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uddajemy w Panstwa rece publikacje bedgcg efektem 9-miesiecznej pracy przy realiza-
cji Il edycji projektu Akademia Cyfrowych Kompetencji. Projekt ten ma na celu podniesie-
nie umiejetnosci postugiwania sie tzw. nowymi mediami w réznych grupach wiekowych
oraz przeszkolenie liderow edukacji medialnej, ktorzy zdobytg wiedze wykorzystywaliby
w codziennej pracy w instytucjach kultury, organizacjach pozarzagdowych i placéwkach
edukacyjnych.

Niniejsza publikacja sktada sie z dwdch czesci:

I. Kilka stow od ekspertow to zbior tekstéw przygotowanych przez prowadzacych
zajecia w ramach Akademii Cyfrowych Kompetencji. Tematyka prezentowanych
tekstéw nawigzuje do prowadzonych przez nich wyktadow i szkolen, stad znajdzie-
my wsréd nich zaréwno minifelieton o blogach w kulturze, jak i tekst o bezpieczen-
stwie i prywatnosci w sieci. Dodatkowo czes¢ ta zostata wzbogacona o prezentacje
dwoch portali: Platformy Kultury i Mapy Kultury.

2. Scenariusze warsztatéw od liderow ACK to zbior dziesieciu propozycji zaje¢ skiero-
wanych do dzieci, mtodziezy i oséb powyzej 50 roku zycia, przygotowanych przez
osoby szkolgce sie w ramach Akademii Cyfrowych Kompetencji. Tematyka, jak
i grupy docelowe przedstawionych warsztatéw, sg tak réznorodne, jak rézne byty
charaktery i doswiadczenie naszych liderow w zakresie postugiwania sie technolo-
giami informacyjno-komunikacyjnymi. Warto wspomnie¢, ze wszystkie scenariusze
zostaty zweryfikowane w praktyce podczas przeprowadzanych na ich podstawie
zajec.

Mamy nadzieje, ze materiat ten stanie sie dla Panstwa inspiracjg do podnoszenia swoich

umiejetnosci z wykorzystania tzw. nowych mediéw oraz podejmowania wiasnych dziatan

z zakresu edukacji medialne;.

Na zakoniczenie chciatabym podziekowac ekspertom, ktérzy zechcieli wzbogaci¢ te pu-
blikacje o swoje teksty: Annie J. Dgbrowskiej, Miriam Kotak, Joannie Krupie, dr. Piotrowi
Siudzie, dr. Grzegorzowi D. Stunzy i Kamilowi Sliwowskiemu.

Podziekowania i gratulacje kieruje rowniez do oséb, ktore podjety nasze wyzwanie i ze-
chciaty wyksztatci¢ u siebie nowe kompetencje-czyli do uczestnikow Il edycji Akademii
Cyfrowych Kompetencji.

MONIKA CZAPKA
KOORDYNATORKA PROJEKTU
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KILKA SEOW 0 EDUKAC)I MEDIALNE)

Edukacja medialna, czesto okreslana réwniez terminem media literacy to, najkrécej mo-
wigc, edukacja do mediow i o mediach. Jako media rozumiemy tutaj przede wszystkim
wszelkie kanaty przekazu informacji (np. film, muzyka, internet) i zwigzane z tym narze-
dzia, zaréwno te cyfrowe, jak i tradycyjne (np. ksigzka, tablet, telefon). Jest to dziedzina
interdyscyplinarna i konwergentna, co oznacza, ze spotyka sie z wieloma innymi dziedzi-
nami szeroko rozumianej nauki i kultury na réznych poziomach i w rozmaitych kontek-
stach. A zatem o edukacji medialnej mozemy mowic¢ przede wszystkim wszedzie tam,
gdzie mamy do czynienia z mediami.

Interpretacji samego pojecia zarobwno w aspekcie teoretycznym, jak i praktycznym, jest
wiele. Najczesciej jednak edukacja medialna rozumiana jest jako edukacja multimedialna
(czyli ksztatcenie poprzez korzystanie z dostepnych multimediéw, takich jak: komputer,
projektor czy odtwarzacz CD), informatyczna (czyli dostownie zajecia z obstugi kompute-
ra) lub jako nauka o mediach (czyli bardziej refleksyjne i Swiadome postrzeganie i inter-
pretowanie mediéw).

W réznych Srodowiskach funkcjonuje czasami oddzielnie nurt humanistyczny i technolo-
giczny. Zasadniczo jednak petnowartosciowa edukacja medialna zawiera w sobie zarow-
no jedno, jak i drugie.

Edukacja medialna moze obejmowac rézne tresci i by¢ realizowana w réznych formach,
w zaleznosci od tego, jaki doktadnie cel chcemy osiggnac i do kogo jest ona adresowana.

Kompetencje medialne sg nieodzowng czescig kultury wspotczesnej, ktora jest bardzo
zroznicowana i wieloaspektowa. Kultura ta nie ma czesto jasnych granic ani jednoznacz-
nych zasad, ktérymi by sie rzadzita, a szybki postep technologiczny powoduje m.in. jej ta-
twe rozpowszechnianie. Wigze sie to z wieloma zagrozeniami zaréwno dla samej kultury,
jak i jej odbiorcow (np. z piractwem czy plagiatem). Dlatego wtasnie zadaniem edukacji
medialnej jest przygotowanie wspotczesnych uczestnikow kultury do jej Swiadomego od-
bioru, rozumienia jej kontekstéw i dalszego przekazywania tradycji. Edukacja medialna
jest pod tym wzgledem mocno osadzona w kontekscie kulturowym i ma dla niego istotne
znaczenie.
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GRZEGORZ D. STUNZA

GIMNAZJALISCI PRZYSZEOSCI A KULTURA
UCZESTNICTWA

Przez okoto dwadziesScia ostatnich lat podtrzymywaliSmy w Polsce mit o mtodych, kto6-
rzy m.in. ze wzgledu na tatwos¢ obstugi technologii komunikacyjnych, szybki dostep do
tresci dzieki internetowi i umiejetnos¢ korzystania z informacji, uczg i powinni uczyc star-
szych. Wizja kultury, w ktérej to mtodzi przejmujg zadanie technicznego edukowania sta-
rych (nazwana przez Margaret Mead ,kulturg prefiguratywng”) - a zatem ich ksztatcenie
i wychowanie - byta w nawigzaniu do nowych medidéw chetnie wskazywana jako pewnik
i diagnostyczny wniosek oparty na obserwacji kulturowych przemian. Czy wspotczesng
kulture, rozwijajgcg sie w oparciu o nowe technologie utatwiajgce kontakty i wymiane in-
formacyjng, mozna okresli¢ jako skierowang gtdwnie do mtodych, otwartg dla nich dzieki
interfejsom, z ktérych oni najlepiej potrafig korzysta¢? Czy Marc Prensky miat racje i mto-
dzi to rzeczywiscie cyfrowi tubylcy, od ktérych powinni uczyc sie starsi imigranci kultury
cyfrowej?

Nowe badania prowadzone réwniez w Polsce, jak np. raport Kompetencje cyfrowe mfo-
dziezy w Polsce (14-18 lat) Akademii Orange czy Dzieci sieci 2.0 - kompetencje komunikacyj-
ne mtodych Instytutu Kultury Miejskiej i Osrodka Badan i Analiz Spotecznych, pokazuja,
ze o ile mtodzi uzywajg najnowszych, mobilnych technologii komunikowania, majg tatwy
dostep do sieci i radzg sobie lepiej od swoich rodzicéw, to nie sg technoomnibusami.
Korzystajg z serwisow spotecznosciowych, ale czesto nie potrafig chroni¢ swoich osobi-
stych danych, wyszukujg informacje, ale spora czes¢ z nich wierzy, ze to, co w sieci, musi
by¢ prawdziwe. WyobraziliSmy sobie nastolatki jako komputerowych twércéw, a tylko
drobny ich odsetek tworzy i publikuje za pomocg cyfrowych narzedzi. Nowe diagnozy
zaprzeczajg wygodnym stwierdzeniom o medialnej i informacyjnej biegtosci dzieci i mto-
dziezy. A nawet jesli uzna¢, ze nowe pokolenie szybciej uczy sie obstugi nowych narzedzi
i lepiej czuje w Srodowisku zaposredniczonym medialnie, to nalezy zdac sobie sprawe, ze
tworzy tam swojg witasng kulture, ktora nie jest odzwierciedleniem kultury starszych. Po-
szerzona rzeczywisto$¢ daje nowe mozliwosci przetwarzania popkultury i postugiwania
sie wtasng symbolikg w grupach réwiesniczych, ktore mogg by¢ teraz o wiele liczniejsze
niz grupki dzieci na osiedlach czy klasy szkolne. Co zrobi¢, zeby przyzwyczajeni do swo-
jego w duzej mierze rozrywkowego kodu komunikowania mtodzi, djrzewajac i wchodzgc
w dorostos¢, mogli korzystac z nowych medioéw réwniez do bardziej powaznych celow?

Wspomniane raporty badawcze pokazujg, ze nastolatki potrzebujg przewodnikéw. Wska-
zujg to nawet niektorzy badani. Technologiczna biegtos¢ to nie wszystko. Umiejetnos¢
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poszukiwania informacji, ich oceny, wspotpracy z innymi i formutowania wtasnych prze-
konan, chociaz uznane przez wspoétczesng szkote za istotne, w praktyce sg na margine-
sie systemu klasowo-testowego. Srodowisko hybrydowej rzeczywistosci, zamieszkiwane
przez mtodych tubylcow budujgcych wtasne wartosci i przestrzenie kontaktu, jest przez
system edukacyjny traktowane jako chwilowa fanaberia, ucieczka w rozrywke, a wykorzy-
stywanie nowych technologii do utatwiania sobie zycia w szkolnej tawce uwazane bywa
za lenistwo i oszustwo (chociaz z perspektywy ucznidw to dziatanie ekonomicznie racjo-
nalne - po co mam pisac cos, co juz jest, np. w Wikipedii?). Tym samym instytucja, ktéra
mogtaby pomaga¢ mtodym lepiej funkcjonowac w poszerzonym ,realu”, jeszcze bardziej
zacheca do traktowania samej siebie jako chwilowej opresji, od ktérej mozna, a wrecz
nalezy, ucieka¢ do wtasnych réwiesniczych technonisz.

Nauczyciele nie sg ksztatceni w zakresie tworczego podejscia do edukacyjnych wyzwan
i korzystania z dobrodziejstw nowych technologii, co zmusza ich do samodzielnych dziatan
(chociaz mtoda fala ,belfrow” jest postgimnazjalnym produktem ksztatcenia, nauczonym
nie myslenia, a wpisywania sie w matryce odpowiedzi testowych). Instytucje kultury i or-
ganizacje pozarzadowe funkcjonujg czesto w grantowej logice realizacji kolejnych projek-
tow, bez perspektyw na dtugofalowe finansowanie. Edukacyjna codziennos¢ pozaszkolna
to btyski Swietnych pomystow, ktére zapalajg sie, oswietlajg otaczajgcg rzeczywistos, ale
szybko gasng, nie tgczac sie w duzy ptomien potgczonych dziatan wielu instytucji. Niekto-
rzy prébujg to zmieniad, realizujgc duze programy wsparcia (np. Fundacja Orange czy na-
wet Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego). Ministerstwo Edukacji Narodowe;j
mozolnie wdraza pomyst e-podrecznikéw, ale wcigz brak wspotpracy i sformutowania
wspolnych celdw, ktore realizowane bytyby przez wyspecjalizowane instytucje. Rbwniez,
a moze przede wszystkim, przez mate lokalne podmioty.

Kto moze zmieni¢ obecng sytuacje? Bez wspotpracy na linii szkota (i samorzad lokalny)
- nauczyciele - rodzice - instytucje kultury - organizacje pozarzgdowe - i wreszcie sami
uczniowie nie ma mowy o szkole przysztosci. Nie ma tez mowy o hybrydowej edukacji,
w ktdrej sieciowe rozszerzenie rzeczywistosci i pozasystemowe poszerzenie szkoty o dzia-
tania innych organizacji, jest tak samo wazne jak podstawa programowa, a popkulturowa,
rozrywkowa przestrzen nastolatkdw uwazana jest za petnoprawne srodowisko edukacyj-
ne, w ktérym bawigc sie tozsamosciami i miksujgc symbole, mtodzi przygotowujg sie do
aktywnego zycia w spoteczenstwie.
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KAMIL SLIWOWSKI

BEZPIECZENSTWO | PRYWATNOSC W SIECI

Zagrozenia, z jakimi mamy do czynienia wspotczesnie, bardzo szybko sie zmieniajg i do-
tyczg coraz czesciej innych sposobdw korzystania z technologii niz zdazyliSmy sie przy-
zwyczaic. Dzi$ na przyktad znacznie wiecej wiruséw komputerowych powstaje z myslg
o telefonach komoérkowych niz o tradycyjnych komputerach. Oszusci internetowi starajg
sie wykorzystac¢ naszg nieuwage i matg wiedze zaréwno o technologii, jak i 0 naszych pra-
wach. Jak wyostrzy¢ swoje zmysty w sieci, by zachowa¢ czujnos¢ podobng do tej, jakg po-
trafimy miec na ulicy wérdd zagrozen, takich jak ruch drogowy czy kieszonkowcy?0 zdo-
byciu takich kompetencji powinnismy myslec niezaleznie od wieku i tego, jak duzo korzy-
stamy z internetu, gdyz wiedza, jak robic to bezpiecznie, jest coraz wazniejsza. Zwtaszcza
ze ,internet nie zapomina”, a prawo w nim nie dziata jeszcze tak skutecznie, jak bysmy
tego oczekiwali. Zasada ograniczonego zaufania wobec o0séb, instytucji i firm, z ktérymi
kontaktujemy sie w sieci, powinna dotyczy¢ wszystkich.

Czesci zagrozen mozna unikng¢, zabezpieczajgc odpowiednio swoj komputer i telefon.

O tym poziomie mozemy myslec jak o czterech podstawowych zasadach higieny pracy

z urzgdzeniami z dostepem do internetu:

m zainstaluj na komputerze i w telefonie oprogramowanie antywirusowe i dbaj o jego
aktualizacje, podobnie jak i pozostatych waznych programéw;

m nie instaluj oprogramowania z nieznanych zrodet ani oprogramowania, ktérego nie
znasz. W razie watpliwosci najpierw wyszukaj o nim informacje w sieci;

m tworz kopie zapasowe swoich najwazniejszych danych na wypadek awarii lub utraty
sprzetu;

m nie pozostawiaj swojego sprzetu bez opieki, zabezpiecz dostep do niego hastem.

Poziom wyzej znajdujg sie zasady pracy z informacjg cyfrowg. W czasach mediéw spotecz-
nosciowych i nieustannego dostepu do internetu oraz technologii cyfrowych, takich jak
kamery i aparaty w telefonach komérkowych, prywatnosc staje sie wartoscig coraz trud-
niejszg do ochrony. Roéwniez dlatego, ze czesto rezygnujemy z niej sami, czasem nawet
nie do korica Swiadomie. Zastanéw sie:

m czy zdarza Ci sie prowadzi¢ prywatne rozmowy przez komercyjne kanaty komunikacji,
takie jak: czaty, Facebook czy Gmail;

m czy zdarzyto Ci sie kiedys opublikowac w sieci lub zobaczy¢ na profilach Twoich bli-
skich zdjecie, ktére w Twoim odczuciu mogto kogos krzywdzi¢, narazad czyjs wizeru-
nek na szwank;

m Czy jeste$S pewna i pewien, ze strony internetowe, sklepy i serwisy spotecznosciowe,
ktérym udostepniasz swoje dane, np. adresowe, odpowiednio dbajg o ich ochrone?
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LInternet nie zapomina”. To nie tylko zabawny zwrot, to rowniez bardzo trafne podkresle-
nie tego, ze informacje, ktére raz zostaty w nim udostepnione, sg prawie niemozliwe do
usuniecia. Nasz wpis (np. wyrazajgcy poglady polityczne) czy zdjecie (np. wygtupy z impre-
zy), ktérych dzis$ nie postrzegamy jako grozne, moga w przysztosci, gdy juz zdgzymy o nich
zapomnie¢, wrdci€ i zaszkodzi¢ naszemu wizerunkowi.

Kiedy poruszamy sie po sieci, prawie w kazdej chwili zbierane sg o nas jakie$ informacje
(strony WWW ,wiedzg"” skad na nie wchodzimy, gdzie klikamy), nasze przegladarki wysy-
tajg stronom WWW i serwerom, ktore nas z nimi tgczg, informacje techniczne, a tzw. cia-
steczka (ang. cookies) przydatne w codziennym korzystaniu z internetu mogg tez sledzic
nasze ruchy w sieci i informowac o nich np. reklamodawcoéw. Bez uzyskania naszego po-
zwolenia (z wyjgtkiem pewnych sytuacji przewidzianych przez prawo) nie mozna zbierac
i przetwarzac¢ naszych danych osobowych. Dlatego tak czesto spotykamy sie z formutka
zawierajgcg prosbe o wyrazenie zgody na przetwarzanie danych osobowych (czesto tez
strony internetowe majg tzw. polityke prywatnosci, ktéra opisuje jakie dane sg zbierane,
jak przetwarzane i zabezpieczane oraz czy mogg by¢ przekazane innym podmiotom, np.
reklamodawcom). Gdy o dane prosi jakas firma — kazdy powinien zachowac ostroznos¢
i zastanowic sie, czy ich udostepnienie jest rzeczywiscie konieczne.

Niestety, w sieci zostawiamy po sobie wiele Sladow, czesto nie do korica Swiadomie, ale
tez coraz czesciej zgadzajac sie na to. Na podstawie tego, czego szukamy, z jakich stron
WWW korzystamy, co pobieramy lub udostepniamy, tworzone sg internetowe profile na-
szych preferencji. Stuzg one do tego, by na naszych monitorach pojawiaty sie reklamy,
ktére wedtug danej firmy mogg nas zainteresowac. Pamietajmy, ze w sieci mozna nas
zidentyfikowac, nawet jesli nie podamy swojego imienia i nazwiska. Niestety wiekszos¢
ustug sieciowych (ktore przetwarzajg nasze dane na serwerach) wykorzystuje te dane
do zarabiania na nas. Z drugiej strony dla tych ustug i serwiséw, ktorych priorytetem jest
nie tyle ochrona naszych danych, ile zysk na nich, jest wiele alternatyw. Na przyktad do
codziennej komunikacji ze znajomymi i bliskimi mozemy uzywac czatu w przegladarce
Cryptocat albo Pidgin+OTR. Oba pozwalajg na podtgczenie do nich kontaktéw z Facebo-
oka, ale rownoczesnie szyfrujg tres¢ czatu, dzieki czemu Facebook nie ma do niej dostepu
i nie wykorzysta jej do dostarczania nam reklam. Najlepszg ochrong jest zdrowy rozsgdek
i namyst nad tym, co i gdzie publikujemy oraz jak sie komunikujemy. Jesli zalezy nam, aby
jakie$ informacje pozostaty prywatne, nie udostepniajmy ich ani ludziom, ani firmom,
ktérym nie ufamy w 100%.

Pierwszym krokiem w kierunku poprawy ochrony prywatnosci w internecie jest wybér
odpowiedniej przegladarki i jej wtasciwa konfiguracja. Najwiekszg gwarancje prywatnosci
daje Firefox: otwarte oprogramowanie, ktore wyrdznia sie tym, ze - skoro kod jest ogoIno-
dostepny - trudno przemyci¢ w nim dodatki Sledzgce uzytkownikow. Kiedy juz wybierzesz
i poznasz swojg przegladarke (koniecznie wejdz do ustawien prywatnosci i dostosuj je do
swoich potrzeb), zapewne bedziesz chcie¢ wiedzie¢ wiecej o innych ustugach, z ktérych
korzystasz, np. poczcie albo wirtualnym dysku. Informacje o bezpieczenistwie i ochronie
prywatnosci w sieci znajdziesz na stronach:

m http://cyfrowa-wyprawka.org/;
= http://www.panoptykon.org/wiadomosc/prywatnosc-zrob-sam.
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BLOGI W INSTYTUCJACH KULTURY

Czy blogi mogg byc¢ skutecznym narzedziem marketingowym dla instytucji kultury? Czy
mogg owym instytucjom pomoc w ,sprzedawaniu” oferty kulturalnej? Czy mozna przy
ich pomocy zwabi¢ konsumentow, aby zainteresowali sie teatrem, muzeum czy réznymi
wydarzeniami proponowanymi przez animujgce kulture placéwki?

Patrzac na to, jak wyglada polska blogosfera instytucji kulturalnych, mozna miec¢ pewne
watpliwosci. Przede wszystkim ze wzgledu na znikomg liczbe zajmujgcych jg blogdw.
Nawet jesli pojawig sie w niej jakies e-dzienniki, to mozna podejrzewad, ze wcale nie
spetniajg one swojej marketingowej funkcji (kto wie, moze ich twércy nie majg takowej na
uwadze?).

Nie generalizujgc jednak, spojrzmy na dwa blogi: jeden fatalny w perspektywie tej funkji,
drugi catkiem niezty: zestawmy ze sobg blog Panstwowego Muzeum Etnograficznego
w Warszawie (http://ethnomuseum.pl/blog/, bede o nim pisat: ,niefajny”) z blogiem Opera
Battycka Weissblog (http://www.operabaltycka.pl/blog/, dalej okresiny jako ,fajny”).

Wydaje sie, ze e-dziennik prowadzony przez Marka Weissa, dyrektora Opery Battyckiej
w Gdansku, to blog, ktérego istnienie udowadnia, ze mozna blogowac w kulturze. Autor
pisze tak, jakby zastosowat sie zarowno do rad akademikoéw zajmujgcych sie spotecznymi
aspektami internetu, jak i do wskazéwek marketingowcdéw pracujgcych w wielkich
korporacjach. Wtasnie w taki sposdb powinien postepowac kazdy pracownik placowki
kultury chcacy prowadzic interesujacy i przyciggajacy blog.

Co zatem zrobit Weiss, czego nie zrobiono w wypadku e-dziennika niefajnego. Po pierwsze
zrozumiat, ze aby skutecznie budowad spotecznosé wokot swojej instytucji, nalezy pobawié
sie w tzw. storytelling. Blog prowadzony przez placowke nie moze byc¢ tylko pustym,
beznamietnym sprawozdaniem z tego, co w danym momencie w konkretnej instytucji
mozna porobic, zobaczy¢, jak owg placéwke znalez¢. To nie miejsce na - jak w przypadku
blogu niefajnego - opisy muzealnych eksponatéw. To raczej przestrzen, gdzie czytelnikom
nalezy zaoferowac wciggajgcg i osobistg opowies¢ na konkretny temat. Weiss robi to
Swietnie, gdyz kazdy wpis nazwa¢ mozna okoto operowym, to znaczy poruszajgcym sie
jednoczes$nie w temacie opery i zahaczajgcym o osobiste zycie autora, polityke, kwestie
spoteczne.

Posty na blogu fajnym majg charakter eseistyczny. To witasnie ta ich cecha wskazuje, ze
Weiss stosuje sie do marketingowych zalecen zawartych w Cluetrain Manifesto (http://
en.wikipedia.org/wiki/The_Cluetrain_Manifesto), czyli biblii marketingowcow chcgcych
skutecznie promowac cos$ w internecie. Jedna z zasad wspomnianego manifestu gtosi, ze
.rynki to rozmowy” i ze w sieci nie da sie niczego reklamowad, nie rozumiejgc dziatajgcych
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oddolnie, kreatywnych i nastawionych na zabawe internautéw. Nie ma w sieci miejsca na
suchy, beznamietny przekaz. Jesli sie to zrozumie, jest sie na dobrej drodze, aby wdrazac
tzw. relationship marketing, czyli marketing nastawiony na komunikacje i opierajgcy sie na
przekonaniu, ze to odbiorcy sg w stanie dobrze cos wypromowac - na przyktad, gdy zaczng
masowo komentowac wpisy, a co wazniejsze, zaczng do nich odsyta¢ na swoich blogach
czy w serwisach spotecznosciowych. Informacje o tym, co piszemy, a co za tym idzie,
0 naszej instytucji i jej ofercie, nies¢ sie zaczng na skrzydtach tzw. marketingu wirusowego
(viral marketing). Kto wie, moze internauci sami zaoferujg pisanie na naszym blogu swoich
wtasnych wpisow - wtedy oprzec sie mozemy na pracy ,amatorow”, tylko jg nadzorujac.

Przy prowadzeniu blogu wazne jest, aby by¢ autentycznym. Nalezy o tym pamietac na
kazdym kroku, rozumiejgc autentycznos¢ wtasnie jako utrzymywanie osobistego tonu.
Oczywiscie wspomnie¢ mozna o szeregu innych wskazowek, od ktorych az gestow réznych
poradnikach: czestym i regularnym pisaniu, odpowiadaniu na komentarze, wybieraniu
specyficznego tematu, na temat ktérego sie bloguje, wykorzystaniu blogu do SEO itd. Nie
bede jednak o tym pisat, bo - jak juz wspomniatem - duzo na ten temat zrédet. Instytucje
kultury chcace blogowac nie bedg miaty probleméw, aby je znalez¢ - szkoput w tym, zeby
rzeczywiscie chciaty, a z tym, patrzac na liczbe ,kulturalnych blogéw”, jest kiepsko.
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MIRIAM KOLAK

PLATFORMA KULTURY — PORTAL DLA

PRAKTYKOW | ANIMATOROW KULTURY
DLACZEGO WARTO BYE W SIEC)

Nie trzeba ttumaczyg, jak istotnym elementem kazdej dzisiejszej dziatalnosci jest promo-
¢ja. Mam tu na mysli zaréwno dziatania majgce na celu pozyskanie uczestnikéw danej
inicjatywy, jak i te zwigzane z prezentacjg organizatoréw oraz efektéw przedsiewziecia. Ta
zasada dotyczy rowniez animatorow kultury, ktérzy powinni miec¢ jg na uwadze, myslgc
0 poszukiwaniu partneréw, sponsoréw oraz patronéw medialnych swoich projektéw.
ldealnym miejscem stuzgcym do efektywnej i bezkosztowej promocji wtasnych dziatan na
arenie ogoélnopolskiej jest oczywiscie internet.

Platforma Kultury to stworzony przez Narodowe Centrum Kultury interaktywny portal
poswiecony animacji kultury, ktérego idea zrodzita sie juz na Kongresie Edukacji Kultural-
nej w 2008 roku. Istotg Platformy Kultury jest tworzenie efektywnej sieci kontaktéw oraz
mozliwosci wymiany doswiadczen i wspoétdziatania miedzy animatorami kultury w prze-
strzeni wirtualnej. Jest to tez baza wiedzy o animacji kultury i dla animatorow kultury,
wspottworzona i stale uzupetniania przez uzytkownikow.

Portal ma za zadanie zaréwno promowac dziatania lokalnych animatorow kultury, jak
i wspierac ich rozwdj poprzez informowanie o: szkoleniach, konferencjach, rezydencjach
czy stazach oraz dostarczenie inspiracji i wiedzy praktycznej. Misjg Platformy Kultury jest
rowniez szerzenie idei edukacji pozaformalnej, edukacji medialnej, spoteczenstwa oby-
watelskiego oraz idei partycypacji spotecznej.

Co mozesz znalez¢ na Platformie Kultury?

m Terminarz - jesli szukasz informacji o zblizajgcych sie terminach konferencji, konkur-
sow, sktadania wnioskéw, nabordéw na szkolenia, staze itp.

m Projekty i Animatorzy - jesli szukasz inspiracji do realizacji projektéw i chciatby$ po-
znac¢ innych animatoréw.

m Baze wiedzy - jesli szukasz Sciezek rozwoju: studidw, stazy, dtugofalowych programaéow
lub funduszy na dziatania kulturalne.

m Publikacje - jesli szukasz ciekawych badan, raportéw, opinii o sektorze kultury lub
innych wydawnictw.

WSsrod informacji na stronie znajdziesz miedzy innymi te dotyczgce programédw Narodo-
wego Centrum Kultury oraz Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, jak rowniez
innych instytucji kultury czy inicjatyw pozarzgdowych.
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Jednak Platforma Kultury to nie tylko portal. Efektywne tworzenie sieci oraz wymiana do-
Swiadczen sg nieroztgcznie zwigzane z dziataniami poza wirtualng rzeczywistoscia. Tak tez
od 2011 roku w ramach dziatan portalu Narodowe Centrum Kultury organizuje Ogdlno-
polskg Gietde Projektow - wydarzenie, ktérego gtdwnym celem jest umozliwienie wymia-
ny praktyk i metod dziatania oraz poznanie sie animatoréw kultury i lokalnych liderow
z catej Polski. Podsumowaniem kazdej z Gietd jest publikacja z serii Edukacja + Animacja,
dostepna takze w wersji elektronicznej. Do tej pory ukazaty sie: Edukacja + Animacja, Nowe
media + Animacja kultury, Sztuka + Animacja.

Platforma Kultury stata sie réwniez wirtualng przestrzenig dla NieKongresu Animatoréw
Kultury, ktory odbyt sie w dniach 26-28 marca 2014 roku w Warszawie. Byto to pierwsze
ogoblnopolskie spotkanie animatorow kultury, na ktére zaproszono wszystkich tych, kto-
rzy chcieli rozmawiac o kondycji i roli animacji kultury w Polsce. Na portalu znajdziesz
wszystkie materiaty dotyczgce tego wydarzenia: opisy, relacje, podsumowania, nagrania
sesji tematycznych oraz prezentacje prelegentéw.

www.platformakultury.pl
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MAPA KULTURY

Cyfrowe archiwa tworzone oddolnie staty sie obecnie nie tylko popularnym sposobem
utrwalania wiedzy, ale tez okolicznoscig jednoczgcg wokét lokalnych tematéw. Zwykle to
instytucje zajmujgce sie archiwizacjg wtgczajg mieszkancéw w dziatania digitalizacyjne -
biblioteki, muzea, archiwa miejskie zachecajg nas do przynoszenia pamigtek i utrwalania
pamieci o naszych rodzinach, domach, ulicach, instytucjach poprzez skanowanie zdjec,
dyploméw, dokumentéw, wspomnien. Jeszcze dalej idg stowarzyszenia i fundacje
zajmujgce sie lokalnym dziedzictwem - ktdre nagrywajg opowiesci, spisujg dawne trady-
cje, gware, piesSni - i animatorzy kultury pracujgcy z lokalng spotecznoscig nad su-
biektywnymi mapami miejscowosci, wspomnieniami, odszukiwaniem miejsc i ludzi
odchodzgcych w niepamiec.

Metody archiwizacji to jedno, inng sprawg jest upowszechnianie. Tu z pomocg przychodzg
nosniki tradycyjne i nowe technologie. Zebrane dane i archiwa mozna udostepniac
poprzez mapy, ulotki, broszury, ksigzki. Mozna tez stworzy¢ strone, a nawet aplikacje, ale
to trudniejszy i bardziej kosztowny proces.

Z myslg o zbieraniu i udostepnianiu informacji o lokalnej kulturze Narodowe Centrum
Kultury uruchomito projekt Mapa Kultury. Portal poczagtkowo dziatat jako platforma
pokazujgca wyniki projektow szkolnych dotyczgcych dziedzictwa kulturowego. Dzieki nim
na Mapie znalazty sie punkty zwigzane z mniej znanymi zabytkami, ktore ,adoptowata”
szkolna mtodziez - cmentarzami zydowskimi, kapliczkami, ruinami dworkdéw. Uczestnicy
projektow pisali tez o stawnych postaciach zwigzanych z ich miastem, wsig: i tak np.
mtodziez z Nysy dowiedziata sie o laureacie Nobla i zdobywcy Oskara mieszkajgcych
przed wojng w ich miescie.

Mapa Kultury nie istniataby bez entuzjastow kultury lokalnej, czyli zaciekawionych swoimi
okolicami oso6b, ktore stale je poznajg i opisujg. Panstwo Kot z Zagtebia Dgbrowskiego
wyszukiwali nieistniejgce juz grody, opuszczone kina, badali lokalng ksiege demonoéw -
strzygi, zmory, ptanetnikow. Pani Ewa z Podlasia jezdzitaw miejsca, gdzie do dziS tradycyjnie
obchodzi sie radunice, konopielkowe koledowanie, obrzedy na Swietego Jerzego. Z kazdej
wyprawy przywozita niezwykly tekst i jeszcze ciekawsze zdjecia, ktérymi dzielita sie na
portalu. Pani Bozena ze wsi Skepe pisze o urodzonej niedaleko Apolonii Chatupiec znanej
jako Pola Negri. Ostatnio Piotr Baczewski, zajmujgcy sie dokumentowaniem muzyki
wiejskiej, dodat nie tylko teksty, ale tez filmy o muzykantach pokazujgce ich w akgcji.
Przeczytac o tych ludziach, to juz ciekawe, a méc ich zobaczy¢ oraz ustyszec¢ - jak strojg
instrumenty, jak prébujg po dziesieciu latach przerwy, a nawet kidécg sie o kolejnosc
zwrotek przyspiewki - bezcenne.
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Takich oséb bezinteresownie zbierajgcych niesamowite informacje o ludziach, miejscach,
klimatach, czyli zasobach materialnych i niematerialnych kultury lokalnej, jest duzo, do
tego dochodza pracownicy instytucji, ktorzy dzielg sie dorobkiem zawodowej dziatalnosci.
Dzi$ na Mapie Kultury jest ponad 2100 punktéw - opowiesci zilustrowanych zdjeciami,
filmami, czasem nagraniami audio.

Roéwnolegle do dziatah w internecie prowadzimy projekty animacyjno-edukacyjne, dzieki
ktérym zarazamy kolejnych ludzi ideg oddolnej promogji i digitalizacji lokalnej kultury. Tak
byto rok temu w Rzeszowie, kiedy w ramach festiwalu Wschod Kultury zebrata sie grupa
miejskich aktywistéw z zacieciem dziennikarskim. Efektem ich dziatania jest czterdziesci
artykutdéw z czterech tematdw - Slady PRL-u, wielokulturowos¢, instytucje kultury i sztuka
ulicy. Wykorzystujgc ten potencjat, wtasnie rekrutujemy nowe osoby do projektu Muzyczny
Rzeszow, w ktorym bedziemy wstuchiwac sie w miejskie dzwieki, szuka¢ wspdtczesnych
zespotéw, muzykow i solistow oraz tradycyjnych kapel, muzykantéw i Spiewakdw i zbierac
ich opowiesci.

W planach mamy wspédtprace z instytucjami i organizacjami pozarzgdowymi zajmujgcymi
sie archiwizacjg, potgczong z promocjg ich pracy, by jej efekty nie spoczywaty w gablotach
i szufladach badz na lokalnych stronach internetowych, lecz zasilaty ogdlnopolskg -
w przysztosci rowniez mobilng - niekomercyjng, oddolnie budowang Mape Kultury.

Do bazy na portalu mozna dotgczy¢ swéj punkt juz teraz - wystarczy znalez¢ temat, zebrac
informacje, przygotowac artykut, zdjecia, nagrania, a nastepnie zarejestrowac sie na
naszym portalu www.mapakultury.pl. Gdzie szukac tematu? Wszedzie! Lokalna kultura to
pojemne pojecie - obejmuje wspdtczesnosc i przesztosé, kanon i nisze. Sami zdecyduijcie,
jaki punkt na Mapie pokaze Wasze spojrzenie na ulice, dzielnice, miasto, wies, region.

Dla chcacych usprawnié swoj warsztat jeszcze jedna rada - w zaktadce ,,O portalu” mamy
instrukcje Mariusza Szczygta o tym, czego szuka¢ w archiwach, jak napisac reportaz

i przeprowadzi¢ wywiad, a Agnieszka Obszanska z radiowej Trojki radzi, jak zrobic to
w wersji audio.

Zyczymy mitej zabawy, bo wedtug nas to wiaénie proces przygotowywania artykutu jest
najciekawszy.
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ANNA JUSTYNA DABROWSKA - doktorantka na Wydziale Kulturoznawstwa Interdyscyplinarnych Studiéow
Doktoranckich SWPS w Warszawie. Magister edukacji medialnej Wydziatu Pedagogicznego. Do swojej pracy
dyplomowej badata stan edukacji medialnej w stotecznych szkotach podstawowych. Uczestniczyta w wielu
konferencjach i seminariach zwigzanych z tematykg mediéw, kultury i edukacji. Interesuje jg pedagogika
medialna oraz nowe technologie. Pracowata w zespole specjalistéw Fundacji Nowoczesna Polska przy pro-
jekcie Cyfrowa Przysztosc. Obecnie uczestniczy w projekcie Instytutu Kultury Miejskiej w Gdansku - Dzieci
sieci. Od listopada 2011 roku zatrudniona w KRRIiT, gdzie réwniez zajmuje sie tematyka edukacji medialnej.
Jest pomystodawczynig i gtdwng moderatorka serwisu Drogowskaz Medialny.

DR GRZEGORZ D. STUNZA - adiunkt w Pracowni Edukacji Medialnej w Instytucie Pedagogiki Uniwersy-
tetu Gdanskiego. Pedagog mediéw i badacz kultury cyfrowej, tworca bloga Edukator medialny (www.edu-
katormedialny.pl). Brat udziat w projektach badawczych: Dzieci sieci, Dzieci sieci 2.0 oraz Prosumpcjonizm
pop-przemystéw. Analiza polskich przedsiebiorstw z branzy rozrywkowej. Wspotpracowat jako ekspert z Mi-
nisterstwem Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Narodowym Instytutem Audiowizualnym, Fundacjg No-
woczesna Polska. Stypendysta MKIiDN w zakresie animacji i edukacji kulturalnej (lipiec - grudzien 2013),
stazysta w Centrum Cyfrowym (kwiecien - czerwiec 2013), wspottwérca Katalogu kompetencji medialnych
i informacyjnych. Bierze udziat w dziataniach Medialabu Gdansk przy Instytucie Kultury Miejskiej. Redaktor
publikacji Edukacja kulturalna i medialna. Nowe trendy i wyzwania wydanej na poczatku 2014.

KAMIL SLIWOWSKI - animator i trener edukacji medialnej. Od siedmiu lat zajmuje sie promocja i wdrazaniem
otwartych zasobéw edukacyjnych w organizacjach pozarzadowych, instytucjach kultury i w edukacji. Pracuje
w Fundacji Panoptykon, gdzie koordynuje projekty edukacyjne z zakresu bezpieczenstwa i prywatnosci w sieci.
Ekspert programu Kadra Kultury (NCK), wspotpracuje z Centrum Cyfrowym, Centrum Edukacji Obywatelskiej,
prowadzi zajecia z zastosowania nowych technologii w naukach humanistycznych w Szkole Wyzszej Psychologii
Spotecznej. Zatozyt i prowadzi serwis o otwartych zasobach edukacyjnych (www.otwartezasoby.pl).

DR PIOTR SIUDA -adiunkt w Katedrze Socjologii na Wydziale Administracji i Nauk Spotecznych UKW w Byd-
goszczy, wyktadowca na Humanistyce 2.0 tej uczelni. Badacz, zainteresowany m. in. popkulturg, sieciowoscia
i edukacjg medialng.koordynator projektéw oraz autor ksigzek: Religia a Internet, Kultury prosumpcji oraz Japo-
nizacja. Prowadzi blog: http://piotrsiuda.pl; mozna do niego napisac na adres: piotr.siuda@gmail.com.

MIRIAM KOLAK - redaktorka portalu Platforma Kultury. Studiowata kulturoznawstwo w Instytucie Kultury
Polskiej na UW. Dzieki specjalizacji Animacja Kultury brata udziat w takich projektach jak: Szkota Mobilna
stowarzyszenia Grupa Pedagogiki i Animacji Spotecznej oraz Klub Sportéw Miejskich Skarpa realizowany
we wspotpracy z Towarzystwem Inicjatyw Twoérczych ,e". Po raz pierwszy pojawita sie w redakcji Platformy
Kultury w maju 2011 roku, nastepnie wrdécita do niej po rocznej przerwie w pazdzierniku 2012 roku.

JOANNA KRUPA - z wyksztatcenia psycholog. Doswiadczenie zawodowe zdobyta w agencji marketingowej
Grupa Eskadra, ktéra jako pierwsza w Polsce profesjonalnie zajeta sie marketingowg obstugg miast, regionéw
i produktow turystycznych. Wspotautorka strategii komunikacji marketingowej, kampanii, dziatan PR i projektow
edukacyjnych. W Narodowym Centrum Kultury jest odpowiedzialna za redakcje Mapy Kultury — portalu oddolnej
promociji kultury, digitalizacji dziedzictwa kulturowego i wspierania dziennikarstwa obywatelskiego.
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MALGORZATA ADAMCZYK

CTRL+C | CTRL+V — GZYLI CO WOLNO, A GZEGO
NIE WOLNO W SIECI?

GRUPA DOCELOWA: UCZNIOWIE SZKOtY PODSTAWOWE]J, KLASY 4-6

Wstep

W XXI wieku, w ktorym klikniecie myszki zastepuje szelest przewracanych kartek w ksigz-
kach, zastepuje ciezar grubych i opastych ksigg ustepuje cienkim i porecznym tabletom,
nietrudno o fascynacje technologia. Staje sie ona coraz bardziej dostepna i uzyteczna, ale
prowadzi tez do naduzywania jej dobroci, zwtaszcza gdy idzie o internet.

Coraz czesciej styszy sie, ze uczniowie, czujgc sie zupetnie anonimowi w sieci, korzystajg
z materiatow udostepnianych w internecie, zeby odrobi¢ prace domowg. Motywacjg ich
dziatan bywa brak wiary we wtasne mozliwosci, ale tez brak Swiadomosci, ze taka dziatal-
nosc jest powaznym przestepstwem. Warto uswiadomic¢ sobie, jakie konsekwencje niesie
za sobg takie postepowanie, a takze jak madrze korzystac¢ z dobrodziejstwa internetu.

Cele operacyjne

Uczestnicy warsztatow:

znajg podstawowe zasady korzystania z tresci udostepnianych w internecie,
m sprawnie korzystajg ze stron i portali z materiatami do pracy indywidualnej,
m tworzg swoj projekt, wykorzystujgc wiedze zdobytg podczas zajec,

m znajg zasady korzystania z wolnych licencji.

Przebieg zajec

1. Rozsypanka ze zdjec (10 minuT)

METODA: GRA

MATERIALY: FOTOGRAFIE Z INTERNETU OPATRZONE ZNAKIEM CREATIVE CoMMONS (CC) BADZ ADRESEM STRONY
Powitaj uczestnikdw. Na podtodze rozsyp ilustracje. Popros, aby uczestnicy wyobrazili
sobie, ze otrzymali prace domowag, aby zrobi¢ wypracowanie o swojej szkole. Zaproponuij,
aby wybrali sobie te materiaty, ktére ich zdaniem bedg najlepsze. Nastepnie spytaj, w jaki
spos6b zamierzajg wykorzystac te materiaty. Zwrd¢ uwage na ich dostepnosc i zadaj py-
tania kluczowe dla zajec:

m czy kto$ zauwazyt, ze podczas naszych zajec zostato popetnione przestepstwo? Jakie?
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m Czy materiaty zostaty uzyte legalnie? Dlaczego tak/nie?
m Czy widzicie podobienstwo do dziatan w internecie?

KomenTARrz: fotografie byty opatrzone znakiem CC, co oznacza, ze mogty zosta¢ wykorzy-
stane przez innych oraz ze nie zostato popetnione przestepstwo. Podczas zadania uczest-
nicy zapewne nie bedg potrafili jednoznacznie odpowiedzie¢ na to pytanie. Cwiczenie ma
na celu zwrdci¢ ich uwage na fakt, ze powinni zastanawiac sie nie tylko jakie materiaty
wykorzystujg do swoich prac, ale takze jak to robig. Prowadzgcy zapowiada, ze po dzi-
siejszych zajeciach uczestnicy bedg znali podstawowe zasady korzystania z materiatow
udostepnianych w internecie.

2. Czesc teoretyczna - tamanie praw autorskich w internecie (10 minuT)

METODA: WYKLAD, POGADANKA

MATERIALY: PREZENTACJA MULTIMEDIALNA

Przedstaw temat i cel zajec. WysSwietl prezentacje multimedialng, podczas ktérej poinfor-

muj o tym, w jaki sposob unikac tamania prawa w internecie:

m rozumienie symbolu Creative Commons i Swiadome korzystanie z niego,

m  wykorzystywanie stron i portali udostepniajgcych pliki opatrzone znakiem CC,

m wskazanie aktualnych przyktadow przestepstw, akcja Pinterest (16-latka udostepniata
za posrednictwem konta na tym portalu swoje prywatne zdjecia, ktére nastepnie zo-
staty wykorzystane przez firme odziezowg. Zdjecia dziewczyny pojawity sie na koszul-
kach).

3. Podsumowanie czesci teoretycznej - kétko i krzyzyk (10 minur)

METODA: GRA

MATERIALY: TABLICA | KREDA/KARTKA A3 | MARKER

Podziel grupe na dwa zespoty: ,koétka” i ,krzyzyki”, a na tablicy lub duzej kartce papieru
narysuj kratke do zabawy. Zasady sg takie jak przy tradycyjnej grze, przy czym aby zespot
mogt postawi¢ swoj znak w okresSlonym miejscu - musi najpierw poprawnie odpowie-
dzie¢ na pytanie zadane przez prowadzgcego. Jesli odpowie Zle, pytanie przechodzi do
nastepnej grupy. Gdy ta odpowie prawidtowo - stawia swoj znak. Gra konczy sie, gdy ktoé-
ras z grup wygra bgdz wszystkie pola zostang zapetnione figurami. Pytania dotyczg tresci
przekazanych w czasie zajec.

Pytanie 1: co to jest Creative Commons?

Oprowiepz: podstawowym narzedziem Creative Commons sg licencje prawne pozwala-
jace zastapic¢ tradycyjny model: ,wszystkie prawa zastrzezone” zasada: ,pewne prawa
zastrzezone” - przy jednoczesnym poszanowaniu prawa autorskiego. Licencje Creative
Commons oferujg réznorodny zestaw warunkéw licencyjnych - swobdd i ograniczen.
Dzieki temu autor moze samodzielnie okresli¢ zasady, na ktorych chce dzieli¢ sie swoja
tworczoscig z innymi. W ciggu dziesieciu lat dziatalnosci Creative Commons zbudowata
silng pozycje na Swiecie poprzez intensywng promocje twdrczosci oraz tworzenie warun-
kow legalnego dostepu do dobr kultury.

1 Poznaj licencje Creative Commons (online), http://creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons/ (dostep: 7.11.2014 r.).
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PyTanie 2: podaj min. dwie strony internetowe, gdzie materiaty sg udostepnione do legal-
nego wykorzystywania.
Opbrowiepz: Jamendo, Flickr (odpowiednio oznaczone).

Pytanie 3: jakie konsekwencje mogg spotkac osobe, ktdra nie respektuje praw wiasnosci
w internecie?

OpbrowiepzZ: przywiaszczenie sobie materiatéw bedgcych wiasnoscig intelektualng innej
osoby grozi grzywng, karg ograniczenia wolnosci, a nawet jej pozbawienia do trzech lat.
W zaleznosci od konkretnego przestepstwa, kara ta moze byc nizsza lub wyzsza. Szczeg6lne
konsekwencje odnoszg sie do sytuacji, w ktorej siegamy po czyjgs wtasnosc¢ intelektualng
w celach zarobkowych, czyli dokonujemy tzw. piractwa. Wtedy przewidywana kara moze
dojs¢ nawet do pieciu lat pozbawienia wolnosci. Jezeli dodatkowo utrudniamy kontrole
wiasnosci, grozi nam za to grzywna. Natomiast ukrywanie takich materiatéw wigze sie juz
z karg pozbawienia wolnosci.

Pytanie 4: jak zabezpieczy€ sie przed internetowymi ztodziejami?
Opbrowiepz: odpowiednio olicencjonowacd zdjecia, zabezpieczy¢ je w internecie tak, aby
niemozliwym byto ich pobranie.

Pytanie 5: jak reagowac na przestepstwo w internecie?

Oprowiepz: nie by¢ obojetnym! Zgtaszac w zaleznosci od przypadku - jezeli widzimy, ze
kolega z tawki pobiera nielegalne materiaty z internetu, wyjasnijmy mu, iz jest to prze-
stepstwo - by¢ moze nie jest Swiadomy konsekwencji, jakie moga grozi¢ jemu badz jego
opiekunom. Gdy jestesSmy Swiadkami, jak kolezanka $cigga tresci zamieszczone w inter-
necie, a nastepnie podaje je za swoje, powiedzmy jej, ze jest to kradziez.

Pytanie 6: czy moge wykorzystac to zdjecie (pokaz zdjecie z pierwszego zadania ze zna-
kiem CC) i w jakim zakresie?

Opbrowiepz: zdjecie opatrzone znakiem CC mozemy wykorzystac na przyktad do prezenta-
cji, ktorg przygotowujemy na lekcje.

PyTtanie 7: czy moge wykorzystac ten tekst (przeczytaj fragment wiersza J. Tuwima) i w ja-
kim zakresie?

Oprowiepz: mozemy wykorzystywac fragmenty tekstdow na prawach cytatu. Pamietajmy
jednak, aby w zawsze zaznaczy¢, kto jest autorem tekstu.

Pytanie 8: co oznacza znak CC (pokaz obrazek)?
Opbrowiepz: Creative Commons.

PyTaniE 9: czym jest ochrona wizerunku?

Opbrowiepz: wizerunek kazdej osoby (czyli jej podobizna utrwalona np. na zdjeciu badz
filmie) podlega ochronie. Oznacza to, ze nie moze on by¢ rozpowszechniany bez jej zgo-
dy. Sg jednak wyjatki. Rozpowszechnianie wizerunku osoby bez jej zgody jest mozliwe
w przypadku: (1) os6b powszechnie znanych, jezeli wizerunek wykonano w zwigzku z pet-
nieniem przez nie funkcji publicznych, (2) os6b stanowigcych jedynie element zgroma-
dzenia, krajobrazu, publicznej imprezy, (3) oséb, ktdre otrzymaty zaptate za pozowanie,
chyba ze wyraznie zastrzegty inaczej, (4) oséb Sciganych listem gonczym.
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6. Czes¢ praktyczna - wiasny projekt (15 minuT)

METODA: PRACA Z KOMPUTEREM

MATERIALY: KOMPUTER, PRZYGOTOWANE WCZESNIE) TEMATY, NP. ,,DZIEN z ZvCIA W MOJE) SZKOLE”,
,»DZIEN Z ZYCIA ULUBIONEJ GWIAZDY".

Uczestnicy t3czg sie w kilkuosobowe zespoty. Ich zadaniem jest stworzy¢ projekt na za-
dany temat, stosujac sie do wszystkich zasad poznanych podczas zaje¢. Uczestnicy moga
skorzystac z gotowych tematéw bgdz zaproponowac wiasny. Forma prezentacji jest do-
wolna: tekst, plakat, prezentacja multimedialna.

Ewaluacja

Uczestnicy wymieniajg sie swoimi pracami i wzajemnie sprawdzajg ich poprawnos¢ -
zwracajg uwage na wykorzystane materiaty.

Stowniczek terminow

PrywaTNOSC - sfera zycia cztowieka, w ktorg nie nalezy wkraczac bez pozwolenia. Ma ona
swoj aspekt cielesny, terytorialny, informacyjny i komunikacyjny. Prywatnos¢ jest chro-
niona przez prawo (m.in. przez Konstytucje RP i akty prawa miedzynarodowego). Ograni-
czenie prawa do prywatnosci mozliwe jest tylko w okreslonych sytuacjach (na przyktad ze
wzgledu na bezpieczenistwo publiczne czy ochrone zdrowia).

OCHRONA WIZERUNKU - 0znacza, ze kazda osoba, ktérej podobizna znajduje sie na danym
zdjeciu czy filmie, podlega ochronie. Nie wolno zatem rozpowszechnia¢ takich materia-
tow bez zgody tej osoby, chyba ze jest to posta¢ powszechnie znana, a zdjecie wykonano
w zwigzku z petnieniem przez nig funkgji publicznych. Mozliwe jest takze wykorzystywa-
nie wizerunkoéw osoéb sfotografowanych w ttumie ludzi, oséb, ktére otrzymaty zaptate za
pozowanie oraz osob Sciganych listem gonczym.

Linkownia/zrédta

Bezpieczenstwo dzieci online. Kompendium dla rodzicéw i profesjonalistow, Polskie
Centrum Programu Safer Internet, Warszawa 2014 (do pobrania), http://dzieckowsieci.
fdn.pl/bezpieczenstwo-dzieci-online-kompendium-dla-rodzicow-i-profesjonalistow
(dostep: 7.11.214).

Grzegorz Prujszczyk, Kamil Sliwowski, Browsing ,wirtualne” zagrozenia (online),_http://
www.panoptykon.org/sites/panoptykon.org/files/panoptykon_poradnik_browsing.pdf
(dostep: 7.11.2014).

Jak dzieci i mtodziez chronig swojg prywatnosc? (online), http://www.giodo.gov.pl/560/
id_art/4699/j/pl/ (dostep: 7.11.2014).
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BLOG JAKO FORMA EDUKAC)I MELODZIEZY

GRUPA DOCELOWA: GIMNAZJALISCI (13-15 LAT)

Wiedza w pigutce

Na zajeciach przedstawiona zostanie uproszczona wersja LUBloga. Sprébujemy stworzyc
wspodlnego bloga razem z uczestnikami, co bedzie dla nich zaréwno naukg o narzedziach
internetowych, jak i zabawg, mozliwoscig wykazania sie i stworzenia interesujgcego wpi-
su. Blog bedzie zawierat wpisy o zabawnych, ciekawych zdarzeniach dotyczgcych po-
szczegblnych miejsc znajdujgcych sie w Lublinie (np. Starego Miasta, placu Litewskiego,
Ogrodu Botanicznego, restauracji McDonald's, ulicy Zana, Ogrodu Saskiego). Do krétkich
anegdot beda dotgczane zdjecia.

ldea zajec o blogach jest ciekawa o tyle, ze jest aktualna w Swietle powstawania blogdéw
tematycznych (podrézniczych, modowych, motoryzacyjnych itp.).

Pomyst na zajecia

Ze wzgledu na konwencje LUBloga, w pracy potrzebne bedg komputery z dostepem do
internetu oraz narzedzia internetowe (wspaolny e-mail). Uczestnicy obejrzg rézne blogi,
zaréwno tekstowe, jak tez wideoblogi i fotoblogi, aby wybrac najlepszg forme pasujaca
do ich wiasnego przedsiewziecia. Zajecia mozna dodatkowo podzieli¢ na czes¢ teoretycz-
ng, dotyczgcg definicji oraz rodzajéw blogdw, oraz praktyczng, w ktorej mtodziez tworzy
wtasnego bloga z pomocg prowadzacych zajecia.

KomenTArz: Czas trwania zaje¢ moze by¢ skrécony do godziny, jednak nalezy sie liczyc
z tym, ze przy duzej liczbie komputerdw w sali informatycznej mogg one chodzi¢ wolniej
i nie wszystkim uczestnikom strony bedg sie otwierac sie w tym samym momencie.

Cele operacyjne

Uczestnicy warsztatow:

m potrafig korzysta¢ z dostepnych narzedzi internetowych,

m Sg w stanie stworzy¢ wiasnego bloga dzieki temu, ze znajg podstawowe zatozenia i ro-
dzaje blogow,

m potrafig wspotpracowac z innymi uczestnikami projektu i stworzy¢ ,cos” wspdlnego,

m wykazujg sie znajomoscig podstawowego opisu oraz jezyka, ktorym postuguje sie blog.
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Przebieg zajec

1. Czes$c teoretyczna - rozmowa o blogach (30 minur)

METODA: POGADANKA

MATERIALY: TABLICA MULTIMEDIALNA, LAPTOP/TABLET

Wprowadz uczestnikéw w idee warsztatéw. Nastepnie porozmawiaj z nimi o tym, czym
jest blog, jakie znajg rodzaje blogbéw. Pokaz przyktadowe typy (blog tekstowy, fotoblog,
wideoblog) - wyswietl je na tablicy multimedialnej podtgczonej do laptopa/tabletu. Wy-
bierzcie wspdlnie najbardziej odpowiednig forme dla planowanego bloga.

2. Zaktadanie bloga (20 minur)

METODA: PRACA Z KOMPUTEREM (INDYWIDUALNA | GRUPOWA)

MATERIALY: KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU DLA KAZDEGO UCZESTNIKA

Jesli uczestnicy zdecydowali, jak ma wygladac ich blog, nalezy go zatozy¢, np. pod ad-
resem: lublog.wordpress.com. Kazdy uczestnik ma dostep do ustawien, moze wiec na
biezgco udoskonalac bloga (kolor, czcionka). Dodatkowo mozna nauczy¢ uczestnikdw ko-
rzystania z legalnie dostepnych darmowych zdjec (Wikipedia Commons, Flikr, Pixabay).

3. Tworzenie wpisu (25 minuT)

METODA: PRACA Z KOMPUTEREM (INDYWIDUALNA)

MATERIALY: KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU DLA KAZDEGO UCZESTNIKA

Kazdy uczestnik samodzielnie (przy wsparciu osoby prowadzacej) tworzy wpis dotyczacy
wspomnien zwigzanych z danym miejscem w Lublinie.

4. Czytanie wpiséw (10 minuT)

METODA: PRACA Z KOMPUTEREM (INDYWIDUALNA)

MATERIALY: KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU DLA KAZDEGO UCZESTNIKA
Kazdy uczestnik zapoznaje sie z wpisem kolegi/kolezanki.

5. Quiz o blogu (5 minur)

METODA: GRA

MATERIALY: CUKIERKI

Zadaj grupie cztery pytania. Odpowiada ta osoba, ktéra pierwsza sie zgtosi. Za kazdg po-
prawng odpowiedz przystuguje nagroda-niespodzianka w postaci cukierka.

Co to jest blog?

Jakie sg podstawowe typy blogéw?

Co to jest wideoblog?

Czy z bloga mozna korzysta¢ na co dzien?

Zadanie sprawdzajace

Praca domowa - stworzenie kolejnego wpisu.
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Ewaluacja

Czy po przeprowadzeniu zajec ich uczestnicy i uczestniczki:

potrafig stworzy¢ bloga,

m wiedzg, czym jest blog,

m umiejg scharakteryzowac jezyk bloga,

m znajg dodatkowe programy, np. do pobierania bezptatnych zdjec?

Ewaluacji mozna dokonac poprzez pytania z quizu oraz prace domowg polegajacg na
stworzeniu kolejnego wpisu.

Stowniczek pojec

BLoG - (ang. web log - dziennik sieciowy) - rodzaj strony internetowej zawierajgcej od-
rebne, uporzgdkowane chronologicznie wpisy. Blogi umozliwiajg zazwyczaj archiwizacje
oraz kategoryzacje i tagowanie wpisow, a takze komentowanie notatek przez czytelnikow
danego dziennika sieciowego. Ogoét blogow traktowany jako medium komunikacyjne nosi
nazwe blogosfery http://pl.wikipedia.org/wiki/Blog. Bloga mozna prowadzi¢ na co dzien
albo wybrac¢ odpowiedni termin (raz bgdz dwa razy w tygodniu) i wtedy dodawac wpisy.

WipeoBLoG - rodzaj bloga, ktérego zasadniczg tres¢ stanowig pliki filmowe publikowane
przez autora w kolejnosci chronologiczne;j.

Linkownia/zrodta

BIBLIOGRAFIA
Burno K., Blog jako nowa forma komunikowania politycznego na przyktadzie blogéw polity-
kow Platformy Obywatelskiej (2004-2010), Torun 2013.

Chudzinski E. (red.), Sfownik wiedzy o mediach, Warszawa-Bielsko Biata 2007.
Mazurek G., Blogi i wirtualne spotecznosci - wykorzystanie w marketingu, Krakow-Warszawa 2008.

Olechnicki K., Fotoblogi, pamietniki z opcjg przekazu. Fotografia i fotoblogerzy w kulturze kon-
sumpcyjnej, Warszawa 20009.

Pisarek W. (red), Sfownik terminologii medialnej, Krakbéw 2006.
Rettberg J.W., Blogowanie, ttum. M. Szczubiatka, Warszawa 2012.

LiNKI - BLOG

http://pl.wikipedia.org/wiki/Blog
http://commons.wikimedia.org/wiki/Strona_g%C5%82%C3%B3wna?uselang=pl
http://pl.wordpress.org/

Linki - ZDJECIA NA WOLNYCH LICENCJACH

WWWw.pixabay.com
www.foter.com
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WWW.SXc.hu
www.stockvault.com
www.freerangestock.com
www.freeimages.co.uk
www.flickr.com
www.zebrapic.com
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NOTATNIK MLODEGO DZIENNIKARZA

GRUPA DOCELOWA: GIMNAZJALIScI (13-15 LAT)

Wiedza w pigutce

Na zajeciach bedziemy pisac artykuty. Sprobujemy wcieli¢ sie w role mtodych dziennika-
rzy. Na podstawie przeglagdu prasy online bedziemy uczy¢ sie rozpoznawac reportaze,
wywiady, felietony, recenzje, notatki prasowe i sprawozdania.

Pomyst na zajecia

Zajecia prowadzone sg z wykorzystaniem internetu i narzedzi w nim dostepnych. Uczestni-
cy czytajg rézne artykuty zamieszczane w gazetach online lub wersjach mobilnych. Bedg tez
korzystac z udostepnionych w sieci notatek prowadzgcego i tworzy¢ online wtasne artykuty.

Cele operacyjne

Uczestnicy warsztatow:

m ¢wiczg formy dziennikarskie,

m  wykorzystujg informacje internetowe do tworzenia wtasnych tekstow,

m zdobywajg umiejetnos$¢ wykorzystywania internetowych narzedzi medialnych w nauce.

Przebieg zajec

1. Cwiczenie na rozgrzewke (3 minuTY)

METODA: DYSKUSJA

MATERIALY: PLAKAT WYKONANY W WORDLE LUB TAGXEDO, PROJEKTOR LUB TABLICA MULTIMEDIALNA
Przedstaw uczestnikom wydawane w Polsce tytuty prasowe zebrane w formie plakatu.
Plakat przygotuj w programie Wordle lub Tagxedo i wyswietl na ekranie lub tablicy multi-
medialnej. Uczestnicy charakteryzujg kréotko kazdy z rozpoznanych tytutéw, podajac cze-
stotliwos$c¢ jego wydawania i tematyke.

2. Przeglad artykutéw (10 minuT)

METODA: PRACA INDYWIDUALNA

MATERIALY: ARTYKULY Z GAZET | CZASOPISM ONLINE

Zaproponuj uczestnikom przeczytanie wywiadu, reportazu, felietonu, recenzji, notatki
prasowej i sprawozdania w wersji online. Podaj kazdemu z uczestnikéw link do wybra-
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nego artykutu z okreslonej gazety lub czasopisma. Artykuty powinny dotyczy¢ biezgcych
istotnych wydarzen spoteczno-kulturalnych w kraju i regionie (reportaz o powodzi, wy-
wiad z lokalnym pisarzem, notatka o wybudowanym stadionie, recenzja filmu, sprawoz-
danie z wizyty waznej osoby w miescie itp.). Dla uczestnikow bedzie to okazja do rozpo-
znania roznych form dziennikarskich, a jednoczesnie przeglad wydarzen przydatny na
lekcje wiedzy o spoteczenstwie.

3. Omoéwienie artykutéw (10 minuT)

METODA: PREZENTACJA

MATERIALY: MAPA MYSLI ZROBIONA W PROGRAMIE POPPLET, TABLICA MULTUMEDIALNA

Popros$ chetnych uczestnikow o krétkie streszczenie na forum przeczytanych artykutow.
Koniecznie dopytaj, jakg forme dziennikarskg prezentujg omawiane przez nich teksty.
Pomoca w okresleniu, jaki to rodzaj artykutu, jest mapa mysli przygotowana w programie
Popplet. Mapa opisuje kazdy wystepujgcy na lekcji rodzaj artykutu i jego najwazniejsze ce-
chy (np.: reportaz - dtuzsza forma dziennikarska; autor, uczestnik lub Swiadek przedsta-
wianych wydarzen musi opierac sie na prawdziwych i zebranych przez siebie materiatach).

4. Definicje (5 minuT)

METODA: PRACA GRUPOWA

MATERIALY: KROTKIE CHARAKTERYSTYKI FORM DZIENNIKARSKICH NA KARTKACH | ICH DEFINICJE WYKONA-
NE W APLIKACJI LINO, KOMPUTERY DLA WSZYSTKICH UCZESTNIKOW

Podziel uczestnikoéw na grupy: wywiadu, reportazu, felietonu, recenzji, notatki prasowej
i sprawozdania. Kazdej z grup przekaz szczegbdtowg charakterystyke jednej z form dzien-
nikarskich bez podawania jej nazwy. Zwrd¢ uwage na to, by ci, ktorzy czytali wywiady,
dostali definicje reportazu, ci, ktorzy czytali sprawozdanie, otrzymali opis wywiadu itp.
Definicje form dziennikarskich podaj na tablicy przygotowanej online z wykorzystaniem
aplikacji Lino. Popro$ uczestnikédw o dopasowanie otrzymanej definicji do hasta z tablicy.

5. Praca domowa - wiasny artykut (5 minuT)

METODA: PRACA INDYWIDUALNA

MATERIALY: TEMATY NA ARTYKULY NA TABLICY (APLIKACJA LiNO)

Zaproponuj uczestnikom tematy na ich wtasne artykuty - udostepnij je na tablicy Lino
(np.: ,Bytam tego Swiadkiem. Napisz reportaz o wydarzeniu, ktére uwazasz obecnie za
szczegblnie wazne”; ,Przeprowadz wywiad z wybranym bohaterem literackim, pisarzem,
aktorem, sportowcem”; ,Zachecam do obejrzenia... Napisz recenzje ostatnio obejrzane-
go w kinie filmu”; ,Zdaj relacje z ciekawego wydarzenia w szkole lub miescie”; ,Napisz
sprawozdanie z wycieczki”; ,Napisz artykut do gazety mtodziezowej na temat przyszto-
$ci mtodziezy w Europie”; ,Przygotuj notatke prasowa o wizycie uczestnikdw ze szkoty
partnerskiej w twojej szkole”; Napisz felieton: ,,Co sgdzisz o polskim patriotyzmie?”). Nie
zapomnij poinformowac uczestnikéw, ze formy artykutéw muszg odpowiadaé grupom,
do ktérych zostali przyporzgdkowani. Ustal z uczestnikami, ze napiszg prace w progra-
mach internetowych do notatek, np. Evernote lub Google Docs. Popros$ o udostepnienie
ich do sprawdzenia.
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Opcje dodatkowe

Przygotuj wczesniej - korzystajac z aplikacji Quiz Revolution - quiz z kilkoma pytaniami
dotyczgcymi omawianych na lekcji form dziennikarskich. Wyjasnij zasady i zachec uczest-
nikow do indywidualnego rozwigzania quizu. Podaj informacje, ze quiz mozna powtarzac
az do uzyskania 100% prawidtowych odpowiedzi.

Ewaluacja

Z papierowych gazet uczestnicy wycinajg lub wydzierajg ilustracje lub stowo, ktére ob-
razuja, jak zainteresowat ich temat, z jakimi emocjami wychodzg z zajec. Przyklejajg je
na wspolnym kartonie tak, aby powstat kolaz. Zadanie ma ukazad, czy uczestnicy zdobyli
nowg wiedze i umiejetnosci.

Linkownia/zrodta

PRzYKLADOWE ARTYKULY (DO PUNKTU 2.1):
http://victor.com.pl/index/strona/url/1687-Chc%C4%99%20zarobi%C4%87!
http://www.film.com.pl/polecamy/id,435737/quotChce-sie-zycquot-quotimaginequot-
czy-quotldaquot-Kazdy-moze-wybierac-najlepszy-polski-film.html
http://www.kurierlubelski.pl/artykul/3555939,film-0-pewnym-chlopaku-boyhood-juz-w-
kinach,id,t.ntml
http://www.polskatimes.pl/artykul/3558925,prawa-i-obowiazki-szefa-rady-europejskiej-
czyli-co-donald-tusk-tak-naprawde-bedzie-mogl,id,t.html
http://www.national-geographic.pl/traveler/artykuly/pokaz/felieton-1/
http://www.dziennikwschodni.pl/apps/pbcs.dll/article?AID=/20140831/
LUBLIN/140839964
http://zwierciadlo.pl/2013/kultura/kultura-wywiady/mariia-sadowska-jestem-kobieta-
walczaca

PRACA DOMOWA:

http://linoit.com/users/biblioteka3/canvases/Formy%20dziennikarskie

INNE STRONY:
http://www.wordle.net/create

http://www.tagxedo.com/app.html

http://popplet.com/
http://en.linoit.com/

http://evernote.com/intl/pl/
http://www.quizrevolution.com/

https://docs.google.com/
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JUSTYNA WOJCIK

SIECIOWE NARZEDZIA DO TWORZENIA
PREZENTAC)I

GRUPA DOCELOWA: LICEALISCI (16-18 LAT)

Wiedza w pigutce

Cho¢ mozliwos¢ przekazywania informacji za pomocg tekstu jest kluczowa dla naszej
kultury, jednak to dzieki obrazom czesto o wiele tatwiej i trafniej potrafimy ujgc istote
komunikatu. Zyjagc w dobie kultury obrazkowej, musimy umie¢ wykorzystac¢ to zjawisko.
Dla poprawy komunikacji warto pozna¢ przydatne narzedzia, ktére w atrakcyjny sposéb
pozwolg na przekazanie wiedzy. Przyktadem takiego narzedzia jest bezptatny program
PowToon, ktory umozliwia uzytkownikowi tworzenie animowanych prezentacji. Zajecia
majg na celu pokazanie jego mozliwosci i ograniczen.

Pomyst na zajecia

Duza popularnos¢ takich serwiséw jak Demotywatory czy Kwejk pokazuje, ze ludzie chca
ogladac obrazki. Z drugiej strony udowodniono naukowo, ze tatwiej nam przyswoic wie-
dze, jezeli tekstowi lub stowu towarzyszy ilustracja przekazywanego komunikatu. Aby le-
piej dotrze¢ do odbiorcy, warto wykorzystac to zjawisko. Zajecia pozwolg uczestnikom na
poznanie narzedzi dostepnych w sieci, dzieki ktorym w prosty sposéb bedg mogli stwo-
rzy¢ animowang prezentacje.

Cele operacyjne

Uczestnicy warsztatow:
m pOznajg nowe narzedzie do tworzenia prezentacji,
m zdobywajg umiejetnosc tworzenia animowanej prezentacji w programie PowToon.

Przebieg zajec

1. Przedstawienie sie prowadzacych (15 minur)

METODA: PREZENTACJA

MATERIALY: KOMPUTER Z DOSTEPEM DO INTERNETU, PROJEKTOR, PROGRAM PowTooN

Przedstaw sie uczestnikom zaje¢ za pomocg animowanej prezentacji zrobionej w progra-
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mie PowToon. Prezentacja moze zawiera¢ np.: miejsce urodzenia, zamieszkania, cieka-
wostki zwigzane z tymi miejscowosciami, skoriczone szkoty, hobby, twoje motywacje do
prowadzenia zajec.

2. Zapoznanie uczestnikéw z bezptatng wersja PowToon (45 minuT)

METODA: PREZENTACJA

MATERIALY: KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU DLA KAZDEGO UCZESTNIKA, PROJEKTOR, PROGRAM
PowToon

OGRrANICZENIA: wyttumacz uczestnikom, ze podczas korzystania z PowToona bedg mieli
podglad wielu opcji z dopiskiem ,pro” - to znaczy, ze majg mozliwos¢ zobaczy¢, jakie
atrakcyjne opcje proponuje program, ale dopoki za niego nie zaptacg, nie mogg z nich
skorzystac. Drugim ograniczeniem, o ktérym warto uprzedzic¢ uczestnikow zaje¢, jest fakt,
ze na prezentacjach robionych w darmowej wersji zawsze w prawym rogu pojawi sie logo
PowToon, oraz na zakonczenie filmiku bedzie dodawana automatyczna wstawka (logo),
widoczna dopiero po jego opublikowaniu. Trzecim ograniczeniem jest dostepnosc¢ pre-
zentacji tylko na YouTubie i na osobistym koncie na PowToon.

Roznice pomiepzy PowToon A PowerPoINT: wyttumacz uczestnikom, ze cho¢ w PowToonie,
podobnie jak w PowerPoincie, po lewej stronie majg pokazane slajdy, to kazdy z tych
slajdéw nalezy traktowac jak minifilmik z wtasng osig czasu, na ktérej mogg pracowac.
Ponadto w PowToonie majg duzo mozliwosci, ktoérych nie znajdg w PowerPoincie, np.
réznego rodzaju przejscia miedzy slajdami, animacje, ciekawe sposoby wprowadzania
tekstu i obrazkéw oraz mozliwos¢ podtozenia muzyki.

Funkcje Pow Toon: zwr6¢ uwage uczestnikow na rézne style animacji, kolory tta, przejscia
z efektami lub bez, sposoby wstawiania zdje¢, rozmaite czcionki i mozliwosci wstawiania
tekstu. Pokaz mozliwosci pracy z osig czasu. Zademonstruj opcje ustawien podktadu
muzycznego. Wyjasnij zasady zapisywania i publikacji prezentacji. Przedstaw zasady
korzystania z zasobdw na zasadach CC

3. Praca wiasna uczestnikéw zajec (45 minur)

METODA: PRACA INDYWIDUALNA

MATERIALY: KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU DLA KAZDEGO UCZESTNIKA, PROJEKTOR, PROGRAM
Pow Toon

Uczestnicy majg za zadanie przygotowac ok. 30-sekundowg prezentacje na temat: ,Co
dobrego zdarzyto sie od wczoraj”. Prezentacja powinna zawiera¢ min. dwa tta, dwa przej-
$cia i dwa rézne rodzaje zdjec.

Ewaluacja

Pokaz prezentacji stworzonych przez uczestnikéw zajec.

33 j i} RKADEMIA CYFROLIYCH KOMPETENLC.I




Opcje dodatkowe

Dodatkowo mozna pokazac uczestnikom sposéb tworzenia prezentacji w Prezi lub ikono-
grafik w Piktochart.

Stowniczek terminow
PowToon - sieciowe narzedzie do tworzenia animowanych prezentacji.
Prezi - sieciowe narzedzie do tworzenia prezentacji flashowych.

IKoNOGRAFIKA - rodzaj schematu, grafu diagramu, zawierajgcy obrazki, tworzony za pomo-
cg internetowych narzedzi wizualizacji wiedzy, umozliwiajgcy hastowe i graficzne przed-
stawienie procesu, struktury.

PikTocHART - program do tworzenia infografik.

CC, Creative Commons- licencje ktore pozwalajg na bezptatne, ale zgodne z prawem, wy-
korzystanie zdje¢ znajdujgcych sie w sieci.

Linkownia/zrodta
http://www.powtoon.com/
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JUSTYNA SKORSKA-WICHA

INFOGRAFIKA — NARZEDZIE WIZUALIZAG)I
WIEDZY

GRUPA DOCELOWA: LICEALISCI (16-18 LAT)

Wiedza w pigutce

Termin ,spoteczenstwo informacyjne”, Sl (ang. information society, IS) ma juz ponad p6t
wieku, pojawit sie bowiem po raz pierwszy na poczatku lat 60. XX wieku w japonskich na-
ukach spotecznych. Definicji jest wiele, my bedziemy sie postugiwac nastepujgca: jest to
takie spoteczenstwo, w ktérym kazdy ma mozliwos¢ tworzenia, dostepu, wykorzystania
i udostepniania informacji i wiedzy, co pozwala jednostkom i spotecznosciom osiggngc
peten potencjat w dochodzeniu do zrébwnowazonego rozwoju i poprawie jakosci zycia.

Zaréwno ,informacja”, jak i ,wiedza” sg niejednoznacznymi kategoriami pojeciowymi. To
wtasnie one jednak sg od pewnego czasu podstawowymi czynnikami rozwoju spoteczno-
gospodarczego. Mnogosc przekazow docierajgcych do wspoétczesnego cztowieka, ogrom-
ny szum informacyjny, wymagajg od odbiorcy selektywnego i wybiérczego wykorzystywa-
nia informacji i zdobywania wiedzy. Jednym z przyktadéw moze by¢ zjawisko wizualizacji
wiedzy, ktére pozwala w sposéb graficzny przetwarzac i analizowac informacje. Jednym
z narzedzi wizualizacji wiedzy jest infografika - przedmiot naszych zajec.

Pomyst na zajecia
Krotki wstep - wyjasnienie pojecia infografika. Prezentacja kilku przyktadowych infogra-
fik. Pokazanie uczestnikom sposobéw ich tworzenia.

Cele operacyjne

Uczestnicy warsztatow:
m poznajg technike tworzenia infografik,
m tworzg wtasng infografike.

Przebieg zajec

1. Wprowadzenie (5 minur)
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Wprowadz krétko uczestnikow w tematyke zaje¢, podaj podstawowe definicje: spote-
czenstwo informacyjne, wizualizacja, infografika.

2. Przyktady infografik (5 minuT)

METODA: WYKLAD

MATERIALY: KOMPUTER Z DOSTEPEM DO INTERNETU

Pokaz kilka przyktadéw infografik na stronach internetowych: www.infografiki.pl,

www.infografiki.wp.pl. Omoéw ich najwazniejsze cechy, ktorymi sa:

m prostota przekazu,

m operowanie gtéwnie grafikg; jesli jest to niezbedne - integrowanie stowa z obrazem
w sposoOb ptynny i dynamiczny,

m utatwianie zrozumienia prezentowanych tresci.

3. Tworzenie infografik (30 minuT)

METODA: PRACA GRUPOWA

MATERIALY: KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU, PROGRAM PIKTOCHART

Podziel uczestnikbw na grupy i zaproponuj stworzenie infografik dotyczgcych ich pasji
lub na inny wybrany przez nich temat. Do zrobienia infografik wykorzystajcie program
Piktochart.

4. Prezentacja wynikéw (10 minuT)
Popros grupy o zaprezentowanie gotowych inforgafik.

Ewaluacja
Stworzenie z powstatych na zajeciach infografik wirtualnej galerii na stronie szkoty.

Stowniczek terminéw

WizuaLizacja - ogdlna nazwa graficznych metod tworzenia, przekazywania i analizy infor-
macji.

INFOGRAFIKA - informacja graficzna (mapy, tabele, wykresy), stuzy obrazowemu przedsta-
wianiu informacji w mozliwie prosty i czytelny sposoéb. Z tego wzgledu jest wykorzystywa-
na przy projektowaniu znakéw, map terenu oraz w celach edukacyjnych.

PikTocHART - program do tworzenia infografik.

Linkownia/zrédta

www.infografiki.pl
www.infografiki.wp.pl
http://piktochart.com/
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PATRYCJA CHOLEWA, AGNIESZKA JOZWIK

BANKOWOSC ELEKTRONICZNA DLA SENIOROW
| SENIOREK

GRUPA DOCELOWA: SENIORKI | SENIORZY 50+ OBSLUGUJACY KOMPUTER | UMIEJACY PORUSZAC SIE W IN-
TERNECIE

Cele operacyjne

Uczestnicy warsztatow:

m  wiedzg, czym jest bankowos¢ elektroniczna,

m potrafig wymieni¢ zabezpieczenia stosowane w bankowosci elektronicznej,

m wiedzg, na jakie zagrozenia i putapki sg narazeni,

m wiedzg, jak bezpiecznie uzywac kart ptatniczych w internecie - jakie dane i na jakich
stronach podawac, jakich stron unikag,

m umiejg skorzystaé z demo bankowosci elektronicznej umieszczonych na stronach in-
ternetowych bankow.

Przebieg zajec

1. Wstep + integracja (30 minur)

METODA: POGADANKA, ZABAWA INTEGRACYJNA

MATERIALY: KOLOROWE KARTECZKI

Popros uczestnikow, by sie przedstawili, powiedzieli, dlaczego przyszli na warsztaty i cze-
go chcieliby sie nauczy¢. Nastepnie kazdy uczestnik bierze dowolng liczbe kolorowych kar-
teczek i opowiada o sobie (kazda karteczka to jedno stowo). Na koniec spytaj uczestnikow,
czy korzystajg z bankowosci elektronicznej? Jesli tak, to dlaczego? | dlaczego, jesli nie?

2. Bankowos¢ elektroniczna (2 copziny + 15 MINUT PRZERWY)

METODA: WYKLAD, POGADANKA

MATERIALY: PREZENTACJA W POWER POINCIE, STRONY INTERNETOWE BANKOW | SERWISOW PLATNICZYCH

Omow nastepujgce zagadnienia:

m bankowos¢ elektroniczna - definicja,

m korzyscii obawy zwigzane z e-bankingiem,

m na co zwraca¢ uwage przy uruchamianiu strony internetowej banku/serwisu ptatni-
czego, co powinno wzbudzi¢ watpliwosci,
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m ptatnosci kartg - podawanie danych,
m popularne serwisy ptatnicze: PayU, Ptatnosci.pl itp.

Ewaluacja

Przeprowadz ewaluacje warsztatéow metodg ,Piec palcdw”. Rozdaj kolorowe samoprzy-
lepne karteczki, na ktérych uczestnicy piszg anonimowo:

m Co podobato im sie w warsztatach,

m COo by w nich zmienili,

m Czego byto za mato, czego zabrakto,

m CO Wynoszg z warsztatéw,

m CO byto niepotrzebne.

Nastepnie kazdy z uczestnikow przykleja na duzej tablicy z rysunkiem dtoni swoje kar-
teczki z odpowiedziami na pytania. Kolejno:

m kciuk: co sie podobato na warsztatach,

m palec wskazujgcy: co nalezatoby zmienic,

m palce Srodkowy: czego zabrakto,

m palec serdeczny: co uczestnicywynoszg z warsztatéw,

m palec maty: co byto niepotrzebne.

Opcje dodatkowe

Uczestnicy warsztatdw majg za zadanie otworzyc¢ strone dowolnego banku i podzielic sie
spostrzezeniami na jej temat, oceni¢, czy wedtug nich jest ona bezpieczna.

Mozna tez zrobic bardzo krotkg wzmianke na temat kont dla seniorow, ktére znajdujg sie
w ofercie niektérych bankdéw, i udogodnien, na ktére mogg liczy¢ uzytkownicy z tych kont.

Zadanie sprawdzajace

Pokaz wersje demo na stronie banku PKO BP lub innych bankéw, ktorych oferte elektro-
niczng chcg zobaczy¢ uczestnicy. Ich zadaniem jest wymieni¢ zabezpieczenia stosowane
w bankowosci elektroniczne;.

Stowniczek terminow

BANKOWOSE ELEKTRONICZNA, E-BANKING - rodzaj ustugi oferowanej przez niektére banki,
umozliwiajgcej klientowi zarzagdzanie wtasnym rachunkiem za posrednictwem urzgdzen
elektronicznych, takich jak komputer czy bankomat, oraz tgcz telekomunikacyjnych.

SYSTEMY ONLINE - systemy, w ktorych dane wprowadzane sg bezposrednio podczas pota-
czenia. Uzytkownik dokonuje operacji potgczony z systemem banku (modutem odpowie-
dzialnym za obstuge bankowosci elektronicznej).

BEzPIECZNE POLACZENIE INTERNETOWE — zabezpieczenie w serwisie internetowym polegajace
miedzy innymi na umieszczeniu certyfikatu strony (symbol ktédki) oraz poprzedzeniu ad-
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resu internetowego skrétem: https.

PHisHING - wytudzanie poufnych informacji osobistych (np. haset lub numerow karty kre-
dytowej) przez podszywanie sie pod godng zaufania osobe lub instytucje, ktéra wymaga
podania tych informacji.

Linkownia/zrodta

http://www.nbp.pl/edukacja/dodatki_edukacyjne/Fakt_swsf/8.pdf
http://bankowoscinternetowa.republika.pl/html|/BE.html
http://www.bankier.pl/wiadomosc/Bank-kontra-senior-czy-cos-sie-zmienilo-2274263.
html

http://demo.ipko.pl/html/login.html

http://pl.wikipedia.org/wiki/Phishing
http://pl.wikipedia.org/wiki/Haker_(bezpiecze%C5%84stwo_komputerowe)
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KULTURALNY LUBLIN W INTERNECIE

GRUPA DOCELOWA: SENIORZY 50+

Wiedza w pigutce

Tematyka zaje¢ to korzystanie z internetu w odniesieniu do wydarzen i instytucji
kulturalnych Lublina. Celem jest zdobycie wiedzy, jak wykorzystywac wszelkiego rodzaju
informacje na temat Lublina, zwtaszcza w kontekscie kultury oraz sposobdw spedzania
wolnego czasu.

Pomyst na zajecia

Tematy do omdéwienia:

m kulturalny Lublin - najprezniej dziatajgce i najbardziej przejrzyste portale kulturalne
w Lublinie. Uczestnicy poznajg sposoby wyszukiwania informacji na temat imprez i
wydarzen kulturalnych w miescie (m.in. sprawdzanie oferty domoéw kultury, klubéw
senioréw, kin, teatrow, przegladanie newsow z dziatu kultura),

newslettery - sposdb na zawsze Swieze informacje,

jak dotrzec do celu - funkcje i mozliwosci Google Maps (StreetView) oraz jakdojade.pl,
bezpieczny internauta - dekalog zasad.

Po zakonczonych warsztatach uczestnikom zostang przekazane skrypty ze stownicz-
kiem terminow oraz spisem omowionych portali internetowych.

Cele operacyjne

Uczestnicy zajec:

m zdobywajg wiedze o lokalnych portalach kulturalnych, korzystaniu z newsletteréw, re-
zerwacji biletéw online, wyszukiwaniu miejsc za pomocg internetowych map,
poznajg zasady bezpieczenstwa w internecie,

poprawiajg kompetencje cyfrowe,

podnoszg poziom aktywnosci spotecznej,

ksztattujg swoj pozytywny wizerunek.
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Przebieg zajec

1. Wstep (15 minuT)

METODA: POGADANKA

MATERIALY: FLIPCHART, MARKERY

Wprowadz uczestnikéw do tematyki szkolenia oraz spisz kontrakt.

2. Integracja(30 minuT)

METODA: ZABAWA INTEGRACYJNA

MATERIALY: FIGURKI LUDZI WYCIETE Z PAPIERU, PISAKI, KARTKI
Przeprowadz zabawy integracyjne:

PapiErowy LUDzIK: kazdy uczestnik dostaje wycietg z papieru postac cztowieka. Na kazdej
czesci ciata papierowego ludzika uczestnik ma odpowiednio napisa¢, co lubi robi¢, gdzie
chciatby p6jsé/pojechaé, ulubiony kolor, potrawe itp.

IMIE: uczestnicy piszg na kartkach swoje imie. Opisujg siebie za pomocg liter z imienia,
kazda litera to poczgtek stowa okres$lajgcego dang osobe.

Moje miasTO - JA = INTERNET: kazdy uczestnik opowiada o sobie w kontekscie miejsc, ktore
najbardziej lubi w Lublinie i opowiada, czy internet pomaga mu w korzystaniu z tego
miejsca.

3.Udziat w wydarzeniach kulturalnych(10 minuT)

METODA: POGADANKA

Zapytaj uczestnikow:

w jakich wydarzeniach kulturalnych biorg udziat?

Jakie instytucje kultury odwiedzajg?

Skad czerpig informacje na temat biezgcej oferty kulturalnej?

Czy korzystajg z internetowych portali kulturalnych przy wyborze wydarzen artystycz-
nych, w ktérych wezma udziat?Jesli tak, to z jakich?

4. Przerwa (15 minur)

5. Lubelskie portale(30 minuT)

METODA:PREZENTACJA

MATERIALY: PROJEKTOR, KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU DLA KAZDEGO UCZESTNIKA
Zapoznaj uczestnikow z lubelskimi portalami informacyjno-kulturalnymi:

= kultura.lublin.eu - Lublin Miasto Inspiracji (strona urzedu miasta),

m cjg.gazeta.pl - ,Co jest grane”, dodatek do lubelskiej ,Gazety Wyborczej”,

m koziolek.pl - Lubelski Serwis Informacyjny.
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6. Lubelskie instytucje kultury(30 minuT)

METODA: PREZENTACJA

MATERIALY: PROJEKTOR, KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETUDLA KAZDEGO UCZESTNIKA
Przedstaw uczestnikom portale lubelskich instytucji kultury, ich aktualng oferte oraz spo-
soby zamawiania newsletteréw i rezerwacji biletow:

warsztatykultury.pl - Warsztaty Kultury,

ck.ublin.eu - Centrum Kultury,

teatr.lublin.pl - Teatr im. Juliusza Osterwy,

teatrstary.eu - Teatr Stary,
kinobajka.nazwa.pl - Kino Bajka,
cinema-city.pl/lublin - Cinema City,

multikino.pl/pl/wszystkie-kina/lublin/o-kinie/ - Multikino,
osiedlowe domy kultury (najblizsze miejscu zamieszkania uczestnikow).

7. Przerwa(15 minuT)

8. Stawna postaé(10 minuT)

METODA: ZABAWA INTEGRACYJNA

MATERIALY: KARTKA, PISAK

Przeprowadz zabawe integracyjng: przypnij na plecach chetnego uczestnika imie i na-
zwisko stawnej postaci. Uczestnik zadaje pozostatym pytania zamkniete (takie, na ktére
moze otrzymac odpowiedzi: ,tak” lub ,nie”) i probuje sie domysli¢, kim jest. Gdy zgadnie,
przylepia kartke na piersiach.

9. Internetowe mapy(30 minuT)

METODA: PREZENTACJA

MATERIALY: PROJEKTOR, KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETUDLA KAZDEGO UCZESTNIKA
Wyttumacz uczestnikom, jak z pomocg internetowych map dotrze¢ na wydarzenie kultu-
ralne lub w inne miejsca, ktére ich interesujg. Opisz obstuge, funkcje i mozliwosci dwdch
serwisow:

m maps.google.pl,

m jakdojade.pl.

10. Bezpieczenstwo w sieci(10 minuT)
METODA:WYKLAD
Omow zasady bezpiecznego korzystania z internetu.

Ewaluacja

Na trzech kartkach do flipchartu narysuj kolejno: walizke, pralke oraz kosz na $mieci.
Uczestnicy na matych samoprzylepnych karteczkach piszg anonimowo, co wynoszg z
warsztatow, co jeszcze jest do przeanalizowania oraz co byto ich zdaniem niepotrzebne
na zajeciach. Nastepnie przyczepiajg karteczki odpowiednio przy walizce, pralce i koszu.
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Opcje dodatkowe

Zaproszenie administratorow strony Lublin Miasto Inspiracji (kultura.lublin.eu) w celu
zachecenia uczestnikdw do korzystania oraz czerpania z niej informacji.

Linkownia/zrodta

m CafeSenior.pl
m latarnicy.pl
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ILONA OLECH, JOLANTA PYSZNIAK

INTERNET W CODZIENNYM UZYTKOWANIU —
SZANSE | ZAGROZENIA

GRUPA DOCELOWA: SENIORZY 50+

Wiedza w pigutce

Bezpieczenstwo w internecie jest waznym zagadnieniem uzytkowania sieci, ktére dotyczy
kazdej grupy wiekowej. Naszym celem jest uzmystowienie seniorom, dlaczego tak istot-
ne jest prawidtowe korzystanie z przegladarek internetowych (w sposéb zapewniajgcy
bezpieczenistwo danych). Dodatkowo chcemy wspdlnie z seniorami stworzyc¢ zbior regut
pt.: Zasady bezpiecznego korzystania z internetu dostosowany do ich potrzeb i bazujgcy
na przyktadach z ich zycia. Chcemy réwniez przekaza¢ seniorom informacje dotyczace
komunikowania sie poprzez portale spotecznosciowe, tak aby informacje przez nich pu-
blikowane byty dostepne dla nielicznych osob.

Pomyst na zajecia

Zajecia podzielone sg na trzy czesci: pierwszg - integracyjng, druga - diagnozujgcg oraz
trzecig - dotyczacg bezpieczenstwa w internecie w aspektach praktycznych. Dzieki czesci
drugiej dowiemy sie:

m CO seniorzy robig w internecie,

m jakie strony odwiedzajg,

m czy korzystajg z nich sami, czy np. z dzie¢mi/wnukami,

m jakie problemy napotykajg podczas codziennego uzytkowania internetu?

W trzeciej czesci, wspolnie z seniorami, na podstawie ich doswiadczen, problemoéw i obaw,
postaramy sie wypracowac Zasady bezpiecznego korzystania z internetu. Na bazie informacji
uzyskanych w czesci diagnozujgcej bedziemy omawiac najczestsze problemy i zagrozenia
wynikajace z uzytkowania wymienionych przez senioréw serwisdw czy samego internetu.

Przewidujemy, ze zagadnienia bedg dotyczy¢ uzytkowania:

m portali spotecznosciowych i komunikatoréw internetowych (np. Facebook, Nasza Kla-
sa, Skype),

m serwisow rozrywkowych (np. portali plotkarskich, z grami, filmami),

m portali uzytkowych (np. stron urzeddéw, bankéw, przychodni, sklepéw, Google'a i jego
narzedzi).
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Zasady zostang ujete przez osobe prowadzgcg w infografike/filmik i rozestane do os6b
obecnych na zajeciach pocztg elektroniczng. Dodatkowo seniorzy otrzymajg notatke z za-
je¢ z opisem najwazniejszych kwestii poruszanych na warsztatach.

Cele operacyjne

Uczestnicywarsztatow:

m wiedzg, jakie zagrozenia niesie ze sobg uzytkowanie internetu i jego poszczegdlnych
aplikacji,

znajg podstawowe zasady bezpieczenstwa w sieci,

potrafig rozpoznac sytuacje zagrazajgce ich bezpieczenstwu w internecie,

w bezpieczny sposdb poruszajg sie po uzytkowanych serwisach,

umiejg w sposob selektywny stosowac sie do fatszywych informacji i komunikatéw
sieciowych,

m potrafig przetozy¢ znane zasady bezpieczenstwa na nowe produkty sieciowe.

Przebieg zajec

1. Integracja (30 minuT)

METODA: ZABAWA INTEGRACYJNA

MATERIALY: PAPIER TOALETOWY (4 ROLKI)

Rozpocznij od integracji uczestnikow zaje¢, poznania ich imion, zainteresowan, pasji. Mo-
zesz to zrobi¢ poprzez nastepujgce zabawy:

Papier ToALETOWY: kazdy uczestnik bierze tyle listkow papieru toaletowego, ile wzigtby ze
sobg na bezludng wyspe, nastepnie wszyscy kolejno przedstawiajg sie i méwig o sobie
tyle informacji, ile wzieli listkow.

DokonNcz zpanIe: prowadzacy zaczyna zdanie i kazdy z uczestnikdw konczy je po swojemu:

Mam na imie...

Na co dzien zajmuje sie...

Dzis czuje sie...

Najbardziej lubie...

Mam nadzieje, Ze na zajeciach...

Ostatnio z komputera korzystatem/korzystatam...
Najczesciej przy komputerze...

2. Diagnoza (30 minuT)

METODA: BURZA MOZGOW, MAPA MYSLI

MATERIALY: FLIPCHART, MARKERY

Zdiagnozuj aktywnos$c¢ senioréw w sieci poprzez pytania kierunkowe:
m CO seniorzy robig w internecie,

m Jakie strony odwiedzajg,

m Czy korzystajg z internetu sami, czy np. z dzie¢mi/wnukami,

m Co chcieliby robi¢, ale jeszcze nie potrafig/bojg sie?
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Z wypowiedzi uczestnikow tworz na biezgco mape mysli, starajac sie grupowac odpowie-
dzi w bardziej ogolne kategorie:

m portale spotecznosciowe i komunikatory internetowe,

m Serwisy rozrywkowe,

m portale uzytkowe.

3. Praktyczne aspekty bezpieczeristwa w internecie (120 minur)

METODA: WYKLAD, POGADANKA

MATERIALY: MAPA MYSLI

Odnoszgac sie do mapy mysli z poprzedniego zadania, przeanalizuj kolejne formy aktyw-
nosci senioréw w sieci. Na podstawie realnie wystepujgcych probleméw okresl trudno-
Sci seniorow w korzystaniu z internetu. Zwroc¢ tez uwage na istotne elementy zwigzane
z ochrong prywatnosci i bezpieczenstwem w sieci (np. udostepnianie danych wrazliwych,
publikacja zdje¢, kradzieze tozsamosci i wiasnosci intelektualnej, bezprawne uzycie wize-
runku, zabezpieczenie kont hastem i kazdorazowe wylogowywanie sie, potgczenia szyfro-
wane, przelewy bankowe).

4. Podsumowanie (30 minuT)

METODA: PRACA GRUPOWA

MATERIALY: FLIPCHART, MARKERY, KOMPUTER Z DOSTEPEM DO INTERNETU

Opracuj razem z seniorami Zasady bezpiecznego korzystania z internetu z najwazniejszymi
informacjami, ktore pojawity sie podczas warsztatéw (zasady dotyczgce udostepniania
danych wrazliwych, korzystania z portali spotecznosciowych, uzytkowania stron wyko-
rzystujgcych potaczenia szyfrowane, dokonywania ptatnosci przez internet, zatatwiania
spraw urzedowych, udostepniania zdjec i informacji o sobie). Przygotuj wersje elektro-
niczng tekstu, ktérg przeslesz na prywatne konta mailowe uczestnikéw.

Ewaluacja

Przeprowadz ewaluacje w postaci ankiety online dla uczestnikéw zajec. Przyktadowe py-
tania:

m Co podobato sie Pani/Panu najbardziej w dzisiejszych zajeciach?

m jaka informacja byta dla Pani/Pana przydatna?

m Jak ocenia Pani/Pan przygotowanie prowadzgcych?

m Czy uzyskata Pani/uzyskat Pan odpowiedzi na nurtujgce jg/go pytania?

m Co sie Pani/Panu nie podobato?

m Czego zabrakto podczas zaje¢?

m Jakie zagadnienia chciataby Pani/chciatby Pan poruszy¢ na kolejnych zajeciach?
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Stowniczek terminow

PotAczeNIE szZYyFROWANE - potgczenie zakodowane, podczas ktorego certyfikat SSL pobiera-
ny z serwera potwierdza tozsamosc¢ tego serwera w internecie lub w sieci lokalnej i zabez-
piecza przed podstawieniem fatszywego serwera, zawiera réwniez informacje o adresie
internetowym oraz jego wtascicielu. Aby moc korzystac z szyfrowanego potgczenia do
serwera, nalezy zainstalowac certyfikat serwera SSL, a nastepnie wigczy¢ obstuge szyfro-
wanego potgczenia w programie pocztowym (lub innym czytniku). Potgczenie szyfrowane
korzysta z portéw TCP:

m dla SMPT: 465

m dla POP3: 995

CerTYFIKAT SSL - jest narzedziem zapewniajgcym ochrone witryn internetowych, a takze
gwarantem zachowania poufnosci danych przesytanych drogg elektroniczng. Petne bez-
pieczenstwo jest efektem zastosowania szyfrowania komunikacji pomiedzy komputera-
mi. Certyfikaty SSL rejestrowane sg na okreslong nazwe domeny, zawierajg informacje
0 jej wiascicielu, adresie itp. Dane te sg zabezpieczone kryptograficznie i nie mozna ich
samodzielnie zmienic.

PrRAWA AUTORSKIE - 0gOt praw przystugujgcych autorowi utworu upowazniajgcych autora
do decydowania o uzytkowaniu dzieta i czerpaniu z niego korzysci finansowe;j.

Linkownia/zréodta

http://www.senior.pl/

http://www.komputerswiat.pl/senior/internet/portale-specjalnie-dla-seniorow.aspx
http://www.senior fit.pl/styl/isenior/senior-w-internecie,230,1,0.html
http://www.senior fit.pl/styl/isenior/793,1,0.htm

http://www.internet.senior.pl/
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JUSTYNA WOZNIAK

NOWE ZYCIE STARYCH ZDJEC — NARZEDZIA
INTERNETOWE W FOTOGRAFII. PODSTAWY
OBROBKI, ARCHIWIZACJA ZDJEC

GRUPA DOCELOWA: SENIORzY 50+ ZNAJACY PODSTAWY OBStUGI KOMPUTERA

Wiedza w pigutce

Na zajeciach uczestnicy zapoznajg sie z ogdlnodostepnymi narzedziami umozliwiajgcymi
obrébke oraz archiwizacje zdjec¢. Zdobedg wiedze, ktéra pozwoli na pdzniejszg prace ze
zdjeciami, od pobrania/skopiowania na dysk komputera, poprzez podstawowg obrébke
fotografii, zapis w programie, ktory umozliwi dostep z dowolnego komputera, po moz-
liwos¢ przestania i udostepniania zdje¢ innym uzytkownikom. Zajecia skoncentrowane
bedg na mozliwosciach obrébki i zapisu w wersjach cyfrowych zdjec ze starych domo-
wych albumow, co bedzie stanowic ich zabezpieczenie, utatwi do nich dostep oraz umoz-
liwi dzielenie sie nimi.

Pomyst na zajecia

W trakcie zaje¢ uczestnicy poznajg sposob zapisu zdje¢ na dysku oraz programy PixIr
Express, Picasa oraz Picasa Web Album. Zostang omowione i zaprezentowane na przy-
ktadach ich podstawowe funkcje. Na zakonczenie przedstawiony zostanie sposob prze-
sytania cyfrowych fotografii.

Cele operacyjne

Uczestnicy potrafia:

m zapisa¢ dowolne zdjecie na dysku komputera,

m opracowac zdjecie za pomocg narzedzi internetowych (np. wykadrowac, przywrocic
jego kolory),

m poruszac sie swobodnie w zbiorze fotografii, tworzy¢ albumy, opisywac zdjecia,

dzieli¢ sie zdjeciami, przesytac je,

m zadbac o swoje bezpieczenstwo w sieci,
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m rozpoznac zagrozenia wigzgce sie z udostepnianiem zdje¢,
m respektowac prawa autorskie.

Przebieg zajec

1. Wstep: (10 minuT)
Omow temat zaje¢, kolejne jego etapy. Wprowadz uczestnikow obrébki zdje¢ w interne-
cie, opowiedz, na czym polega oraz jakie moze miec zastosowanie.

2. Praca ze zdjeciami(10 minuT)

METODA: PREZENTACJA, PRACA INDYWIDUALNA

MATERIALY: KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU, DLA KAZDEGO UCZESTNIKA

Zaprezentuj, jak znalez¢ zdjecie w internecie (opowiedz o zrodtach legalnie dostepnych
fotografii, np._https://www.flickr.com/, _http://pixabay.com/, http://www.audiovis.nac.
gov.pl/) oraz pokaz, jak zapisac je na dysku w utworzonym wczes$niej folderze. Popros
uczestnikdw o wykonanie tych samych czynnosci.

3. PixIr Express (15 minur)

METODA: PREZENTACJA, PRACA INDYWIDUALNA

MATERIALY: KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU, DLA KAZDEGO UCZESTNIKA, PROGRAM PIXLR
EXPRESS

Omow krétko program, popros$ uczestnikbw o wpisanie adresu strony internetowe;:
http://apps.pixlr.com/express/, pokaz jak otworzyc zdjecie w programie, zaprezentuj ko-
lejne funkcje Pixlra, wyttumacz jak zapisac¢ gotowe zdjecie. Nastepnie popros uczestnikdw
0 przetworzenie wybranego wczesniej przez siebie zdjecia.

4. Picasa (30 minuT)

METODA: PREZENTACJA, PRACA INDYWIDUALNA

MATERIALY: KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU, DLA KAZDEGO UCZESTNIKA, PROGRAM PicAsA
Pokaz, jak pobrac i zapisa¢ program na komputerze. Popros$ uczestnikdw o wpisanie
w wyszukiwarke adresu strony, na ktérej mozna znalez¢ program:_http://picasa.google.
com, i zainstalowanie go na komputerach.

Nastepnie pokaz i omow (na przyktadzie wybranej fotografii, najlepiej pochodzgcej z ro-
dzinnego albumu) kolejne etapy obrébki zdjecia, funkcje programu (takie jak: przytnij,
wyprostuj, redukcja czerwonych oczu, ustaw kolor i kontrast, retusz, wstaw tekst, wy-
petnienie Swiattem, wyostrz, przeksztat¢ na czarno-biate, zmienh odcien, ociepl, filtr "Lata
60."). Popros uczestnikdw o przerobienie w programie wybranego przez nich zdjecia.

5. Picasa Web (15 minuT)

METODA: PREZENTACJA, PRACA INDYWIDUALNA

MATERIALY: KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU, DLA KAZDEGO UCZESTNIKA, PROGRAM PicAsA
Popros uczestnikdw o otworzenie strony internetowej:_https://picasaweb.google.com/
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home. Pokaz, jak zatozy¢ konto, a nastepnie przesyta¢, wyswietla¢ oraz udostepniac fo-
tografie.

6. Przesytanie zdje¢ mailem (10 minur)

METODA: PREZENTACJA, PRACA INDYWIDUALNA

MATERIALY: KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU, DLA KAZDEGO UCZESTNIKA

Popros uczestnikdéw o zalogowanie sie na swoje konta mailowe, pokaz, jak do tworzone-
go e-maila dodac zatgczniki w postaci zdjec i wystac.

7. Udostepnianie zdjeé, kwestia praw autorskich (15 minuT)

METODA: POGADANKA

Zapytajuczestnikéw, jakie zagrozenia moze nie$¢ ze sobg nieodpowiedzialne publikowanie
zdje¢ w internecie.

Pytania pomocnicze:

m CO moze sie sta¢ z opublikowanym zdjeciem?

W jaki sposéb moze ono zosta¢ wykorzystane?

Kto moze, a kto nie powinien mie¢ dostepu do publikowanych zdjec?
Jak mozna chronic¢ wtasne zdjecia?

PrzyktADOWE WNIOSKI: nalezy by¢ ostroznym przy publikacji zdje¢, sprawdzi¢ adres/profil
osoby, do ktérej je przesytamy, sprawdzic strone, na ktérej umieszcza sie zdjecie, pamietac
0 podpisie, oznaczeniu autora.

Na zakonczenie krotko przedstaw i omoéw licencje CC:_http://creativecommons.pl/wy-
bierz-licencje/.

Opcje dodatkowe

Uczestnicy mogg przynies¢ wtasne zdjecia, by na nich pracowac (niezbedny skaner).

Zadanie sprawdzajace

Kazdy z uczestnikow wybierze zdjecie z internetu badz dysku, przerobi je w dowolny
sposéb w wybranym przez siebie programie, a nastepnie przesle do prowadzgcego dwie
wersje zdjecia (oryginat i po obrdbce).

Stowniczek terminéw

WYBRANE FUNKCJE W PROGRAMIE PIXLR EXPRESS:

BROWSE - przegladaj - umozliwia wczytanie obrazu,
ADJUSTMENT - korekta, dopasowanie,

HEAL - punktowa korekta,

BRIGHTEN — zmiana jasnosci obrazu,

AIRBRUSH - zastosowanie funkgji pistoletu natryskowego,
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LIQUIFY - umozliwia punktowe zmiany ostrosci w obrazie,
FOCAL - umozliwia zmiane ogniskowej,

SPLASH - plama barwna,

HISTORY — umozliwia cofniecie zmian w obrazie,

DOODLE - umozliwia rysowanie w obrazie,

ADD IMAGE - dodaj obraz,

crop - kadrowanie,

RESIZE - zmiana rozmiaru obrazu,

ROTATE - obrét obrazu,

AUTO FIX - obrobka automatyczna,

coLor - umozliwia zmiane kolorystyki obrazu,

HUE - umozliwia zmiane barwy obrazu,

SATURATION - umozliwia zmiane nasycenia obrazu,
LIGHTNESS - umozliwia zmiane jasnosci obrazu,

VIBRANCY - umozliwia zmiane jaskrawosci obrazu,
CONTRAST - umozliwia zmiane kontrastu obrazu,

BLUR - efekt rozmycia,

SHARPEN - umozliwia zmiane ostrosci,

smMooTH - efekt wygtadzenia,

RED EYE - umozliwia usuniecie efektu czerwonych oczu,
EFFECT - umozliwia zastosowanie wybranych efektow kolorystycznych,
OVERLAY - naktadka/powtoka, umozliwia dodanie potprzezroczystej warstwy na obraz,
BORDERS - ramki, umozliwia dodanie obramowania,
STICKERS — naklejki, wklejanie barwnych elementdw,

TYPE - font, umozliwia dodanie tekstu,

WYBRANE FUNKCJE W PROGRAMIE PICASSA:

CZARNO-BIALE — zmienia barwy zdjecia na czarno-biate,
CZERWONE 0CzY - usuwa ze zdjecia efekt czerwonych oczu,
LATA 60. - nadaje poswiate starego zdjecia,

ODCIEN - zmienia odcien zdjecia,

OCIEPL - Wzmacnia ciepte odcienie zdjecia,

WYOSTRZ - Wyostrza krawedzie zdjecia,

WYPELNIENIE SWIATLEM — dostosowuje Swiatto w tle zdjecia.

Linkownia

LEGALNE ZRODLA ZD)JEC:

https://www.flickr.com/

http://pixabay.com/
http://www.audiovis.nac.gov.pl/

Pixlr Express:_http://apps.pixlr.com/express/
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Picasa:http://picasa.google.com/
Picasa Web:_https://picasaweb.google.com/home
Licencje CC: http://creativecommons.pl/wybierz-licencje/
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ANNA ZYWICKA

TEMAT: HAFT KRZYZYKUWY — TWORZENIE
WEASNYCH WZOROW ZA POMOCA PROGRAMU
KOMPUTEROWEGO

GRUPA DOCELOWA: SENIORZY 50+

Wiedza w pigutce

Zajecia majg na celu zdobycie umiejetnosci obstugi programu komputerowego, za
pomocg ktérego mozliwe jest przeksztatcanie zdjec¢ i obrazéw graficznych na wzory do
haftu krzyzykowego lub gobelinowego.

Pomyst na zajecia

Uczestnicy wykonajg dwa projekty haftu - jeden prosty, drugi bardziej skomplikowany,
wymagajacy uzycia dostepnych narzedzi programowych. Uczestnicy pracujg na zdjeciach
przygotowanych przez prowadzgcych, mogg réwniez przynies¢ wtasne.

Na poczatku nauczg sie Sciggac potrzebny program Haft Krzyzykowy. Nastepnie poznaja
sposoby obrébki fotografii w programie HK i stworzg najprostszy wzér haftu. Dalej zosta-
ng omoéwione i sprawdzone w praktyce funkcje programu majgce na celu dostosowanie
projektu do indywidualnych potrzeb i wymagan - tak powstanie drugi, bardziej zaawan-
sowany projekt. Uczestnicy poznajg takze inne bezptatne programy do tworzenia wzoru
haftu krzyzykowego: Abakan i Pic2Pat.

Cele operacyjne

Uczestnicy warsztatow:

m wiedzg jak znalez¢ i Sciggng¢ witasciwy program do haftu krzyzykowego,

m potrafig utworzy¢ wzor do haftu krzyzykowego z fotografii,

m umiejg obstugiwac program Haft Krzyzykowy, samodzielnie regulowac gestos¢ watku,
wielkos$¢ haftu, liczbe uzytych koloréw itp.
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Przebieg zajec
(czas trwania poszczegélnych etapéw, stosowane metody i potrzebne materiaty)

1. Wstep (5 minuT)

Przedstaw i krétko omoéw temat spotkania. By nawigzac kontakt z uczestnikami, mozesz
ich zapyta¢, jakie posiadajg doswiadczenie w haftowaniu, jakie wzory haftowali i skad je
pozyskiwali, czy jest jakis wzdr, ktory chcieliby mie¢, ale nie wiedzg skad go wzig¢, jak go
stworzyc.

2. Cechy dobrego wzoru (10 minuT)

METODA: MAPA MYSLI

MATERIALY: KARTON, MARKERY

Wspdlnie z uczestnikami znajdz cechy dobrego wzoru krzyzykowego, zastosuj metode
mapy mysli.

Wazne, by posrdd cech zaproponowanych przez uczestnikow pojawity sie takie, jak: czy-
telnos¢, wyrazistos¢, estetycznosé, dostosowanie do umiejetnosci percepcji osoby haftu-
jacej (istniejg trzy schematy pozwalajgce dostosowac wzér do percepcji: kolory, symbole
[kazdemu kolorowi jest przyporzadkowany odpowiedni symbol] oraz kolory i symbole).

W celu naprowadzenia uczestnikdw na niektore cechy dobrego wzoru, mozesz zadac py-

tania pomocnicze:

m Czy istotna jest gestos¢ kanwy (oczek) w materiale, na ktérym bedziemy haftowac?

m Czy wzory do haftu sg jednakowo trudne?

m Kiedy kanwa powinna by¢ gesta, a kiedy nie musi?

m Czy mozna samemu decydowac o ilosci kolorowych nici uzytych w hafcie bgdz zaste-
powac je innymi?

m Jak ma sie gestos¢ kanwy do stopnia starannosci i czytelnosci haftowanego wzoru?
Czy istniejg tu zaleznosci?

m Jaki wzor jest czytelny, a jaki nie?

3. Wprowadzenie do programu Haft Krzyzykowy (15 minur)

METODA: PRACA INDYWIDUALNA

MATERIALY: KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU, DLA KAZDEGO UCZESTNIKA, ZDJECIA CYFROWE,
PROGRAM HAFT KRzYZYKOWY

Wspdlnie z uczestnikami znajdz program Haft Krzyzykowy w wyszukiwarce, a nastepnie
zainstaluj go na komputerach i uruchom.

Udostepnij uczestnikom folder z fotografiami, z ktorego wybiorg zdjecie, ktére chcg prze-
ksztatci¢ we wzor do haftu krzyzykowego. Nastepnie uczestnicy otwierajg wybrang foto-
grafie w programie Haft Krzyzykowy i przetwarzajg zdjecie - bez obrobki - w najprostszy
automatyczny wzor haftu. Po jego wygenerowaniu porozmawiaj z uczestnikami, co jest
we wzorze udane/nieudane , co mozna zmienic¢, by wygladat lepiej. Posrod spostrzezen
uczestnikdw dotyczgcych wzoru wygenerowanego automatycznie powinny pojawic sie
zagadnienia, ktore byty omawiane w punkcie 2.
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4. Cechy dobrej fotografii (15 minur)

MEeTODA: MAPA MYSLI

MATERIALY: KARTON, MARKERY

Wspolnie z uczestnikami poszukaj cech fotografii, ktéra nadaje sie do przeksztatcenia we

wzor. Wsréd pozadanych cech powinny sie pojawic: ostros¢, gtebia ostrosci, budowanie

kolejnych planéw, dobra kontrastowosc¢ zdjecia, przemyslana kompozycja, wydobycie ko-

loréw. By naprowadzic¢ uczestnikdw na niektére z tych cech, mozesz postuzyc sie pytania-

mi pomocniczymi.

m Czy niewyrazne zdjecie nadaje sie na wzor?

m Czy dobrze jest, gdy fotografia, ktorg chcemy przeksztatci¢ na wzor haftu, ma duzo
planéw, duzo szczegotow?

m Czy mozna kadrowac zdjecie?

m Czy uzyskamy dobry wzor haftu, jesli zdjecie bedzie mato kontrastowe, np. tgka we
mgle, gdzie niewiele widac?

m Czyistotna jestilos¢ koloréw na zdjeciu?

5. Obrébka zdjec¢ (10 minuT)

METODA: PRACA INDYWIDUALNA

MATERIALY: KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU, DLA KAZDEGO UCZESTNIKA,CYFROWE ZDJECIA,
PROGRAM HAFT KRzYZYKOWY

Gdy juz uczestnicy ustalg cechy dobrej fotografii, wracajg do programu Haft Krzyzyko-
wy, ponownie otwierajg wybrane zdjecie i tym razem sprawdzajg mozliwosci prostej ob-
robki zdje¢ w programie, tak by ostateczny wyglad fotografii byt zadowalajgcy i zgodny
z wczesniej ustalonymi cechami. Uczestnicy mogg przycinac¢ zdjecia, otaczac je owalng
ramkg, zmieniac balans kolorow, jasnosc i kontrast, stopier nasycenia i odcien, a takze
kolor fotografii na czarno-biaty badz sepie.

6. Zaawansowane funkcje programu Haft Krzyzykowy (20 minuT)

METODA: PRACA INDYWIDUALNA

MATERIALY. KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU, DLA KAZDEGO UCZESTNIKA, CYFROWE ZDJECIA,
PROGRAM HAFT KRzYZYKOWY

Gdy wybrane przez uczestnikow fotografie, juz po obrébce, spetniajg ich oczekiwania,
przystepujg do recznego przetworzenia zdje¢ w programie Haft Krzyzykowy, z wykorzy-
stujg¢ narzedzia programowe i stworzy¢ bardziej zaawansowany, indywidualny projek-
twzoru haftu krzyzykowego.

Zapoznaj uczestnikéw z dostepnymi funkcjami programu: wybér formy wzoru (symbole
kolorowe badz czarno-biate, kolory, symbole i kolory), wybor liczby kolorow oraz rodzaju
nici, dostosowywanie szerokosci i wysokosci wzoru oraz symulowany obraz, dzieki kté-
remu uczestnicy bedg mogli zobaczy¢, jak zmiana parametréw realnie zmienia wyglad
korcowy zaréwno wzoru, jak i haftu.
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7. Inne programy do haftu (30 minur)

METODA: PREZENTACJA, PRACA INDYWIDUALNA

MATERIALY: KOMPUTERY Z DOSTEPEM DO INTERNETU, DLA KAZDEGO UCZESTNIKA, CYFROWE ZDJECIA,
PROGRAMY ABAKAN | Pic2PAT

Zapoznaj uczestnikbdw z dwoma innymi programami generujagcymi wzory do haftu ze
zdjec: Abakan i Pic2Pat. Wykonaj proste wzory, by unaocznic réznice i podobienstwa mie-
dzy poznawanymi programami.

Petna wersja Abakanu jest ptatna, dlatego pokaz uczestnikom wersje testowg. Program
daje wiecej mozliwosci niz Haft Krzyzykowy. Tak samo wgrywa sie fotografie i dokonuje
podstawowej obrébki, wybiera nici, steruje gestoscig watku. Dodatkowo natomiast uzyt-
kownik dysponuje funkcjg warstw, dzieki ktérej mozna przesuwac obiekty w obrebie wzo-
ru i dodawac nowe, oraz narzedziem do edycji tekstu wstawianego do wzoru.

Pic2Pat jest programem online: najtatwiejszym w obstudze i jednoczesnie najubozszym
z prezentowanych. Wyjasnij uczestnikom, ze mogg z niego korzystac, jedynie majgc do-
step do internetu, nie muszg natomiast $ciggac catego programu, po ukoniczeniu wzor
jest zapisywany na ich komputerze. Razem z uczestnikami przejdz kolejne kroki, ktore sg
opisane na stronie. Pokaz funkcje: wybor nici, wybdr gestosci oczek, rozmiar wzoru oraz
mozliwo$¢ wyboru wzoru automatycznie wygenerowanego przez program. Na koniec
uczestnicy zapisujg obraz na swoich komputerach.

8. Podsumowanie (10 minuT)

METODA: WYKLD

MATERIALY: ANKIETY EWALUACYJNE, SKRYPTY

W podsumowaniu przypomnij cechy fotografii, ktéra nadaje sie do przeksztatcenia we
wzor haftu krzyzykowego oraz krotko scharakteryzuj trzy programy, z ktérych uczestnicy
uczyli sie korzystac. Na koniec rozdaj ankiety ewaluacyjne oraz skrypty z zajec.

Ewaluacja
Ankiety na koniec zajec.

Stowniczek terminow

Harr Krzvzykowy - program stuzacy do przeksztatcania zdjec i obrazéw graficznych na
wzory do haftu krzyzykowego. Pozwala na przetworzenie obrazu graficznego i dostoso-
wanie go do potrzeb uzytkownika, posiada funkcje symulowanego podgladu.

ABakaN - program dla mitosnikéw haftu krzyzykowego, najbardziej profesjonalny z pre-
zentowanych, petna wersja ptatna. Pozwala indywidualnie dopasowac wzoér haftu ze zdje-
cia oraz umozliwia sterowanie kompozycjg i wpisywanie tekstu.

Pic2Pat - program online do tworzenia wzoréw do haftu krzyzykowego z fotografii, obli-
cza liczbe koloréw nici oraz gestos¢ watku.
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Linkownia/zréodta

http://manualni.pl/program-haft-krzyzykowy/
http://haft.krzyzykowy.prv.pl/
http://www.pic2pat.com/index.pl.html
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