Cykl zaje¢ “Tolerancja i sztuka bez granic, podréz z VR przez globalne dziedzictwo”

Zajecia 1: Zapoznanie z VR i dyskusja o kanonie sztuki

Czas trwania: 2 godziny

Cele:

e Zapoznanie z technologig VR oraz aplikacjami, ktére beda wykorzystywane.

e Zapoznanie z problematyka sztuki i dziedzictwa.

Agenda:

1. Dyskusja na temat kanonu sztuki i dziedzictwa (20 min)
a. Dyskusja na temat tego, czym jest kanon sztuki i dziedzictwo. Dlaczego to dla nas
wazne? Po co mowic o sztuce?
b. Jak moéwié¢ o sztuce i co ma do tego VR?
2. Wprowadzenie do VR i prezentacja aplikacji (30 min)
a. Wstep do technologii VR, omdéwienie sposobu, w jaki mozemy przezywac i prezentowac
sztuke.
b. Omdéwienie planu spotkan (1 spotkanie: organizacyjne i zapoznawcze, 2: zwiedzanie z
VR, 3: dziedzictwo, sztuka, kultura, 4: immersyjna sztuka VR) i kroétkie przedstawienie
darmowych aplikacji do VR, ktérych bedziemy uzywac:
i. MUVA Virtual Museum of Art
ii. Meta QuestTV
iii. Anne Frank House VR
iv. Theater Elsewhere
v. Virtual Antiquities Museum
3. Praktyka z okularami VR (50 min)
a. Omowienie zasad BHP.
b. Kazdy uczestnik zaktada okulary i uczy sie podstaw obstugi VR oraz nawigacji w
aplikacjach.
4. Dyskusja irefleksja (20 min)
a. Omowienie pierwszych wrazen. Jakie odczucia wywotato korzystanie z VR?
b. Jakie pytania nasuwajg sie uczestnikom w zwiagzku z takg forma kontaktu ze sztuka?

c. Sztuka zyskuje czy traci przez VR?



Zajecia 2: Zwiedzanie galerii sztuki i przestrzeni wirtualnych - co jest naszym dziedzictwem?
Czas trwania: 2 godziny

Cele:

e Zrozumienie mozliwosci, jakie daje VR w zdobywaniu wiedzy i kontakcie ze sztuka.

e Doswiadczenie réznych wystaw dzieki technologii VR.

Agenda:

1. Wprowadzenie do tematu zajeé¢ (20 min)
a. Krétkie oméwienie mozliwosci VR jako narzedzia umozliwiajgcego wirtualne wycieczki —
co tracimy, a co zyskujemy dzieki takiej formie?
b. Zarys historyczny dotyczacy przestrzeni, ktére uczestnicy bedg odwiedzaé.
2. Eksploracja swiata wiedzy i zabytkéw (50 min)
a. Virtual Antiquities Museum: uczestnicy zwiedzajg muzeum i podziwiajg zabytki w
dowolny sposdb, w swoim tempie (15min).
b. MUVA Virtual Museum of Art: zwiedzanie wystawy Rembrandta i starozytnego Egiptu,
Grecji oraz Rzymu (15min).
c. Meta Quest TV: uczestnicy ogladaja film o Luwrze (20min) i staraja sie skupi¢ na jednym
dziele, ktére szczegblnie przykuto ich uwage.
3. Cwiczenie: krétkie wystapienie oraz dyskusja (30 min)
a. Uczestnicy dzielg sie jednym dzietem, ktére szczegblnie zapamiegtali - jakie wrazenie na
nich wywarto?

b. Dyskusja: co moze byé naszym dziedzictwem?

Zajecia 3: Dziedzictwo, sztuka, kultura

Czas trwania: 2 godziny

Cele:

e Poznanie swiatowego dziedzictwa kulturowego.

e /budowanie wrazliwosci.



Agenda:

1. Wprowadzenie do zagadnienia (20 min)
a. Jakie nietypowe muzea znamy? Co jest w nich nietypowego?
b. Dlaczego takie muzea sg nam potrzebne? Co nam dajg?
2. Poznawanie naszego dziedzictwa dzieki technologii VR (50 min)
a. Meta Quest TV: uczestnicy ogladajg nagranie z National Museum of African American
History and Culture (4min), Muzeum Neondéw w Las Vegas (5min), Wieliczka (9min).
b. Anne Frank House VR: uczestnicy zwiedzajg przestrzen w trybie fabularnym (dla oséb
znajacych angielski) lub w trybie swobodnego zwiedzania (30min).
3. Dyskusja (30 min)
a. Uczestnicy dziela sie swoimi odczuciami.
b. Jakie uczucia wywotata w uczestnikach ta wycieczka? Jak sztukatgczy sie zwrazliwoscia

i tolerancjg?

Zajecia 4: Immersyjna sztuka VR

Czas trwania: 2 godziny

Cele:

e Zapoznanie z mozliwosciami twdérczymi immersyjnej sztuki VR.

e Zakonhczenie cyklu warsztatow refleksjg nad sztuka, kulturg iich relacjg z technologig VR.

Agenda:

1. Wprowadzenie do tematu (30 min)
a. Omoédwienie dotychczasowych doswiadczen ze sztuka przy pomocy VR.
b. Krétkie wprowadzenie wtemat sztukiimmersyjnej, omoéwienie korzysci, jakie z niej ptyna.
c. Refleksja na temat trwatoscii namacalnosci takiej formy sztuki.
2. Zanurz sie w swiat sztuki z VR (45 min)
a. Theather elsewhere: uczestnicy ogladajg zapisane materiaty (10-15min).
b. Meta Quest TV: materiaty na temat impresjonizmu, fowizmu, postimpresjonizmu
(30min).

3. Podsumowanie catego cyklu warsztatow i refleksja (30 min)



a. Dyskusja, uczestnicy dzielg sie wrazeniami dotyczgcymi dziet, ktére obejrzeli i tego, jak
VR pomégtim w doswiadczeniu ich.
b. Cojeszcze mogtoby by¢ naszym dziedzictwem?

c. Jaka moze by¢ przysztosé sztuki?

Materiaty potrzebne do zajeé:

e Okulary VR Meta Quest 3 dla kazdego uczestnika.
e Darmowe aplikacje: Virtual Antiquities Museum, MUVA Virtual Museum of Art, Meta Quest
TV, Anne Frank House VR, Theater Elsewhere, Virtual Antiquities Museum.

e Przestrzen wolnha od przeszkdd, w ktorej uczestnicy mogg bezpiecznie korzystac¢ z VR.
Efekt koncowy:

Uczestnicy po cyklu zajec lepiej rozumieja role sztuki i kultury w budowaniu wrazliwosci i tozsamosci.
Dzieki technologii VR ucza sie doswiadczaé¢ sztuki w nowy sposdb. W uczestnikach wzrasta réwniez

swiadomos¢ dziedzictwa kulturowego.
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