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Projekt: ,,Gmina Swieszyno w legendzie”
Opis ogolny projektu

Projekt ,,Gmina Swieszyno w legendzie” ma na celu przyblizenie lokalnej spotecznosci, a
zwlaszcza dzieciom i mtodziezy, bogatej historii i dziedzictwa kulturowego gminy
Swieszyno, poprzez stworzenie autorskiej legendy inspirowanej faktami historycznymi,
tradycja, symbolika i miejscami charakterystycznymi dla regionu. Projekt wpisuje si¢ w
dziatania promujace czytelnictwo, lokalna tozsamos$¢ kulturowa oraz edukacje regionalna
z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi cyfrowych.

Powstajaca legenda bedzie nie tylko literackim opracowaniem, lecz takze punktem wyjscia do
stworzenia interaktywnej mapy gminy, multimedialnych materiatow edukacyjnych oraz
kreatywnych dziatan z zakresu edukacji medialnej i cyfrowej.

Cele projektu

1. Upowszechnianie lokalnego dziedzictwa kulturowego poprzez literacka
interpretacje historii i tradycji gminy Swieszyno.

2. Wzbudzenie zainteresowania mlodego pokolenia historig regionu oraz symbolika
lokalnych miejsc i postaci.

3. Rozwijanie kompetencji cyfrowych dzieci, mtodziezy i dorostych uczestnikow
projektu.

4. Wlaczenie spolecznosci lokalnej w proces tworzenia legendy i gromadzenia
materialéw zrédtowych.

5. Promocja bibliotek i o$§rodkow kultury jako nowoczesnych miejsc edukacji,
integracji i kreatywnej pracy z wykorzystaniem technologii.

Opis dzialan
1. Etap badawczy i literacki

Pierwszym krokiem bedzie zebranie dost¢pnych materiatéw zrodtowych: opracowan
historycznych, wspomnien mieszkancéw, fotografii, kronik parafialnych i szkolnych. W pracy
nad legenda szczegdlne znaczenie bedg mialy rozmowy z seniorami, ktoérzy pamigtaja dawne
historie i przekazy ustne o solectwach gminy.



Na podstawie tych informacji powstanie legenda o gminie Swieszyno - opowies¢ taczaca
elementy rzeczywiste z magicznymi, symbolike lokalnych miejsc z motywami
fantastycznymi (np. koziol, jednorozec, barwy czerwieni i srebra, bulwa ziemniaka -
nawigzanie do herbu gminy).

Autorzy zadbaja, by legenda nie tylko bawila 1 wzruszala, lecz takze uczyta i promowata
warto$ci wspolnotowe, pracowito$¢, szacunek dla przyrody 1 historii.

2. Interaktywna mapa

Waznym rezultatem projektu bedzie interaktywna mapa gminy Swieszyno, opracowana
przy pomocy Google My Maps i Canva Map Creator. Kazdy punkt na mapie bedzie odsytat
do multimedialnych zasobow:

e nagran z drona (jeziora Czarne i Hajka, rzeka Radew, Patac w Strzekgcinie),

o fotografii archiwalnych i wspotczesnych,

o skanéw zapiskow 1 kronik,

o nagran dzwickowych i filmowych (tworzonych np. w CapCut, OpenShot, Shotcut),
« ilustracji i grafik (przygotowanych w Canva, Pixlr lub Photopea).

Mapa bedzie opatrzona legenda kartograficzng i interaktywnymi ikonami, by uzytkownicy
mogli intuicyjnie odkrywac tresci.

3. Publikacje i zasoby cyfrowe
Legenda zostanie wydana w dwoch formatach:

o wersja tradycyjna (papierowa) - publikacja dostepna w bibliotekach i szkotach
gminy,

o wersja elektroniczna (ebook) - udostepniona na stronie internetowej Centrum
Kultury w Swieszynie, w specjalnej zaktadce poswigconej projektowi.

Wersja cyfrowa zostanie rozszerzona o elementy interaktywne -kody QR, hiperlacza do
materialow audio i wideo, oraz mini quizy.

4. Edukacja cyfrowa i zajecia dla mlodziezy

Zastosowanie powyzszych narz¢dzi pozwoli uczestnikom naby¢ praktycznych umiejgtnosci z
zakresu edukacji medialnej i cyfrowej, a bibliotekarzom umozliwi prowadzenie atrakcyjnych
zaje¢ z mlodzieza.

Zespot projektu odwiedzi gminne szkoty podstawowe, prowadzac zajecia edukacyjne,
podczas ktorych mtodziez pozna histori¢ regionu i nauczy si¢ wykorzystywa¢ darmowe
narzedzia online do tworzenia wlasnych interpretacji tekstow literackich.



Przyktadowe narzedzia, ktdre zostang wykorzystane podczas warsztatow:

o Wordwall, LearningApps, Educaplay, Quizizz, Kahoot - do tworzenia quizow i
gier edukacyjnych o gminie;

o Baamboozle, Genially, Mentimeter, AhaSlides - do interaktywnych prezentac;ji i
wspolnej pracy;

e BookCreator, StoryJumper, MakeBeliefsComix - do tworzenia cyfrowych
ksigzeczek 1 komiksow inspirowanych legenda;

o Wakelet, Padlet, Pinterest, Miro - do gromadzenia inspiracji, fotografii i pomystow
w formie cyfrowych tablic;

o ToyTheatre, MandalaMaker, Silk, Kleki — do artystycznych wizualizacji legendy
(np. rysunki magicznych symboli, postaci).

Jednym z elementoéw spotkania z mtodzieza bedg warsztaty literacko-medialne. Zajgcia
beda taczy¢ elementy historii lokalnej, tworzenia narracji, pracy w grupie oraz obstugi
narzgdzi cyfrowych.

Uczniowie zapoznajg si¢ z procesem powstawania legendy, a nastepnie stworza wlasne
miniopowiesci o swoich miejscowosciach. Powstale prace zostang umieszczone na stronie
projektu jako ,,Male legendy soleckie”.

5. Gra terenowa i aktywizacja spolecznosci

Waznym elementem projektu bedzie gra wielkoformatowa inspirowana legenda -
rozgrywana w Centrum Kultury w Swieszynie lub w terenie.
Do przygotowania gry zostang uzyte darmowe narzedzia:

e CrosswordLabs, PuzzleFactory, JigsawPlanet - do tworzenia krzyzoéwek i puzzli
zwigzanych z treécig legendy,

e Trimino i Story Dice - do losowych zadan i kreatywnych opowiesci,

e« QRCodeMonkey lub Unitag QR - do generowania kodéw QR kierujacych do
multimedialnych zasoboéw projektu.

Gra bedzie taczy¢ elementy literatury, historii i zabawy, pozwalajac uczestnikom
»przemierzy¢” gming tropem bohaterow legendy.

6. Publikacje i udostepnianie efektow
W wyniku projektu powstanie:

e wydanie papierowe legendy,

e ebook z interaktywnymi linkami,

« strona projektu na witrynie Centrum Kultury w Swieszynie (z zaktadka ,,.Legenda
Swieszynska”),

e animacja ilustrujaca legend¢ (stworzona np. w Animaker lub Renderforest),

« piosenka o Swieszynie — nagrana przy wsparciu generatoréw muzyki (np. Suno,
Soundraw).



Materiaty beda udostepnione bezptatnie, by mogty stuzy¢ nauczycielom, bibliotekarzom i
mieszkancom w pracy edukacyjnej i promocyjne;j.

Rezultaty projektu

« powstanie autorska legenda o gminie Swieszyno,

o stworzona zostanie multimedialna mapa legendy,

e powstang cyfrowe zasoby edukacyjne dostepne online,

o zrealizowana zostanie animacja i piosenka o gminie,

e zorganizowane zostang warsztaty dla ucznidéw 1 spotkanie podsumowujace,

o zwigkszy si¢ poziom kompetencji cyfrowych uczestnikow 1 bibliotekarzy,

« wzmocniona zostanie rola Centrum Kultury i Biblioteki Publicznej Gminy Swieszyno
jako centrum lokalnej aktywnosci.

Podsumowanie

Projekt ,,Gmina Swieszyno w legendzie” laczy tradycje z nowoczesnoscia - pokazuje, ze
lokalna historia moze sta¢ si¢ inspiracja do dziatan edukacyjnych, artystycznych i
technologicznych. Dzigki potaczeniu literatury, sztuki, historii i narzgdzi cyfrowych
powstanie unikatowe dzieto promujace gming, rozwijajace pasje mtodych mieszkancow i
podkreslajace znaczenie bibliotek w procesie budowania wiezi lokalne;.

Projekt moze stanowi¢ modelowy przyktad dla innych instytucji kultury, ktore poszukuja
nowych form pracy z mlodzieza i sposoboéw na ozywienie lokalnych tradycji w srodowisku

cyfrowym.



