozywajgca alkohol. Taka wiedza jest jednak zdecydo-
wanie niewystarczajgca do planowania dziatan spotecznych w tej
przestrzeni. Park trzeba poobserwowac i zobaczyé¢, ktére grupy
w jakich doktadnie momentach sie tam pojawiajq, jak wspétdzie-

Ig przestrzen i czy wchodzg w naturalne interakcje. Sednem bowiem
takiej obserwacji jest rozpoznanie potencjatu interakcyjnego, tak by
przyszte prowadzone tam dziatania go uaktywnity. Perspektywa
~rywalizujgcych dyskursow” wiasnie dlatego jest cenna, ze pozwa-
la przyglqgdac sie sposobom, w jaki mieszkancy miasta wytwarza-
ja i negocjujq sens swojej codziennosci i funkcjonowania w miescie,
oraz w jakich sytuacjach poszczegélne aspekty ich tozsamosci sta-
ja sie dominujgce. Kazdy z nas bowiem na pytania: kim jestes?, czym
sie zajmujesz?, co cie fascynuje i ciekawi?, jest w stanie udzieli¢ wielu
odpowiedzi. Czesto to nie te pierwsze, mozna powiedzie¢ na co dzien
wiodgce aspekty tozsamosci (wiek, praca, rodzina, swiatopoglqd),
ale te zwigzane z zainteresowaniami i potrzebg budowania odmia-
ny od codziennosci mogq by¢ gtéwnym punktem zaczepienia przy
wigczaniu sie w miejskie aktywnosci i dziatania kulturalne, spoteczne
czy edukacyjne, a takze przy ich podejmowaniu. Zainteresowanie na
przyktad historig danej dzielnicy, ulicy czy wrecz konkretnej kamie-
nicy moze tqczyc rézne pokolenia i grupy spoteczne, by¢ ,haczykiem/
inicjatorem” ich interakgji.

Kolejng cennq teoretyczng inspiracjag w mysleniu o mieszkancach mia-
sta i narzedziach edukacji medialnej moze by¢ wigzqca sie z e-kompe-
tencjami perspektywa relacyjna. W ujeciu relacyjnym kompetentne
uzycie Internetu definiowane jest jako te, ktére moze przyczynic sie
do poprawy jakosci zycia jednostki — a tym samym moze usprawnié/
utatwic jej funkcjonowanie w istotnym dla niej obszarze (Filiciak, Gro-
wiec, Mazurek 2013). Podejscie takie przektada sie przede wszystkim
na metodologie badan Internetu. Zgodnie z jego zatozeniami, bada-
jac Internet, nie mozna ograniczac sie tylko do aktywnosci online ba-
danych, ale nalezy przyglqgdac sie im w szerszej, relacyjnej perspek-
tywie. Wiekszos¢ internetowych dziatah pozostaje w bezposredniej
relacji oddziatywania na obszary zycia offline (przyktadem sq realne
spotkania i interakcje, umoéwione bqgdz zainicjowane na portalu spo-
tecznosciowym). Relacyjnos¢ dotyczy tez planowania dziatan zapo-
Sredniczajgcych wykorzystanie Internetu i nowych technologii. Przy
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planowaniu dziatan zawsze powinno sie uwzgledniac kontekst jedno-
stek, ktére bedqg w nim uczestniczyc¢ i zastanawiac sig, co im osobiscie
moze da¢ znajomos¢ danego narzedzia/aplikacji. Ponadto dziatania
te powinny by¢é pomyslane w taki sposéb, zeby kazdorazowo nauka
wykorzystania danego narzedzia z zakresu edukacji medialnej za-
ktadata przedstawienie potencjalnych sposobéw zastosowania row-
niez w innych niz te konkretne — warsztatowe okolicznosciach. Nauka
jest wowczas swego rodzaju przysposobieniem do samodzielnego
korzystania z danych narzedzi. Przyktadowo: interaktywna gra miej-
ska z komponentem geolokalizacji pozwala nauczy¢ sie korzystania
z geolokalizacyjnych narzedzi w ogodle. Czasem jednak potrzebne jest
uswiadomienie, ze z ich funkcjonalnosci mozna korzystaé réwniez
w codziennym zyciu (warto podawac¢ konkretne przyktady zastoso-
wan), nie tylko podczas gry.

W dtuziszej perspektywie dziatania takie mogq prowadzi¢ do tego,
ze dane medium/narzedzie stanie sie przezroczyste - to znaczy ta-
kie, jakiego uzycie staje sie intuicyjne i nie generuje ,stresu techno-
logicznego”. Jego rolq staje sie wéwczas prowadzenie do pozytywnej
zmiany spotecznej, a nie sama hauka jego wykorzystania i obstugi.

Warto wspomniec o napisanym ponad sto lat temu przez Georga
Simmla (jednego z ojcéw zatozycieli socjologii) eseju o ,Mentalnosci
mieszkancéw wielkich miast” (Simmel, 2005). Simmel pisze wprost,
ze prawie kazdy wielkomieszczanin wykazuje zblazowanie, pole-
gajqce na obojetnosci na nowe podniety. W ten sposéb jednostka
broni sie przed zbyt duzq ilosciq wrazen i bodzcéw (Simmel, 2005:
305-309). Zblazowanie jest wedtug Simmla rodzajem adaptacji do
trudnych warunkéw zycia w dynamicznie rozwijajgcym sie miescie.
Oczywiscie miasta obserwowane przez Simmla, ich mieszkancy oraz
sytuacja spoteczno-gospodarcza znaczgco rézniq sie od wspotcze-
snej Warszawy, niemniej mysle, ze wielu miejskich aktywistéw spo-
tkato sie w swojej pracy i dziataniach wtasnie ze ,zblazowanymi”,
czyli obojetnymi odbiorcami. Sq nimi zaréwno potencjalni odbiorcy
od poczgtku negatywnie nastawieni do propozycji dziatan (szkoda

czasu/nie rozumiem/ po co mi to), jak i ci, ktérzy na etapie wstepnych
deklaracji sq zainteresowani, a pézniej majq problem z zaangazo-
waniem lub jego podtrzymaniem (czesto osoby, ktére wigczajq sie
w réznego typu akcje naraz, ale w zadnej nie uczestniczq do kon-
ca i nie czujq, ze przerwanie uczestnictwa moze by¢ problemem dla
innych uczestnikéw albo organizatoréw). Przebicie sie i dotarcie do
takich os6b jest najtrudniejszym z zadan, ale kiedy zburzy sie juz ich
zblazowanie, okazuje sie, ze mozna nie tylko dla nich cos robi¢, ale
réwniez przekonac ich do dziatan.

Socjolog Marek Krajewski, przygladajqc sie wspétczesnym miastom,
zauwaza pewien paradoks. Z jednej strony, miasto gwarantuje pry-
watnosc i intymnosé; z drugiej - obojetnosé i niewidzialnos¢. Jed-
nostka, chcqc przeciwdziataé¢ temu drugiemu aspektowi, jest zmu-
szona do statego manifestowania innym swojej obecnosci, przez co
ogranicza swojq prywatnosc. Jest to gra polegajgca na produko-
waniu systemu znakéw, ktérych uzywanie czyni nas widzialnymi dla
innych (Krajewski, 2005: 171-172). Elementami takiej gry sq zaréw-
no dobra konsumpcyjne, z ktérych korzystamy, miejsca, w ktérych
sie pojawiamy, jak i nasze upodobania kulturalne. Gra toczy sie bar-
dzo szybko i dynamicznie, mozna powiedziec, ze czesto w biegu. Ma
to zwiqzek z przeksztatceniami, jakim podlega czas wolny. Tomasz
Szlendak w cytowanym juz raporcie o stanie kultury miejskiej zauwa-
za, ze dla oséb pracujgcych w duzych miastach ,czas wolny juz nie
istnieje, eksplodowat i po eksplozji rozsypat sie na mate kawatecz-
ki w ciqgu catego dnia i tygodnia (...) w konsekwencji uczestnictwo
w kulturze, zwtaszcza pracujgcych mieszczan w srednim wieku, jest
rozedrgane, od przypadku do przypadku, nieprzewidywalne dla nich
samych” (Burszta i in. 2010: 123).

Kolejnym waznym zjawiskiem, ktére dostrzegt Szlendak, jest fakt, ze
uczestnictwo w kulturze nie kojarzy sie Polakom z odpoczynkiem, ale
z koniecznosciq odbycia ,rytuatu cztowieka kulturalnego” (Burszta
i in. 2010: 118). Rytuat ten czyni nas widzialnymi dla innych, jednak
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jest tez duzym wysitkiem potqgczonym z obcigzeniem czasowym.
Uwarunkowania te, jak tez wspominane wczesniej kwestie, prowa-
dzqg do zasadniczych wnioskéw istotnych na poziomie planowania
projektéw. Nie nalezy z géry , projektowaé” odbiorcéw dziatan, zakta-
dag, ze bedq ,jacys”, tylko dobrze rozpoznawac tych, ktérzy sg w da-
nej potencjalnej przestrzeni aktywnosci obecni i starac sie poznadé
ich specyfike, zréznicowanie i potencjat interakcyjny. Trzeba przy tym
pamietad, ze trudno jest zrobic ,co$ dla wszystkich” - sprawdzone
w jednej dzielnicy dziatanie, nawet powtdérzone w tej samej formie,
moze sie nie sprawdzi¢ w innej.

W kwestii edukacji medialnej czesto wywotywang odruchowo w wy-
obrazni grupq odbiorcéw sq mtodzi ludzie zaznajomieni z nowymi
technologiami. Warto jednak pamietaé, ze sq oni czesto pod wzgle-
dem oferty przeinwestowani. Wyzwaniem wartym podjecia wydaje
sie zachecanie ich do podejmowania swoistych ,interwencji” w miej-
scach, w ktérych nie bywajq, i z grupami, z ktérymi na co dzien nie
spotykajq sie w bezposredni sposéb. Przywotujgc ponownie meta-
fore parku - nalezatoby dqzyc do krzyzowania sie $ciezek i zagesz-
czania potencjalnych miejsc, gdzie moze dojsé¢ do nowych interakciji
i mieszania sie réznych, traktowanych dotqd osobno, grup odbior-
céw. Narzedzia nowych mediéw i nowych technologii okazujq sie tu
czesto niezwykle twércze i pomocne. W zyciu codziennym obwiniane
czesto za odcinanie (zwtaszcza miodych ludzi) od aktywnosci i obec-
nosci w przestrzeni ,pozacyfrowej”, wykorzystane w kontekscie spo-
tecznym mogq pomaéc wyrazniej postrzegac otoczenie, lepiej je rozu-
miec¢ i wreszcie — efektywniej na nie wptywac.

- doktor nauk spotecznych, cztonek Zaktadu Metod Ba-
dania Kultury ISNS UW, Zespotu Badawczego Centrum Cyfrowego
oraz Centrum Humanistyki Cyfrowej IBL PAN. Nalezy do Sieci Lata-
jacych Cyfrowych Socjologéw Towarzystwa Inicjatyw Twérczych ,e"
Uczestniczyta w ogélnopolskich i miedzynarodowych projektach ba-
dawczych badajgcych m.in. instytucje kultury, nowe media, e-kompe-
tencje, nauczycieli, kanony piekna, style zycia i religijnos¢ Polakéw. Ma
réwniez doswiadczenie w projektach ewaluacyjnych, m.in. dziatania
ROEFS-6w i Niekongres Animatoréw Kultury.
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