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Grupa docelowa uczestnikébw  Osoby doroste 25+, znajace podstawy obstugi komputera.
Liczebnosc grupy szkoleniowej Maksymalnie 12 oséb.

Cele szkolenia Zdobycie wiedzy i rozwoj umiejetnosci cyfrowych dotyczacych wykorzystania:
1. zasobow kultury polskiej i Swiatowej dostepnych w sieci,
2. metod wyszukiwania i pozyskiwania informacji na temat wydarzen kulturalnych,

3. dostepnych Zrédet legalnego oprogramowania do tworzenia i edycji tresci
cyfrowych,

4. zasad ochrony tresci zgodnie z prawem autorskim,
5. legalnych baz wiedzy oraz e-bookéw i audiobookow.

Warianty realizacji szkolenia

Szkolenie trwa 12 godzin i podzielone jest na moduty. Szkolenie moze by¢ realizowane
w kilku wariantach: w trybie dwéch petnych dni lub w podziale na moduty.
Wariant 1: Dwa petne dni (kazdy 6h), realizowane tacznie lub w rozbiciu 2 x 1 dzien.
Dzien |: moduty 1-3 | dzien |I: moduty 4-6.

Wariant 2: Trzy spotkania x 4 godziny. Spotkanie |: moduty 1-2 | spotkanie II: moduty 3-4 |
spotkanie Ill: moduty 5-6.

Zatozenia

e Osoby uczestniczace (OU) potrafig obstuzyé komputer w stopniu podstawowym.

e Grupa szkoleniowa liczy maksymalnie 12 oséb i moze by¢ prowadzona przez jednego
instruktora (osobe prowadzaca - OP).

e Szkolenie powinno odbywac sie w sali wyposazonej w liczbe stanowisk komputerowych
odpowiadajacg liczbie oséb uczestniczacych, z dostepem do szerokopasmowego inter-
netu, rzutnik z ekranem lub tablice multimedialna.

Materiaty i przygotowanie (sie) do szkolenia

1. Poznanie prezentacji szkoleniowej z najwazniejszymi zagadnieniami i zasobami omawia-
nymi przez cate szkolenie.

2. Obejrzenie filmu instruktazowego dot. scenariusza ,Kultura w sieci”.
3. Obejrzenie filmu instruktazowego dla oséb uczestniczacych ,Wyszukiwanie w sieci”.

4. Zatozenie konta na mentimeter.com i skopiowanie ankiety ,Kultura w sieci”. Link do
ankiety: mentimeter.com.
5. Wszystkie materiaty szkoleniowe - prezentacje i filmy instruktazowe - dla oséb

prowadzacych i 0séb uczestniczacych znajduja sie na stronie programu Ja w internecie:
jawinterneci |/stref kacji.



Przebieg szkolenia w podziale na moduty

1. Wprowadzenie do szkolenia

Krok 1. Przedstawienie sie osoby prowadzacej i oséb uczestniczacych
Krok 2. Oméwienie programu, przebiegu i zasad

Krok 3. Wypetnienie kwestionariusza osobowego

Krok 4. Wypetnienie pre-testu

2. Wyszukiwanie informacji i zasobow w sieci

Krok 1. Kultura w sieci - wprowadzenie (45 min.)
Krok 2. Wyszukiwanie zasobow archiwalnych i muzealnych (90 min.)
Krok 3. Wyszukiwanie wspdtczesnych darmowych i otwartych zasobow (60 min.)

3. Prawo autorskie

Krok 1. Wstep do prawa autorskiego (60 min.)
Krok 2. Prawo autorskie w sieci i licencje Creative Commons (60 min.)

4. Korzystanie z e-ustug i komunikacja z organizatorem

Krok 1. Informacje o wydarzeniach kulturalnych (60 min.)
Krok 2. Komunikacja w sieci z organizatorem wydarzenia (60 min.)

5. Cyfrowe zasoby kultury i darmowe oprogramowanie

Krok 1. Oprogramowanie i cyfrowa edycja dokumentéw - wprowadzenie (90 min.)
Krok 2. Cyfrowa edycja zasobdw graficznych (60 min.)
Krok 3. Kulturalne aplikacje mobilne (60 min.)

6. Zakonczenie szkolenia

Krok 1. Podsumowanie szkolenia przez osobe prowadzacg i osoby uczestniczace
Krok 2. Wypetnienie ankiety ewaluacyjnej

7. Kultura w sieci

O |
45 min. 1-8

O I
3 godz. 9-34
15 min.

O |
2godz. 35-70

®© L1
2godz. 71-82

©) I

3,5godz. 83-98

© O

30min. 99-102
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Modutl,  Joam o
Wprowadzenie do szkolenia

Cele modutu

1. Poznanie sie wzajemne osoby prowadzacej (dalej OP) i oséb uczestniczacych (dalej OU).
2. Zebranie danych osobowych od OU.

3. Okreslenie doswiadczenia i poziomu kompetencji cyfrowych OU (pre-test).

4. Prezentacja programu i przebiegu szkolenia oraz zasad wspétpracy.

® [ Przebieg

45 min. 1-8

1. Przedstaw sie i popro$ OU o przedstawienie sie oraz krétkie opowiedzenie o swojej mo-
tywacji i oczekiwaniach dotyczacych szkolenia: dlaczego zdecydowatem/am sie na udziat
w szkoleniu? Co jest dla mnie interesujace, na co licze?

N

Odnies sie do oczekiwan OU omawiajac plan szkolenia.

w

Przedstaw zasady wspétpracy prezentujac slajdy.

&

Pokaz, gdzie OU znajdg wszystkie materiaty omawiane podczas szkolenia, prezentu-
jac zaktadke ,strefa edukacji’ na stronie programu Ja w internecie. Link do materiatow:
. ‘e edu.pl/strefaedukacii.

5. Przedstaw informacje dotyczace danych osobowych i popros o wypetnienie kwestiona-

riusza danych osobowych online. Link do kwestionariusza: jawinternecie.edu.pl/rejestracja.

Krétko omoéw sprzet i oprogramowanie uzywane podczas szkolen.

N o

Na zakonczenie pierwszego modutu popros o wypetnienie pre-testu kompetencji (uru-
chomionego przed warsztatem na wszystkich komputerach oséb uczestniczacych). Link
do strony, na ktérej znajduje sie pre-test: badania.koduj.gov.pl.

Uwagi

1. Mozemy prosic¢ o wypetnienie kwestionariusza jeszcze przed szkoleniem, w czasie, kiedy
oczekujemy na zebranie sie grupy. Zgoda na podanie danych i wypetnienie kwestiona-
riusza jest warunkiem koniecznym uczestnictwa w szkoleniu. Jednoczesnie wypetnia-
nie kwestionariusza pozwoli zorientowac sie OP w umiejetnosciach i kompetencjach OU
w zakresie obstugi komputera i korzystania z przegladarki.

2. Niezaleznie od wariantu, w ktérym realizowane jest szkolenie (2 x 6 godz. lub 3 x 4 godz.),
osoby uczestniczace wypetniaja dane tylko na poczatku pierwszego spotkania.
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Wyszukiwanie informacji i zasobow w sieci

Cele modutu

1. Poznanie opcji wyszukiwania zasobéw za pomocg lokalnych wyszukiwarek instytucji
kultury.

2. Poznanie oferty cyfrowych zasoboéw instytucji kultury.
3. Uzycie filtrow wyszukiwania.

Krok 1.
Kultura w sieci - wprowadzenie

Instrukcja dla OP
Zréb kopie ankiety na menti.com i uzupetnij aktuainy kod dia OP na prezentacji. Link do ankiety:
mentimeter.com.

Doswiadczenie

1. OU wypetniajg ankiete online na menti.com na temat korzystania z cyfrowych zasobéw
kultury. Ankieta zawiera podstawowe pytania sprawdzajace wiedze dotyczaca miejsc
korzystania z tych zasoboéw, prawa autorskiego, korzysci korzystania z kultury w sieci.
Quiz mozna rozwigzywac¢ za pomocg smartfonéw lub na komputerach wg. wyboru
i mozliwosci OU.

Refleksja

2. ZapytajOU jak trafity po raz pierwszy na podane przez siebie strony, jak z nich korzystaja,
czego chciatyby sie dowiedzie¢. Oméw podane przez OU odpowiedzi.

3. Oméw i podsumuj doswiadczenie OU. Sprawdz, co budzito szczegdlne trudnosci, wyjasnij
watpliwosci.

Prezentacja OP
4. Przedstaw mozliwosci i korzysci korzystania z zasobdéw i ustug kulturalnych w sieci.
Omow slajdy.

Krok 2.
Wyszukiwanie zasobéw archiwalnych i muzealnych

Doswiadczenie
1. Przydziel kazdej osobie zadanie stworzenia na pulpicie komputera folderu z nazwiskiem,
w ktérym bedg zapisywacé materiaty podczas szkolenia.

2. Nastepnie popro$ o odnalezienie we wskazanych serwisach okreslonych danych,
pobranie ich i zapisanie (jesli to mozliwe) w utworzonych wczesniej folderach. Popros
OU o odnalezienie na wybranych stronach opcji wyszukiwania zasobow, sprawdzenie
czy strony maja filtry wyszukiwania, np. dodatkowe opcje, ktore pozwolg zawezi¢ wyniki
wyszukiwania. Mozesz tez przygotowac wczesniej losy z nazwami serwiséw; OU losuja,
kto na ktérej stronie ma szukac danych.

7. Kultura w sieci

O

45 min.

O

90 min.
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60 min.

I

21-34

3. Zadaniem OU jest wyszukanie informacji w serwisie oraz pobranie i zapisanie
w utworzonym przez siebie folderze nastepujacych plikéw:

e starych map Polski w Bibliotece Cyfrowej Polona,

e archiwalnych zdje¢ wakacyjnych z okresu PRL-u w serwisie Narodowego Archiwum
Cyfrowego,
e obrazéw Stanistawa Witkiewicza (Witkacego) w cyfrowym Muzeum Narodowym

w Warszawie,
o plakatow do sztuk teatralnych Stawomira Mrozka na stronach Google Arts&Culture.
Refleksja

4. ZapytajOU jak trafity po raz pierwszy na podane przez siebie strony, jak z nich korzystaja,
czego chciatyby sie dowiedzie¢. Omdéw podane przez OU odpowiedzi. Przedstaw korzysci
wynikajace z tatwej dostepnosci do kultury w wersji cyfrowej np. pokazujac legalnie
dostepny film na YouTube (np. kanat Studio TOR), czy zgodny z prawem remiks obrazu
(mem) np. Sztuczne Fiotki.

Prezentacja OP

3. Oméw najwazniejsze cechy i rdznice dziatania wyszukiwarek na stronach, ktérych
dotyczyto zadanie. Wyjasnij réznice pomiedzy wyszukiwaniem w tekscie, po stowach
kluczowych, po datach i lokalizacji. Omow slajdy.

Krok 3.
Wyszukiwanie wspétczesnych darmowych i otwartych
zasobow

Doswiadczenie

1. Zaprezentuj krétko narzedzie wyszukiwania Google Grafika i jego opcje filtrowania
wynikéw.

2. Popros OU, by odnalazty w Google Grafika, a nastepnie zapisali we wczesniej utworzo-
nym folderze zdjecia miasta, z ktérego pochodzg lub ktére chcg odwiedzié.

3. Podpowiedz OU, by sprébowaty skorzystac z réznych filtrow wyszukiwania (koloru, roz-
miaru, prawa do wykorzystania) i przyjrzaty sie réznym wynikom wyszukiwania.

4. Popros OU, by skorzystaty z filtra ,prawa do wykorzystania” i otworzyty kilka wynikéw
oraz sprébowaty odnalez¢é na wybranych stronach oznaczenia autoréw i/lub dowolne in-
formacje dotyczace praw autorskich.

Refleksja

5. Dopytaj, jakie informacje OU znalazty na stronach z wyszukanymi zdjeciami, np. czy spo-
tkaty informacje o tym kto jest autorem, czy widziaty jakie$ opisy tego co mogg lub czego
nie moga zrobic ze zdjeciem. Oméw na przyktadach nazwy licencji i oznaczenia autorow
wybranego zdjecia z Wikipedii, np. kolaz zdje¢ z Rzeszowa dostepny na Wikimedia Com-
mons.

Prezentacja OP
6. Przedstaw OU podstawowe pojecia i réznice pomiedzy utworami chronionymi i dostep-
nymi odptatnie, dostepnymi za darmo oraz otwartymi zasobami podajac przyktady kaz-
dego z nich:
o ksigzki dostepne jako e-booki w ksiegarniach internetowych, filmy i muzyke w serwisie
streamingowym (np. Spotify, Tidal, Tuba.fm, Showmax, Netflix, HBO),



e nagrania z koncertéw i sztuk w serwisie Ninateka.pl, YouTube.com, Vimeo.com,

e darmowe i otwarte materiaty tekstowe: Wikipedie, Wolne Lektury, lektury.gov.pl,
Pixabay, Polona, Archive.org,

e serwisy edukacyjne: TED, Khan Academy.

Zagadnienia i podstawowe umiejetnosci cyfrowe
realizowane w Module 2.
1.1. Wyszukiwanie informacji na stronach internetowych instytucji kultury (muzea, biblio-

teki, domy kultury, teatry, filharmonie, archiwa itp.) wartosciowych zasobow kultury
oraz zasobéw edukacyjnych z legalnych zrédet.

1.3. Korzystanie z wirtualnych galerii muzealnych.

3.3. Nauka z wykorzystaniem cyfrowych zasobow kultury i archiwéw oraz Zrédet interne-
towych (Wikipedia, TED, Khan Academy, Baza Legalnych Zrédet, Ninateka, POLONA).

3.4. Rozwijanie umiejetnosci wykorzystywania cyfrowych zasobéw kultury w sieci
z uwzglednieniem zagadnien prawa autorskiego: np. do stworzenia drzewa genealo-
gicznego, odtworzenia historii wtasnej rodziny, miejscowosci.

3.5. Ogladanie, stuchanie, pobieranie wersji cyfrowych filméw, muzyki, literatury, audycji
radiowych, obrazéw, prasy, gier, komiksow z legalnych zrodet kultury.

3.7. Nauka korzystania z e-bookéw (np. na czytnikach elektronicznych) i audio-bookow.

Prawo autorskie

Cele modutu

1. Poznanie podstawowych definicji zwigzanych z prawem autorskim.

2. Zrozumienie réznic pomiedzy utworami chronionymi, bedagcymi w domenie publicznej
a udostepnionymi na wolnych licencjach.

3. Samodzielne odczytywanie warunkéw prawnych utwordw wyszukanych w sieci.
4. Rozpoznawanie sytuacji naruszenia prawa autorskiego.

Krok 1.
Wstep do prawa autorskiego ®

60 min.

Doswiadczenie
1. Popros OU o wyobrazenie sobie nastepujacej sytuaciji:

WyobraZcie sobie, Zze uczestniczycie w koncercie swojego ulubionego zespotu. Nagle na
scene wlatuje ptak, a wam udaje sie zrobic¢ ciekawe zdjecie zespotowi, ktéry zareagowat na
niespodziewanego goscia w zabawny sposob. Po wrzuceniu zdjecia na profil na Facebooku,
okazuje sie, ze cieszy sie ono duzym zainteresowaniem, jest kopiowane przez znajomych,
a w kilka dni staje sie popularnym memem w sieci i w prasie.

7. Kultura w sieci 101
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60 min.
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2. Nastepnie popros OU, by zastanowity sie i odpowiedziaty na nastepujace pytania:
a. Jakchciat(a)by$ podpisac sie pod tym zdjeciem: imieniem i nazwiskiem? pseudonimem?
anonimowo?
b. Popros o wypetnienie tabeli (slajd nr 38):
e Czy pozwolit(a)bys kopiowac to zdjecie w dowolnym celu?
e Czy pozwolit(a)bys przerabiac to zdjecie w dowolnym celu?
e Czy pozwolit(a)bys kopiowac tylko w celu niezarobkowym?
e Czy pozwolit(a)bys przerabiac tylko w celu niezarobkowym?
e Czy pozwolit(a)bys kopiowac tylko w celu edukacyjnym?
e Czy pozwolit(a)bys przerabiac tylko w celu edukacyjnym?
e Czy pozwolit(a)bys korzystac z tego zdjecia w mediach spotecznosciowych, np. na
Facebooku?
e Jakie inne warunki postawit(a)bys osobom, ktére chciatby skorzysta¢ z Twojego
zdjecia?

Refleksja

3. Zapytaj OU jak wypetnity tabele. Zestaw ich odpowiedzi, np. wybierajac te najbardziej
réznigce sie od siebie. Dopytaj, czy utwory ktére spotykajg w sieci maja podpisy autorow
takie, jakie sami przed chwilg napisali? Czy utwory w sieci zawierajg informacje, o tym
czego autorzy oczekuja od odbiorcow?

4. Na zakonczenie rozmowy zapytaj OU, czy wiedza, jakie sg konsekwencje naruszenia
praw autorskich? Zapytaj tez, czy zdarzyto sie im zrobi¢ co$ z utworem przypadkowo
znalezionym w sieci, co w odpowiedziach innych OU padato jako zabronione? Jesli tak, to
jakie byty tego powody?

Prezentacja OP

5. Przedstaw podstawowe kategorie zwigzane z prawem autorskim na przyktadzie
¢wiczenia: utwor, automatyzm ochrony prawno-autorskiej, prawa autorskie majgtkowe,
prawa autorskie osobiste, dozwolony uzytek publiczny, dozwolony uzytek prywatny,
licencje wytaczne, licencje niewytaczne.

Krok 2.

Prawo autorskie w sieci i licencje Creative Commons

Doswiadczenie

1.

Przedstaw dwa zasoby z sieci, z konkretnymi zapisami dot. licencji i ochrony prawno-
autorskiej (przyktady w prezentacji na slajdach nr 46-48).

Podziel OU na pary i popros, by sprawdzity co mogg zrobic z tymi utworami, czy moga je
kopiowad, linkowac do nich, pobieraé, opublikowad np. w lokalnej gazecie? Popros OU by
zapisaty swoje odpowiedzi na kartkach, a po wykonaniu zadania wymienity sie notatkami
pomiedzy parami.

Nastepnie popro$ OU, by po wymianie notatek pary odczytaty odpowiedzi, ktére
otrzymaty. Zapytaj wszystkie OU, w jaki sposdb interpretowaty podane zapisy - podobnie
czy moze inaczej?

Refleksja
4. Zapytaj OU czy informacje prawne jakie otrzymaty w podanych przyktadach byty dla

nich jasne? Co wzbudzito ich watpliwosci lub pytania? Zapytaj OU co rozumiejg pod takim
stowami jak ,internet” czy ,niekomercyjny” - podkresl jak szerokie mogg by¢ te znaczenia.



Prezentacja OP

5. Przedstaw doktadne warunki i mozliwosci wykorzystania obu zasobéw, wprowadzajac
pojecia dozwolonego uzytku prywatnego i publicznego, cytatu, pdl eksploataciji, licencji
Creative Commons.

6. Przedstaw przyktady codziennych sytuacji i wyjasnij watpliwosci dot. prawa autorskiego,
najakie moga natrafi¢ OU. W zaleznosci od czasu, mozesz poprzedzi¢ wyjasnienie kazdego
z przyktadéw zadaniem OU pytania i zebraniu ich odpowiedzi oraz uzasadnien réznych
rozwiazan tych przyktadow:
e pobieranie filméw z sieci,
e organizacja pokazu filmowego dla mieszkancéw spétdzielni,
e publikacja cudzego zdjecia w serwisie spoteczno$ciowym,

e plagiat.

7. Zaprezentujizwrd¢ uwage, jak rézne moga miec formy informacje o prawach autorskich
na stronach internetowych i jak kwestie ptatnosci moga (ale nie muszg) wptywaé na
kwestie ochrony praw autorskich, np.: mozemy ptaci¢ za dostep do pliku w serwisie typu
Chomik, ale nie jest to optata za prawa, ktéra trafia do autora.

Zagadnienia i podstawowe umiejetnosci cyfrowe
realizowane w Module 3.

3.9. Korzystanie z bankéw zdjec/klipow/dzwiekdw. Rodzaje licencji. Warunki uzytkowania.
3.10. Prawa i obowigzki wynikajace z regulaminéw serwiséw internetowych.

3.11. Udostepnianie tresci kultury w sieci. Odpowiedzialno$¢ prawna. Plagiat. Prawo cytatu.
3.12. Reagowanie na naruszenie wtasnych praw autorskich.

Korzystanie z e-ustug i komunikacja

Z organizatorem

Cele modutu

1. Poznanie mozliwosci zdobywania informacji o wydarzeniach kulturalnych.
2. Zdobycie umiejetnosci zakupu biletéw na wydarzenia kulturalne za pomoca serwiséw online.

3. Samodzielne kontaktowanie sie z organizatorami imprez kulturalnych za pomoca kana-
tow komunikacji online.

Krok 1.
Informacje o wydarzeniach kulturalnych

Doswiadczenie

1. Popros OU by wyszukaty dwa rézne wydarzenia kulturalne w swojej okolicy lub najbliz-
szym duzym miescie, ktérymi oni lub ich bliscy sg zainteresowani. Np.: chce zabrac dziec-
ko do kina, rodzicéw do teatru itp.

7. Kultura w sieci
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60 min.
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2. Nastepnie popros o sprawdzenie czy na to wydarzenie (spektakl, film, koncert) mozna
przez internet kupic lub zarezerwowac bilety oraz skontaktowa¢ sie z organizatorami,
zeby zdoby¢ dodatkowe informacje, np. o udogodnieniach dla osdb poruszajacych sie na
wozku inwalidzkim.

3. Popros tez o wyszukanie recenzji lub opinii na temat wybranego wydarzenia lub innych
cyklicznych wydarzen kulturalnych, takich jak film kinowy lub spektakl teatralny.

Refleksja

4. Omoéw doswiadczenia OU, dopytaj o problemy jakie napotkaty podczas wyszukiwania
informacji oraz o dostepne kanaty komunikacji z organizatorami wydarzen, a takze jakie
formy ptatnosci za bilety byty mozliwe i czy korzystaty z nich juz wczesnie;.

Prezentacja OP

5. Przedstaw najpopularniejsze portale ogdlnopolskie (Eventim, eBilet, Biletomat) i lokalne
(strona wybranego lokalnego kina lub teatru), umozliwiajace zakup i rezerwacje biletow.

6. Przedstaw portale zawierajace informacje i recenzje o wydarzeniach kulturalnych: Film-
web, Teatralny.pl, Mediakrytyk.pl, blogi, np. Zwierz popkulturalny.

Krok 2.
Komunikacja w sieci z organizatorem wydarzenia

Doswiadczenie

1. Popros OU o zadanie pytania instytucjom organizujacym wydarzenia, ktére byty wy-
szukiwane w poprzednim module, za pomoca dowolnej dostepnej formy cyfrowej
(Skype, chat, chatbot, Messenger). Gdyby wymyslenie pytan byto trudne, podpowiadaj
- np. zapytajcie, czy miejsce jest dostepne dla 0séb, ktére majg trudnosci w poruszaniu sie.

Refleksja

2. Oméw doswiadczenia OU zwracajgc uwage na to, czy i w jaki sposob otrzymaty odpo-
wiedz, co byto dla nich trudne lub zaskakujace, czy robity to po raz pierwszy, czy zdarzyto
im sie komunikowa¢ z instytucja kultury przez internet wczesniej.

Prezentacja OP
3. Przedstaw na przyktadach wybranych instytucji sposoby (wraz z odpowiednim oprogra-
mowaniem lub koniecznoscig posiadania konta) komunikacji online z instytucjami kultury.

4. Krotko omoéw specyfike i mozliwosci komunikacji za pomoca kazdego z tych kanatow:
e mail (urzad),

e czat za pomoca Facebook Messengera (lokalny dom kultury lub teatr),
e Skype (firma sprzedajaca bilety posiadajaca infolinie).

Zagadnienia i podstawowe umiejetnosci cyfrowe
realizowane w Module 4.

2.1. Prowadzenie rozmoéw przez internet (np. wideorozmowy, rozmowy grupowe).

2.2. Uzyskiwanie pomocy online (czat, email, wideorozmowa) przy korzystaniu z ustug firm
turystycznych, telekomunikacyjnych, bankéw, urzedéw itd.

3.6. Rezerwowanie biletéw na imprezy kulturalne online.



Modut5.  [owmecun
Cyfrowe zasoby kultury

i darmowe oprogramowanie

Cele modutu

iR

Poznanie funkcji wspotpracy online nad dokumentami tekstowymi.

Zrozumienie rézni¢ pomiedzy wspotczesnymi typami programéw komputerowych.
Zdobycie umiejetnosci edycji dokumentéw online.

Samodzielna instalacja oprogramowania.

Prosta edycja grafiki.

Krok 1.
Oprogramowanie i cyfrowa edycja dokumentow -
wprowadzenie

Instrukcja dla OP

Zréb kopie dokumentu Google i przygotuj go do udostepnienia z prawem do edycji dla oséb uczest-
niczqcych.

Doswiadczenie

1.

2.

Zapoznaj OU z otwartym dokumentem Google Docs, ktory wszyscy mogg wspdlnie edy-
towac, zmieniac tres¢, dodawac multimedia etc.

Popros OU, by sprébowaty dowolnie edytowaé dokument, poszukaty funkcji dodawania
zdjec i innych elementéw do dokumentu.

Refleksja

3.

»

Zapytaj OU, jakie widza réznice pomiedzy edytorem Google Docs, a edytorami tekstéw
z jakich zwykle korzystaja?

Dowiedz sie, jakie zastosowanie i korzysci widza z mozliwosci wspoétpracy wielu oséb na
zywo nad jednym dokumentem oraz z btyskawicznej mozliwosci publikacji? Podaj kilka
przyktadéw, takich jak wspolne planowanie wycieczki czy imprezy szkolnej, ktére moga
edytowac wszyscy organizatorzy, czy tez wspolne przygotowywanie zaproszen.

Prezentacja OP

5.

o

N

Omoéw funkcje zdalnego edytora tekstowego Google i poréwnaj go z edytorami typu MS
Word i LibreOffice. Wyjasnij réznice pomiedzy dziataniem oprogramowania:

¢ do zainstalowania na komputerze (desktop), wymagajacym instalacji np. Microsoft Word,
e oprogramowaniem dziatajacym przez przegladarke (w chmurze, np. MyHeritage),
Przedstaw réznice oraz przyktady réznic pomiedzy oprogramowaniem:

e ptatnym, jak oprogramowanie Adobe Creative Suite, Microsoft Office,

e bezptatnym, ale licencjonowanym (freeware), jak programy Windows Movie Maker,
Paint.net.

Zaprezentuj kilka innych przyktadéw programoéw wystepujacych w tych modelach
i oméw zasady korzystania z nich (ptatnos¢, licencje, wymaganie rejestracji, bezptatnosé,
otwarte oprogramowanie, kwestie gwarancji, udostepniania danych osobowych podczas
rejestracji).

7. Kultura w sieci
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Krok 2.
Cyfrowa edycja zasobéw graficznych

Doswiadczenie
1. OU pobieraja i instalujg na komputerach program Fotor. Po instalacji, przedstaw jak wy-
glada nawigacja programu, a nastepnie popros OU o samodzielne wykonanie zadan:
e popros$ OU, by otworzyty w programie zdjecia pobrane na dysk podczas poprzednich
éwiczen,
e popros$ OU o odszukanie i zastosowanie filtru koloréw na wybranym zdjeciu np. zmiane
naczernibiel,

e popros OU o dodanie tekstu do zdjecia.

Refleksja

2. Oméw doswiadczenia OU, dopytaj, co sprawia problemy, a co jest intuicyjne podczas
instalowania nowego programu i korzystania z niego: np. jezyk, wyglad interfejsu, komu-
nikaty, podpowiedzi, tutoriale w sieci.

Prezentacja OP
3. Przedstaw najwazniejsze funkcje edycji zdje¢ w programie Fotor (kadrowanie, filtry,
taczenie zdjeé, zmiana rozmiaru).

4. Przedstaw najwazniejsze funkcje edycji wideo i edycji dZwieku na przyktadzie programéw
Windows Movie Maker i Audacity.

5. Przedstaw miejsca poszukiwania informacji o oprogramowaniu np. dobreprogramy.pl,
alteranative.to.

Krok 3.
Kulturalne aplikacje mobilne

Doswiadczenie
1. Popros OU o zainstalowanie na swoich smartfonach wybranej (wg. zainteresowan) apli-
kacji mobilnej z listy: Google Arts&Culture, Wolne lektury, LibriVox, Canva, TED.
2. Popros$ OU o przetestowanie aplikacji w parach:
e sprawdzenie czy wymagaja logowania (a jesli tak, to popros o zatozenie konta),
o jakie funkcje posiadajg?
e doczego moznaich uzy¢?

Refleksja

3. Omoéw doswiadczenia OU, popros o krétkie zaprezentowanie kazdej z aplikacji na forum,
dopytaj do czego mozna wykorzystac te aplikacje na co dzieri. Co OU sie w nich podoba,
a co sprawia trudnosci.

Prezentacja OP

4. Przedstaw wybrane aplikacje i ich funkcje uzupetniajgc wypowiedzi OU. Zwrdc uwage na
kwestie roznic pomiedzy smartfonamii systemami operacyjnymi (iOS, Android, Windows
Phone) i podstawowe kwestie dot. bezpieczernstwa korzystania z aplikacji mobilnych.



Zagadnienia i podstawowe umiejetnosci cyfrowe
realizowane w Module 5.

3.1. Dzielenie sie wtasnymi tekstami, zdjeciami, muzyka, filmami w mediach
spotecznosciowych (na Facebooku, YouTube, Twitterze, Instagramie i in.), tworzenie
cyfrowych galerii zdjec.

3.8. Nauka korzystania z mozliwosci tworzenia i edytowania wtasnych map
z wykorzystaniem takich narzedzi, jak Google Maps, MyMaps, OpenStreetMaps.

Moduts,  [oum
Zakonczenie szkolenia

Cele modutu

1. Podsumowanie szkolenia przez OP i OU.
2. Ewaluacjaszkolenia.

1. Podsumuj i uporzadkuj materiaty dydaktyczne do wykorzystania przez OU po szkole-
niu, poinformuj w jaki sposéb mozna korzysta¢ z materiatéw po zakonczeniu szkolenia.
Pokaz OU zaktadke z materiatami szkoleniowymi na stronie programu Ja w internecie,
jawinternecie.edu.pl/strefaedukaciji.

2. Popros$ OU o wypetnienie ankiety ewaluacyjnej online. Link do strony, na ktérej znajduje
sie ankieta: badania.koduj.gov.pl.

3. Zapro$ OU do krotkiego podsumowania szkolenia: z jaka refleksjg, wrazeniami koricza
szkolenie?

7. Kultura w sieci
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