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DZIALtAM W MEDIACH SPOtECZNOSCIOWYCH

Scenariusz

CELE:

Uczestnicy:

1. Poznajg sposoby funkcjonowania sieci spotecznosciowych.

2. Potrafig wykorzysta¢ potencjat portali spotecznosciowych.

3. Wykorzystujg sieci spotecznosciowe w dziatalnosci na rzecz swojej spotecznosci lokalnej lub
prywatnie.

4. Bezpiecznie poruszajg sie w Swiecie sieci spotecznosciach, w tym m.in nawigzujg znajomosci,
ksztattujg swoj wizerunek, dzielg sie swojg twoérczoscig oraz korzystajg z cudzej ze
szczegdlnym uwzglednieniem regulacji prawa autorskiego, wspdétdziatajg z innymi.

5. Znajg podstawowe zasady ochrony danych, bezpieczenstwa informacji i prywatnosci.

6. Korzystajg z podstawowych ustug e-administracji z wykorzystaniem konta w ePUAP i profilu

zaufanego.

ODBIORCY SZKOLENIA:

Grupg docelowg szkolenia sg dorosli powyzej 25 roku zycia; wykazujacy niskie kompetencje
cyfrowe. Poziom kompetencji diagnozowany jest w trakcie szkolenia. Ponadto materiat ma stuzy¢
przeprowadzeniu szkoler instruktazowych przez treneréw dla instruktoréw. Zgodnie z standardem
szkoleniowym przyjetym w Programie Operacyjnym Polska Cyfrowa, liczebnos¢ grupy szkoleniowej

przypadajgca na jednego instruktora nie moze by¢ wieksza niz 12 osoéb.

CZAS KURSU: 12 Godzin

Warianty realizacji szkolenia

Szkolenie trwa 12h i podzielone jest na tematy. Szkolenie moze by¢ realizowane w kilku wariantach.
Wariant 1: Dwa petne dni (kazdy 6h), realizowane tacznie lub w rozbiciu 2 x 1 dzien.

Dzien I: Tematy 1-6 | dzien Il: Tematy 7-11.

Wariant 2: Trzy spotkania x 4 godziny. Spotkanie I: moduty 1-3 | spotkanie II: tematy 4-7 |
spotkanie Ill: tematy 8-11.

METODY:

e wyktady i prezentacje,
® warsztaty,

e (wiczenia zespotowe,
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e (¢wiczenia indywidualne,
e studia przypadku/ dobre praktyki,
e pokazy i demonstracje,
e dyskusje,
® sesje pytan.
ZAYOZENIA

¥
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Osoby uczestniczagce (OU) potrafig postugiwac sie komputerem w stopniu podstawowym.

Grupa szkoleniowa liczy maksymalnie 12 oséb i moze by¢ prowadzona przez jednego

instruktora (osobe prowadzgcg — OP).

Szkolenie powinno odbywac sie w sali wyposazonej w liczbe stanowisk komputerowych

odpowiadajgcg liczbie osdb uczestniczgcych, z dostepem do szerokopasmowego internetu,

rzutnik z ekranem lub tablice multimedialna.

Komputery nie majg blokady na instalowanie oprogramowania.

Komputery wyposazone sg w programy do edycji wideo, np. Windows Movie Maker i/lub

Windows Edytor Video. oraz edycji grafiki (przynajmniej Paint).

OPCJONALNIE:

1.
2.

pakiet Office;

smartfony;

PRZEBIEG SZKOLENIA W PODZIALE NA TEMATY:

TEMATY
Wprowadzenie do szkolenia 45 min
Krok: Przedstawienie sie osoby prowadzacej i oséb uczestniczgcych 10
Krok: Omdwienie programu, przebiegu i zasad 10
Krok: Wypetnienie kwestionariusza osobowego 10
Krok Wypetnienie pre-testu 15
1. Prowadzenie profilu na Facebooku, YouTube, Twitterze, Instagramie itp. 120 min
1.1. Krok: Wstep: pogadanka 20
1.2. Krok: Charakterystyka najpopularniejszych portali 60
spotecznosciowych
1.3.  Krok: Cwiczenia 40
2. Prowadzenie transmisji internetowych w serwisach spotecznosciowych. 60 min
Prowadzenie rozmdéw przez Internet .
2.1. Krok: Opcje transmisji internetowych 10
2.2.  Krok: Cwiczenia 50
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3. Promowanie wydarzen i wpisow w sieciach spotecznosciowych. 30 min
3.1. Krok: Zasady tworzenia reklam na Facebooku 15
3.2.  Krok: Cwiczenia 15

4. Bezpieczenstwo wizerunku, zarzadzanie prywatnoscig w sieci, w tym 70 min
reagowanie na naduzycia w sieciach spotecznosciowych. Zjawiska i
zagadnienia dotyczace. fake news, hate, trolling.

4.1. Krok: Film: Uwazaj, co udostepniasz. Social media stalker 5
4.2. Krok: Wyjasnienie pojec 15
4.3. Krok: Techniczne i prawne aspekty ochrony wizerunku i obrony 15
przed zagrozeniami;

4.4, Krok: Gtéwne zasady ochrony danych osobowych; 25
4.5. Krok: Zasady Netykiety 10

5. Prawa autorskie, rodzaje licencji, na ktérych moga by¢ udostepnione 50 min
tresci i oprogramowanie. Reagowanie na naruszenia wtasnych praw
autorskich.

5.1. Krok: Rodzaje licencji, warunki uzytkowania; 15
5.2. Krok: Creative Commons 10
5.3. Krok: Zakup oprogramowania w sieci (kontrola legalnosci) — prawa

i obowigzki wynikajgce z posiadanej licencji 10
5.4. Krok: Reagowanie na naruszenie witasnych praw autorskich 5
5.5.  Krok: Cwiczenia 10

6. Korzystanie z bankdw zdjeé/klipow/dzwiekdw. 40 min
6.1. Krok: Banki zdjec 10
6.2. Krok: Banki dZzwiekéw 10
6.3. Krok: Cwiczenia 20

7. Woyszukiwanie tresci zwigzanych z rozwojem zainteresowarn, kurséw e- 40 min
learningowych, podcastéw tematycznych, platform z zasobami do nauki dla
0s6b dorostych.

7.1. Krok: Platformy e-learningowe 20
7.2. Krok: TED 10
7.3. Krok Cwiczenia 10

8. Ochrona komputera i innych urzadzen przed ztosliwym oprogramowaniem. 30 min
8.1. Krok: Pogadanka — sposoby uczestnikow zabezpieczania 10
8.2. Krok: Zabezpieczenie komputerdow osobistych 10
8.3.  Krok: Cwiczenia 10

9. Tworzenie i prowadzenie strony internetowej, bloga. 75 min
9.1. Krok: Burza mdzgdw: czym sie powinien cechowac blog aby zwréci¢ | 10

na siebie uwage.
9.2. Krok: Konto na bezptatnym kreatorze Wix.com 35
9.3. Krok: WordPress.com.; plWordPress.org 10
9.4. Krok: Blog spot www.blogspot.com 10
9.5.  Krok: Cwiczenia 10
10. Zatozenie konta w ePUAP i profilu zaufanego wraz z jego wykorzystaniem. 100 min
10.1. Krok: Przebieg rejestracji w ePUAP 15
10.2. Krok: Gtéwne portale rzagdowe 40
10.3.  Krok Cwiczenia 45
11. Portale uzyteczne przy pozyskiwaniu srodkéw na lokalne Inicjatywy 30 min
11.1. Krok: Po czym poznamy ,, bezpieczne strony” czym sie cechujg? 15
11.2. Krok: Portale NGO 15
Zakornczenie szkolenia 30 min
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Krok: Podsumowanie szkolenia przez Uczestnikow i Trenera, 15
uporzgdkowanie wiedzy
Krok: Wypetnianie ankiety ewaluacyjnej 15

L
22 Wprowadzenie do szkolenia

CELE MODULtU:
1. Wzajemne poznanie osoby prowadzgcej (OP) i oséb uczestniczacych (dalej OU).
2. Wypetnienie dokumentéw wymaganych w projekcie.
3. Okreslenie doswiadczenia i poziomu kompetencji cyfrowych OU (pre-test).
4. Prezentacja gtéwnych celdow szkolenia, programu, przebiegu szkolenia oraz zasad wspotpracy.

CZAS

PRZEBIEG:

1. Trener przedstawia sie i prosi OU o przedstawienie siebie oraz swoich oczekiwan: ,czego
oczekuje od szkolenia?”

2. Trener odnosi sie do oczekiwan OU, omawiajgc plan szkolenia.

3. Trener diagnozuje, z jakiego konta pocztowego korzystajg uczestnicy. Proponuje, aby do
celdw szkoleniowych zatozyli/korzystali z gmaila, oferujgcego przydatng do ¢wiczen przestrzen
dyskowgq oraz edytory tekstu, arkusze kalkulacyjne, galerie zdjec i inne narzedzia, przydatne
do éwiczen (np. pracy na wspdlnym pliku).

4. Uczestnicy tworzg bazg z adresami email, przesytajgc na adres trenera swoje emaile.

5. Trenerinstruuje, gdzie OU znajdg materiaty omawiane podczas szkolenia, prezentujgc
platforme dedykowang projektowi oraz przesyta OU link do materiatéw na platformie.

6. Trener poprosi OU o wypetnienie pre-testu kompetencji (uruchomionego przed warsztatem
na wszystkich komputerach oséb uczestniczgcych). Podaje link do strony z testem.

Uwaga !

Niezaleznie od wariantu, w ktorym realizowane jest szkolenie (2 x 6 godz. lub 3 x 4 godz.), osoby

uczestniczace wypetniajg dane tylko na poczatku pierwszego spotkania.
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2 2 TEMAT 1 Prowadzenie profilu na Facebooku, YouTube, Twitterze, Instagramie i in.
CELE TEMATU

OuU:

1. poznajg sposoby funkcjonowania sieci spotecznosciowych,

2. potrafig wykorzysta¢ potencjat portali spotecznosciowych.

CZAS: 120 min

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Wstep: ,czym sg media spotecznosciowe, do czego stuzg, jak utatwiajg zycie?”- pogadanka.

»Sie¢ moze stuzyé do..”- burza mdzgow:

sfera prywatna,

sfera zawodowa

— spoteczna ( zbidrki, pomoc..)

2. Trener charakteryzuje najpopularniejsze portale spotecznosciowe. Omawia ich specyfike.
Prezentuje sposoby zarzgdzania ustawieniami, prywatnoscig. Sposoby dodawania postow,

relacji, transmisji na zywo.

‘ Co slychac SR

Tworzenie postow na Facebooku

i Instagramie i Twitterze.

o)
8 Zdjecielfilm g Oznacz znajomych
= Nastroj/aktywnosc ° Zamelduj sie
Transmisja wideo na Zywo @3 GIF
@ Ankieta 5 Oznacz wydarzenie
“’ Wspolne ogladanie 9 Popros o rekomendacije
Odpowiedz na pytanie @ Lista

(&) Wesprzyj organizacie non profit

0 B Aktualnosci 24 Znajomi v

o Q Twoja relacja &% Znajomi v
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Trener prezentuje Moj kanat YouTube -

2 YouTube ™

najwazniejsze funkcje oraz opcje

dodawania filmow.

M  Giéwna

&  Naczasie
i@  Subskrypcje
BB Biblioteka
£0)  Historia

Do obejrzenia

s  Podoba mi sie

i
v

Ulubione

v Pokaz wiecej

Rozne oblicza medidw spotecznosciowych:

e Facebook,
e Twitter,
e YouTube,
® |nstagram,
® Pinterest,
e Linkedin,

e Tripadvisor.

@ CWICZENIA:

1. Uczestnicy na zasadzie dobrowolnosci zaktadajg osobiste profile w wybranym portalu
spotecznosciowym.

2. Uczestnicy dysponujgcy profilem na Facebooku prezentujg opcje dodawania postu na
Facebooku, opcje dodawania zdje¢, ustawiania widocznosci postow.

3. Zaawansowani uczestnicy prezentujg opcje dodawania wydarzen, relacji, transmisji na

ZyWo.
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KOMPETENCJE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

1. Instalowanie oprogramowania lub aplikacji.
2. Zmienianie ustawien dowolnego oprogramowania.

UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:

1. Korzystanie z serwiséw spotecznosciowych.
2. Umieszczanie na stronie internetowej stworzonych przez siebie tekstow, zdje¢, muzyki, filmow,
oprogramowania.

IE

2 & TEMAT 2 Prowadzenie transmisji internetowych w serwisach spotecznosciowych. Prowadzenie

rozméw przez Internet
CELE TEMATU
Ou:

Potrafig wykorzysta¢ potencjat portali spotecznosciowych.
2. Wykorzystujg sieci spotecznosciowe w dziatalnosci na rzecz swojej spotecznosci lokalnej lub
prywatnie.
3. Rozwijajg UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYINE:
a. korzystanie z serwisdw spotecznosciowych,

b. telefonowanie przez Internet i wideo-rozmowy przez Internet.

CZAS: 60 min

PRZEBIEG ZAJEC:

Trener prezentuje na Facebooku opcje transmisji internetowych dwojakiego rodzaju:

1. w opcji post na Facebooku jako
TRANSMISJA WIDEO NA ZYWO, A zdjecie/fiim

; Nastroj/aktywnosé
Transmisja wideo na zywo

2. ﬂ'h Ankieta
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2. jako wideo-rozmowa w MESSENGERZE,

Rozpocznij czat wideo 7 * "~

takze rozmowa grupowa.

e Rozmowy i rozmowy grupowe w Skype:
O trener wyjasnia zasady instalacji Skype’a, dodawania kontaktéw, wyszukiwania
rozmoéwcow, tworzenia wideo-rozmowy grupowej.
® Rozmowy i rozmowy grupowe Hangouts:
O trener wyjasnia zasady dodawania kontaktéw, wyszukiwania rozméwcéw, tworzenia
wideo-rozmowy grupowe;j.

e Rozmowy i rozmowy grupowe Messengerze:

o trener wyjasnia zasady dodawania kontaktow, wyszukiwania rozmowcow, tworzenia

wideo-rozmowy grupowe;j.

@CWICZENIA:

1. Uczestnicy inicjujg rozmowe grupowg w Hangouts'ie, Skype’ie lub Messengerze.

KOMPETENCIE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:

1. korzystanie z serwisdw spotecznosciowych,
2. telefonowanie przez Internet i wideo-rozmowy przez Internet.

o =
W‘
2 2 TEMAT 3 Promowanie wydarzen i wpiséw w sieciach spotecznosciowych
Cele tematu:
Ou:

1. Potrafig wykorzystac potencjat portali spotecznosciowych — narzedzia marketingu
8
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internetowego i kampanii reklamowych.
2. Rozwijajg UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:
a. wysytanie, odbieranie poczty elektroniczne;.
3. Rozwijajg UMIEJETNOSCI ZWIAZANE Z OPROGRAMOWANIEM:

a. korzystanie z procesoréw tekstu.

CZAS: 40 min

PRZEBIEG ZAJEC:

Trener krotko przedstawia zasady tworzenia reklam na Facebooku.

Promocja strony firmy — informacje ogdlne:

® Promowanie postow — informacje

® Promocja strony firmy — informacje

® Promocja witryny — informacje

® Promocja wezwania do dziatania — informacje ogdlne

@ CWICZENIA:

1. Uczestnicy odszukujg informacje w Centrum pomocy na temat reklam, kopiujg do Worda i

formatuja, a nastepnie wysytajg do wybranego uczestnika w formie zatgcznika.

KOMPETENCJE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:
1. wysytanie, odbieranie poczty elektroniczne;.
UMIEJETNOSCI ZWIAZANE Z OPROGRAMOWANIEM:

1. korzystanie z procesorow tekstu.


https://www.facebook.com/business/help/240208966080581?helpref=page_content
https://www.facebook.com/business/help/240208966080581?helpref=page_content
https://www.facebook.com/micro_site/url/?click_creative_path%5B0%5D=link&click_from_context_menu=true&country=PL&destination=https%3A%2F%2Fwww.facebook.com%2Fbusiness%2Furl%2F%3Fhref%3D%252Fbusiness%252Fhelp%252F209213872548401%253Fhelpref%253Dpage_content%26cmsid%3D547448218658012%26creative%3Dlink%26creative_detail%3Dadvertiser-help-center%26create_type%26destination_cms_id%26orig_http_referrer%3Dhttps%253A%252F%252Fwww.facebook.com%252Fpg%252FBiuroKarierWSH%252Fads%252F%253Fref%253Dpage_internal%26search_session_id&event_type=click&last_nav_impression_id=0En5V7eCdbcbwGwR3&max_percent_page_viewed=32&max_viewport_height_px=568&max_viewport_width_px=1242&orig_http_referrer=https%3A%2F%2Fwww.facebook.com%2Fpg%2FBiuroKarierWSH%2Fads%2F%3Fref%3Dpage_internal&orig_request_uri=https%3A%2F%2Fwww.facebook.com%2Fbusiness%2Fhelp%2F547448218658012&primary_cmsid=547448218658012&primary_content_locale=pl_PL&region=emea&scrolled=true&session_id=1vkdwYuo4UA25qzZA&site=fb4b&extra_data%5Bview_type%5D=v3_initial_view&extra_data%5Bsite_section%5D=help&extra_data%5Bplacement%5D=%2Fbusiness%2Fhelp%2F547448218658012&extra_data%5Bcreative_detail%5D=advertiser-help-center
https://www.facebook.com/micro_site/url/?click_creative_path%5B0%5D=link&click_from_context_menu=true&country=PL&destination=https%3A%2F%2Fwww.facebook.com%2Fbusiness%2Furl%2F%3Fhref%3D%252Fbusiness%252Fhelp%252F209213872548401%253Fhelpref%253Dpage_content%26cmsid%3D547448218658012%26creative%3Dlink%26creative_detail%3Dadvertiser-help-center%26create_type%26destination_cms_id%26orig_http_referrer%3Dhttps%253A%252F%252Fwww.facebook.com%252Fpg%252FBiuroKarierWSH%252Fads%252F%253Fref%253Dpage_internal%26search_session_id&event_type=click&last_nav_impression_id=0En5V7eCdbcbwGwR3&max_percent_page_viewed=32&max_viewport_height_px=568&max_viewport_width_px=1242&orig_http_referrer=https%3A%2F%2Fwww.facebook.com%2Fpg%2FBiuroKarierWSH%2Fads%2F%3Fref%3Dpage_internal&orig_request_uri=https%3A%2F%2Fwww.facebook.com%2Fbusiness%2Fhelp%2F547448218658012&primary_cmsid=547448218658012&primary_content_locale=pl_PL&region=emea&scrolled=true&session_id=1vkdwYuo4UA25qzZA&site=fb4b&extra_data%5Bview_type%5D=v3_initial_view&extra_data%5Bsite_section%5D=help&extra_data%5Bplacement%5D=%2Fbusiness%2Fhelp%2F547448218658012&extra_data%5Bcreative_detail%5D=advertiser-help-center
https://www.facebook.com/business/help/1498697080353950?helpref=page_content
https://www.facebook.com/business/help/1498697080353950?helpref=page_content
https://www.facebook.com/business/help/465446147173921?helpref=page_content
https://www.facebook.com/business/help/465446147173921?helpref=page_content
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TEMAT 4 Bezpieczeristwo wizerunku, zarzadzanie prywatnoscig w sieci, w tym reagowanie na

naduzycia w sieciach spoteczno$ciowych. Zjawiska i zagadnienia dotyczace. fake news, hate, trolling

CELE TEMATU

OuU:

Bezpiecznie poruszajg sie w Swiecie sieci spotecznosciach, w tym m.in nawigzujg znajomosci,
ksztattujg swoj wizerunek, dzielg sie swojg twdrczoscig oraz korzystajg z cudzej ze szczegdlnym
uwzglednieniem regulacji prawa autorskiego, wspétdziatajg z innymi.
Znajg podstawowe zasady ochrony danych, bezpieczenstwa informacji i prywatnosci.
Nabywaja UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

a. Instalowanie oprogramowania lub aplikacji.

b. Zmienianie ustawien dowolnego oprogramowania.

CZAS: 70 min (1 godz. 10 min)

PRZEBIEG ZAJEC:

Trener proponuje film z YouTube na temat lekkomysinego publicznego udostepniania

informacji na Facebooku:

,Uwazaj, co udostepniasz. Social media stalker ”

Trener wyjasnia znaczenie poje¢. Na podstawie zaproponowanych materiatéw: filmow z

YouTube, portali poswieconych bezpieczerstwu oraz artykutow uczestnicy dyskutujg nad
zagadnieniem MEDIA SPOLECZNOSCIOWE - SZANSE CZY ZAGROZENIA?

1.

hejt,

trolling,

seksting,

patostreaming,

tresci pornograficzne,

tresci dyskryminacyjne,

tresci prezentujgce przemoc i okrucienstwo,

tresci promujace zachowania autodestrukcyjne.

Trener wyjasnia techniczne i prawne aspekty ochrony wizerunku i obrony przed

10


https://www.youtube.com/watch?reload=9&v=CLRBYhd7e4Q&fbclid=IwAR2-4Ul6AVKDQMd-cBeIOkmYNr24y583PDkK_rdyX3HcfSX6oyeqno_7WLk
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zagrozeniami:

1. Techniczne- ustawienia prywatnosci i bezpieczeristwa.

Trener przeprowadza uczestnikéw poprzez
. . Szukaj
wybrane portale spotecznosciowe, pokazujac

opcje ustawien bezpieczenstwa i prywatnosci.

Uczestnicy podazajgc za wskazdwkami trenera, &% Ogoine
poznajg ustawienia poszczegdlnych portali. &3 Bezpieczenistwo i
logowanie
3 Twoje informacie na

Regulamin - tresci zakazane i zgtaszanie
naruszen.

Facebooku

B Prywatnosé
=) 0% czasu i oznaczanie
Lokalizacja

° Blokowanie

B Jsezyk

(&) Rozpoznawanie twarzy

0 Powiadomienia
Telefon
Posty publiczne

2. Prawne -obrona przed hejtem - polskie prawo karne zna przestepstwa $cigane z
urzedu oraz $cigane z oskarzenia prywatnego:

® Publiczne propagowanie ustrojow totalitarnych, nawotywania do nienawisci na tle réznic
narodowosciowych, etnicznych, rasowych, wyznaniowych albo ze wzgledu na
bezwyznaniowos¢ (art. 256 kk) oraz publicznego zniewazenia grupy ludnosci albo
poszczegdlnej osoby - z powodu jej przynaleznosci narodowej, etnicznej, rasowe;,
wyznaniowej albo z powodu jej bezwyznaniowosci lub gdy z wyzej wymienionych przyczyn
dochodzi do naruszenia nietykalno$¢ cielesng takiej osoby (art. 257 kk).

e Pomdwienie i zniestawienie (odpowiednio 212 i 216 kk) Scigane sg z oskarzenia prywatnego,
co oznacza, ze nalezy ztozy¢ na Policji wniosek o ukaranie tej osoby lub wystgpi¢ bezposrednio
do sgdu z aktem oskarzenia. Tzw. lajkowanie; czy udostepnianie materiatow, ktorych nie

jesteSmy autorami, a istniejg przestanki do zakwalifikowania ich jako tresci obrazliwych czy
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nienawistnych, moze zosta¢ uznane za publiczne pochwalanie; w rozumieniu art. 255 kk.*

Trener przedstawia gtdwne zasady ochrony danych osobowych:
1. RODO - podstawa przetwarzania danych osobowych, obowigzek informacyjny.
Przetwarzanie jest zgodne z prawem wytgcznie w przypadkach, gdy spetnione sg ponizsze warunki:

zakres stosowania,
ograniczenia stosowania,
zasady przetwarzania danych,

podstawa prawna przetwarzania danych,

]
]
]
]
m zgoda jako podstawa przetwarzania danych,
m przetwarzanie danych wrazliwych,

m  obowigzki informacyjne,

B 0s0b, ktérych dane dotyczg,

m  obowigzki administratora danych,

]

Inspektor ochrony danych.

Trener wyjasnia kwestie prawnej ochrony wizerunku.

Art. 81 1. Rozpowszechnianie wizerunku wymaga zezwolenia osoby na nim przedstawionej. W braku
wyraznego zastrzezenia zezwolenie nie jest wymagane, jezeli osoba ta otrzymata umowiong zaptate za

pozowanie.
Zezwolenia nie wymaga rozpowszechnianie wizerunku:

® 0s0by powszechnie znanej, jezeli wizerunek wykonano w zwigzku z petnieniem przez nig
funkcji publicznych, w szczegdlnosci politycznych, spotecznych, zawodowych,
e o0soby stanowigcej jedynie szczegdt catosci takiej jak zgromadzenie, krajobraz, publiczna

impreza.

Trener wyjasnia zasady Netykiety

@ CWICZENIA:

1. Uczestnicy odnajdujg opcje ustawienia widocznosci postu (PUBLICZNY-ZNAJOMI),

1
WIECEJ INFORMACJI: WIKIPEDIA ARTYKUt O NETYKIECIE https://pl.wikipedia.org/wiki/Netykieta
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znajdujg informacje o APLIKACJACH, ktére uzyskujg dostep do informacji z Facebooka
(logowanie poprzez Facebooka), ustawiajg opcje wytgczenia LOKALIZACII.

2. Ustaw w Facebooku widocznos¢ postéw na ZNAJOMI.

3. Ustaw w dostepnym ci fanpage’u Ustawienia- Moderacja strony Blokuj posty

i komentarze zawierajace nastepujgce stowa: ..... oraz wiacz Filtr wulgaryzmow.

4. Ustaw na swoim koncie Facebook opcje Zablokuj uzytkownikow.

v

Znajdz na https://myaccount.google.com/security?pli=1 Bezpieczenstwo - Zapisane

hasta. Usun jedno z niepotrzebnie zapisanych haset.

KOMPETENCIE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

1. Instalowanie oprogramowania lub aplikaciji.
2. Zmienianie ustawien dowolnego oprogramowania.

i
22 TEMAT 5 Prawa autorskie, rodzaje licencji, na ktdrych moga by¢ udostepnione tresci i

oprogramowanie. Reagowanie na naruszenia wiasnych praw autorskich.
CELE TEMATU
Ou:

1. Dzielg sie swojg tworczoscig oraz korzystajg z cudzej ze szczegdlnym uwzglednieniem regulacji
prawa autorskiego, wspotdziatajg z innymi.

Znajg podstawowe zasady ochrony danych, bezpieczenstwa informacji i prywatnosci.

Rozwijajg UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:
a. Kopiowanie lub przenoszenie pliku, folderu.
1. Rozwijaja UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:
a. Przenoszenie plikdw miedzy komputerami / urzgdzeniami.

CZAS: 50 min
PRZEBIEG ZAJEC:

Rodzaje licencji, warunki uzytkowania.

Trener prezentuje baze wiedzy zgromadzong na stronie Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa
Narodowego PRAWO AUTORSKIE | MEDIALNE http://www.prawoautorskie.gov.pl/. Zwraca

szczegoblnie uwage na stowniczek pojec i hasta:

13
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e cytat,

e domena publiczna,

e dozwolony uzytek osobisty,
e licencja,

e plagiat,

® prawa majgtkowe,

® prawa osobiste,

® utwor.
Ponadto :

e Dozwolony uzytek w edukacji.

Trener prezentuje portal Creative Commons Polska i wyjasnia zasady Creative Commons -cztery

podstawowe warunki licencji:

https://creativecommons.pl/wybierz-licencje/

Licencje Creative Commons oferujg réznorodny zestaw warunkow licencyjnych —swobdd i
ograniczen. Dzieki temu autor moze samodzielnie okresli¢ zasady, na ktérych chce dzielic¢ sie swojg
tworczoscig z innymi. W ciggu dziesieciu lat dziatalnosci Creative Commons zbudowata silng pozycje
na Swiecie poprzez intensywng promocje tworczosci oraz tworzenie warunkow legalnego dostepu do

débr kultury.

Wszystkie licencje Creative Commons posiadajg cechy wspdlne (poszanowanie praw
autorskich osobistych) oraz dodatkowe warunki wybrane przez licencjodawce (czy tworce). Warunki
licencyjne sg niczym klocki — zasady okreslone przez dang licencje sg wynikiem ztozenia razem dwdch

lub trzech takich warunkéw?.

Zakup oprogramowania w sieci (kontrola legalnosci) — prawa i obowigzki wynikajace z
posiadanej licencji.

“Jako uzytkownicy komputera, niemal codziennie stykamy sie z przerdznymi aplikacjami,
poczagwszy od prostych komunikatoréw, przez rozbudowane kombajny graficzne, zaawansowane gry
komputerowe, po systemy operacyjne. Kazdy z tych programdw objety jest umowa pomiedzy ich
wydawcg, a konsumentami - nami. Umowa taka, nazywana jest potocznie licencjg. Dzieki temu
samouczkowi dowiesz sie jakie sg najczesciej stosowane rodzaje licencji i jaka jest ich

charakterystyka.”?

2 (Zrédto: strona Creative Commons Polska, https://creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons/; dostep 31-01-2019)

8 Zrédto: Powyiszy ustep opracowany zostat na podstawie artykutu: “Rodzaje licencji”, zamieszczonego na portalu PC Format Czytaj wiecej
na https://www.pcformat.pl/programy/fag/Rodzaje-licencji,3.html?utm source=paste&utm medium=paste&utm campaign=chrome ;
dostep: 31.01.2019
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BOX- Najbardziej znana i najczesciej stosowana
licencja. Potocznie zwana - pudetkows, lub
petng. Oferuje produkty zapakowane wraz ze
wszelkim wymaganym doposazeniem.
Najczesciej stosowana w przypadku aplikacji
multimedialnych, gier czy muzyki. Produkty
oparte na licencji BOX sg najdrozsze ze
wszystkich prezentowanych.

Trial- tzw. "wersja testowa". Oferuje wszystko to
co w petni dziatajacy program, jednak jak w
przypadku shareware -po uptywie czasu
aplikacja blokuje do siebie dostep. W takim
wypadku pozostaje nam juz tylko kupno petnego
produktu - oczywiscie jesli spetnia nasze
wymagania.

OEM- Bardzo rozpowszechniona licencja za
sprawg Windowsa. Ta pozwala nam zakupi¢
program przypisany jedynie do jednego
komputera. Podczas zmiany jego podzespotow
badz zakupienia innej maszyny, licencja
natychmiast traci waznosc.

Freeware- Jest to jedna z najbardziej lubianych
licencji przez uzytkownikow, a tym samym jedna
z najczesciej wystepujgcych. Dlaczego? To
proste. Licencja ta pozwala nam na darmowe
korzystanie z danego produktu. Jedynym
wymaganiem jest catkowity zakaz czerpania
korzysci majgtkowej z takiego oprogramowania
oraz jego modyfikowania.

Shareware- Nazwa pochodzi od angielskiego
stowa oznaczajgcego aplikacje, ktorg mozna sie
dzieli¢ z innymi. Ten rodzaj licencji pozwala nam
na korzystanie z programu rozpowszechnianego
za darmo lub za nieduzg optata. Jego
uzytkowanie czesto wigze sie z limitem
czasowym Po przekroczeniu wspomnianego
limitu, uzytkownik powinien zakupic¢ petna
wersje produktu.

GPL- Jest to licencja wolnego i otwartego
oprogramowania. Oznacza to, ze uzytkownik
moze uruchamiac¢ program objety tg licencja w
dowolnym celu, dostosowywac go do wtasnych
potrzeb, a nawet rozpowszechniac juz
zmodyfikowang wersje.

Adware- Programy typu Adware najczesciej s
darmowe ale posiadajg pewng, najczesciej sporg
ilos¢ niewytaczalnych reklam. To wfasnie na nich
zarabia autor aplikacji. Dobrym przyktadem
takiego programu jest Lavasoft stuzgcy do
wyszukiwania wszelkiego szkodliwego
oprogramowania na naszym dysku.

Abandonware- tzw. "porzucone
oprogramowanie". Najczesciej jego autor nie
pobiera juz za nie pieniedzy co wigze sie z
brakiem jakiegokolwiek wsparcia. Najlepszym
przyktadem programdw tego typu sg stare gry
komputerowe, ktorych wtasciciele i tworcy juz
od dawna nie zajmujg produkcjg komputerowej
rozrywki.”

Trener i uczestnicy wymieniajg doswiadczenia oraz przyktady tego, jak kosztowne

Reagowanie na naruszenie wtasnych praw autorskich.

i problematyczne moze by¢ nielegalne oprogramowanie (przyktadowe Zrédto wybierajlegalne.pl.)

Trener omawia najwazniejsze zasady postepowania:

e ustalenie charakteru naruszenia,
e ustalenie sprawcy,
[ ]

e polubowne zatatwienie sprawy,

lub postepowanie sgdowe.
15
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@ CWICZENIA:

1. Ze strony http://www.prawoautorskie.gov.pl/ pobierz Ustawe z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie

autorskim i prawach pokrewnych; tekst ujednolicony a nastepnie w wyszukiwarce dokumentu
(Ctrl+F) wpisz “Ochrona wizerunku i wyjasnij zasade udostepniania zdjec.
2. Na stronie Canva.com znajduje miejsce opisu licencji. W przypadku bariery jezykowej wtgcza

automatyczne ttumaczenie strony.

KOMPETENCIE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:

2. Kopiowanie lub przenoszenie pliku, folderu.
UMIEJETNOéCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

2. Przenoszenie plikéw miedzy komputerami / urzgdzeniami.

o, =

K:: TEMAT 6 Korzystanie z bankéw zdjeé/klipow/dzwigkdw.
CELE TEMATU

OuU:

1. Potrafig wykorzystac¢ potencjat portali spotecznosciowych
2. Korzystajg z cudzej tworczosci ze szczegdlnym uwzglednieniem regulacji prawa autorskiego
3. Rozwijaja UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:
a. Umieszczanie na stronie internetowej stworzonych przez siebie tekstéw, zdje¢,
muzyki, filmow, oprogramowania.
4. Rozwijaja UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:

a. Kopiowanie lub przenoszenie pliku, folderu.

CZAS: 50 min
PRZEBIEG ZAJEC:

Trener prezentuje zasoby, zwracajgc szczegdlng uwage na Canve, ktora jest nie tylko bankiem

zdje¢, ale takze kreatorem grafiki. Prezentuje funkcjonalnosci portalu - zaktadanie konta, wybér
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szablonow, edycje elementdw szablonu, przesytanie grafiki w obie strony. Zwraca uwage na koszty.

1. Bankizdjec:

a. Canva.com https://www.canva.com/login

b. Pixabay https://pixabay.com/pl/

c. Freepik https://www.freepik.com/

d. Unsplash https://unsplash.com/

e. Istock https://stock.adobe.com/pl/

2. Banki dZwiekdw:

a. Audiojungle https://audiojungle.net/

b. Jamendo https://www.jamendo.com/?language=pl|

c. Free Music Archive http://freemusicarchive.org/

@ CWICZENIA:

1. Kazdy z uczestnikdw tworzy folder, do ktorego pobiera grafike i tto muzyczne do swojego

roboczego projektu. Projektem moze by¢ zrealizowanie krétkiego filmu z zajeé¢, nagranego za

pomocay telefonu. W Canvie mozna zaprojektowac np. strone tytutowa.

KOMPETENCIE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:

1. Umieszczanie na stronie internetowej stworzonych przez siebie tekstow, zdje¢, muzyki,

filmow, oprogramowania.
UMIEJETNOSCI INFORMACYJNYCH:

1. Kopiowanie lub przenoszenie pliku, folderu.
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22 TEMAT 7 Wyszukiwanie tresci zwigzanych z rozwojem zainteresowan, kurséw e-

learningowych, podcastéw tematycznych, platform z zasobami do nauki dla oséb dorostych.

CELE TEMATU
OuU:

1. Wykorzystuje zasoby sieci do rozwoju kompetencji w wybranych dziedzinach i rozwoju
zainteresowan.
2. Rozwija UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYINE:

a. Korzystanie z serwisdw spotecznosciowych.

CZAS: 40 min

PRZEBIEG ZAJEC:
Trener prezentuje duze platformy e-learningowe:

1. Akademia PARP - portal szkoleniowy dla matych i Srednich firm - zagadnienia finansowe
i prawne, zarzadzanie strategiczne i operacyjne, umiejetnosci menedzerskie i osobiste,
marketing i sprzedaz, wiedza ogdlna i otoczenie biznesu.

2. Udemy - komercyjna platforma e-learningowa. Dziesigtki tysiecy kurséw.

3. edX - edukacyjna organizacja non-profit udostepniajgca masowe otwarte kursy online
prowadzone przez uniwersytety i instytuty naukowe z catego $wiata. Utworzona przez
Massachusetts Institute of Technology i Harvard University. W kwietniu 2016 edX miata 917
kurséw prowadzonych przez 96 instytucji. Uczestnictwo w kursach oferowanych przez edX
jest bezptatne, ptatne jest natomiast uzyskanie zweryfikowanych certyfikatéw informujgcych
o ukonczeniu kursu. Na stronie znajdujg sie kursy prowadzone m.in. przez Massachusetts
Institute of Technology, Harvard University, University of California, Berkeley, California
Institute of Technology, Columbia University, Cornell University, Politechnika Federalna w

Lozannie, Princeton University, Stanford University, University of Toronto i wiele innych.*

4. Coursera.

5. TED marka konferencji naukowych organizowanych corocznie przez amerykanskg fundacje

non-profit Sapling Foundation. Celem konferencji jest popularyzacja — jak gtosi motto — ,idei

4 (Zrédto:Wikipedia; dostep 19.02.2019)
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wartych propagowania”>.

6. TED Polska.

@ CWICZENIA:

1. Uczestnicy zaktadajg konta w portalach e-learnngowych. Wybierajg kurs bezptatny
w Akademii PARP i rozpoczynajg jedng z lekgji.

2. Uczestnicy w poscie w medium spotecznosciowym piszg o zaletach ew. wadach e-learningu.

KOMPETENCJE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:

1. Korzystanie z serwiséw spotecznosciowych.

() -
Wg & TEMAT 8 Ochrona komputera i innych urzadzen przed ztosliwym oprogramowaniem.

CELE TEMATU
Ou:
1. Bezpiecznie poruszajg sie w swiecie sieci spotecznosciowych.
2. Znajg zasady cyberbezpieczenistwa i unikajg zagrozen.
3. Znajg podstawowe zasady ochrony danych, bezpieczenstwa informacji i prywatnosci.
4. Nabywaja UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

a. Instalowanie oprogramowania lub aplikacji.

b. Zmienianie ustawien dowolnego oprogramowania.

CZAS:30 min
PRZEBIEG ZAJEC:
1. Pogadanka:
Zapytaj uczestnikow o nastepujgce informacje:

a. lle znakéw ma ich hasto do poczty mailowej?

b. Czy zawiera wielkie i mate litery oraz cyfry i znaki specjalne?

5 7rédto: Wikipedia, dostep: 24-02-2019.
19
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c. Jak czesto zmieniajg hasta?

d. Czy zdarzyto im sie kiedys straci¢ kontrole nad dostepem do jakiejs$ ustugi lub serwisu
WWW?

e. Czy wiedzg co oznacza ktédka w pasku adresu przegladarki?

f.  Czy zdarza im sie zainstalowac program lub aplikacje bez sprawdzenia doktadnie jak
dziata i czy jest bezpieczna?

g. Jak zabezpieczajg swoj komputer, a jakie zabezpieczenia stosujg na smartfonach

przed tym, aby nikt nie zyskat dostepu do danych na nich trzymanych?
2. Zabezpieczenie komputerdw osobistych:
a. Systemy antywirusowe - wykrywanie i eliminowanie ztosliwego oprogramowania.

b. Programy wyspecjalizowane w naprawianiu problemdw, konserwacji,
przyspieszaniu, zwalnianiu miejsca na dysku, utrzymaniu integralnosci rejestru, np.

CCleaner, Avast Cleanup Premium.
c. Programy do zaawansowanego skanowania i naprawiania, np. Malwarebytes.
3. Rozwigzania zwiekszajgce bezpieczenstwo sieci:

a. Zapory sieciowe (firewall) - blokujg nieautoryzowang transmisje danych do lub
z prywatnej sieci. Zatrzymujg intruzow lub hakeréw przed wtamywaniem sie do
komputera z zewnatrz, a takze powstrzymujg szkodliwe oprogramowanie przed

wysytaniem waznych informacji w inny sposoéb.

b. Systemy antyspamowe - filtr antyspamowy jest programem sprawdzajgcym
nadchodzgce wiadomosci, analizujgc adresy nadawcéw oraz tres¢ wiadomosci. Stuzy
on do zabezpieczenia skrzynki e-mail uzytkownika przed naptywem niepozgdanej

poczty, okreslanej jako spam.

c. Silne uwierzytelnianie uzytkownikdw- mocne hasta, uwierzytelnianie

wielosktadnikowe.
d. Systemy filtrowania tresci WWW.

e. Korzystanie z bezpiecznego i anonimowego potgczenia z Internetem np. po przez VPN
(Virtual Private Network - wirtualna sie¢ prywatna) czyli szyfrowane potgczenie
internetowe —ptatne rozwigzanie. Unikanie potaczen internetowych przez publiczne
WiFi ( bezprzewodowa technologia o krétkim zasiegu, zapewniajgca szybkie

potaczenie z Internetem).

f.  Korzystanie z opcji anonimowosci postugujac sie przegladarkami internetowymi np.

w Google Chrome- tryb incognito, w ktérym Chrome nie bedzie zapisywac: historii
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przegladania, plikdw cookie i danych ze stron internetowych czy informacji, ktére

wpisujesz w formularzach.

g. Konfiguracjg przegladarek internetowych majgcych w swoich opcjach m.in. takie
rozszerzenia jak DoNotTrackMe (nie $ledZ mnie) informujgce kto i w jaki sposdb $ledzi
a takze nie zapisywanie plikow cookies (ciasteczka - nasz cyfrowy $lad w Internecie)
czy AdBlock (blokada reklam) usuwajgcy wyswietlanie reklam tworzonych na

podstawie gromadzonych informacji o uzytkowniku.

h. Rezygnacja z przegladarki Google, gdzie zewnetrzne podmioty gromadzg wiedze
o uzytkowniku np. na DuckDuckGo, ktérej to tworcy doktadajg wszelkich staran
o ochrone prywatnosci uzytkownikdéw i nie gromadzenie zadnych danych o nich.
Rezygnujac z przegladarki google rezygnujemy réwniez z skrzynki pocztowej Gmail,
jezeli nie chcemy rezygnowac z G-maila powinnismy zainstalowac rozszerzenie
SecureGmail. Rozwigzaniem bezpiecznej skrzynki pocztowej moze by¢ Hushmail.
Mozliwym jest rowniez skorzystanie z jednorazowych i darmowych skrzynek

pocztowych.

Szyfrowaniem danych przed synchronizacjg i wysytaniem do chmury — skorzystaé
mozna m.in. z DiskCryptor, TrueCrypt czy Gpgdwin. Kompleksowym rozwigzaniem
moze by¢ np. CloudFogger (cho¢ na rynku nastepuje w tym wzgledzie ciggta zmiana),
ktory wspodtpracuje z popularnymi dyskami sieciowymi jak Google Drive, DropBox

i OneDrive.

@ CWICZENIA:

1. Uczestnicy sprawdzajg ZABEZPIECZENIA SYSTEMU WINDOWS na swoim komputerze.
Odnajdujg informacje o zainstalowanym programie antywirusowym i firewall’u. Testujg

dostepne opcje antywirusa.

KOMPETENCJIE KOMUNIKACYJNE

UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

1. Instalowanie oprogramowania lub aplikacji.
2. Zmienianie ustawien dowolnego oprogramowania.

f
2 2 TEMAT 9 Tworzenie i prowadzenie strony internetowej, bloga.

21




Fundusze akadermia Unia Europejska [ ,+*+,
Euro pEJ skie " kompetency Europejski Fundusz = r

Polska Cyfrowa cyfrowych Rozwoju Regionalnego

CELE SZKOLENIA
OuU:

1. Ksztattujg swoj wizerunek, dzielg sie swojg tworczoscig oraz korzystajg z cudzej ze
szczegblnym uwzglednieniem regulacji prawa autorskiego, wspétdziatajg z innymi, nawigzujg
Znajomosci.
2. Znajg podstawowe zasady ochrony danych, bezpieczenstwa informacji i prywatnosci.
3. Nabywaja UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:
a. przenoszenie plikdw miedzy komputerami / urzadzeniami.
b. instalowanie oprogramowania lub aplikacji.
c. zmienianie ustawien dowolnego oprogramowania.

4. Nabywaja UMIEJETNOSCI ZWIAZANYCH Z OPROGRAMOWANIEM:

a. korzystanie z oprogramowania do edytowania zdje¢, plikéw video lub audio.

CZAS: 100 min (1 godz. 40 min)
PRZEBIEG ZAJEC:

1. Burza moézgow: ,czym sie powinien cechowac blog aby zwrdécic na siebie uwage?”
2. Przy wsparciu trenera uczestnicy zaktadajg konto na bezptatnym kreatorze Wix.com

(polecany artykut: Czy warto stworzy¢ strone internetowg w kreatorze Wix?). Kreator jest

intuicyjnym narzedziem pozwalajgcym na wybranym szablonie dokonywac niemalze
dowolnych zmian. Uczestnicy dodajg pozycje MENU, zmieniajg ich nazwy, zmieniajg grafike -
tto, Sciggajg wtasne obrazki, korzystajgc z opcji ZARZADZANIA MEDIAMI. Osadzaja
przyktadowa galerie i np. sklep internetowy. Edytujg napisy i dodajg pola tekstowe.

3. Trener prezentuje podobng opcje na stronie WordPress.com. Wadg obu opcji jest
niedostepnosc¢ plikéw zrédtowych oraz ptatna opcja wtasnej domeny.

4. Trener omawia funkcje instalacji WordPressa ze strony plWordPress.org na wtasnym

serwerze https://pl.wordpress.org/
5. Przy wsparciu trenera uczestnicy wykorzystujg najpopularniejszy kreator blogéw - Google

blogspot www.blogspot.com albo www.blogger.com itworzg wtasny blog treningowy.

@ CWICZENIA:

1. Uczestnicy zaktadajg konto w portalu WIX.COM. Wybierajg szablon i tworzg wtasng strone.

Dodaja pozycje menu, zmieniajg tto, pobieraj grafike, zarzadzajag mediami, dodajg galerie

i zmieniajg zdjecia, dodaja sklep internetowy.
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KOMPETENCJE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

1. Przenoszenie plikdéw miedzy komputerami / urzadzeniami.
2. Instalowanie oprogramowania lub aplikacji.
3. Zmienianie ustawien dowolnego oprogramowania.

UMIEJETNOSCI ZWIAZANE Z OPROGRAMOWANIEM:

1. Korzystanie z oprogramowania do edytowania zdje¢, plikéw video lub audio.

() -
Wg & TEMAT 10 Zatozenie konta w ePUAP i profilu zaufanego wraz z jego wykorzystaniem.

CELE TEMATU

OuU:

1. Poznaje jeden z dwdch sposobdw uwierzytelniania w ustugach e-administracji.
2. Poznaje najwazniejsze portale e-stug i ich katalogi spraw.
3. Rozwija UMIEJETNOSC KORZYSTANIA Z UStUG PUBLICZNYCH:

a. Zatozenie konta w ePUAP i profilu zaufanego,

b. Uzycie profilu zaufanego w co najmniej 1 e-ustudze.

CZAS: 100 min (1 godz. 40 min)

PRZEBIEG ZAJEC:

W realizacji tematu mogg wystgpi¢ dwie bariery: po pierwsze - koniecznos¢ potwierdzenia
procesu rejestracji w zewnetrznej instytucji; drugi sposob (bez wychodzenia) wymaga posiadania

bankowosci elektronicznej. Trener moze prowadzi¢ uczestnikow do dostepnego momentu rejestracji,

a nastepnie wykona symulacje ztozenia wniosku z wykorzystaniem podpisu profilem zaufanym.

Przebieg rejestracji w ePUAP

Zasady zaktadania konta, wyjasnienie :

a. https://login.gov.pl/login/login?ssot=8iuog6fjilkkeb5lk1p4,

https://pz.gov.pl/dt/login/login?ssot=5ngi2etvp5d5wy0xe5dx,
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b. https://epuap.gov.pl/wps/portal.

Katalog spraw - przekierowuje do gtownych portali rzgdowych:

9.

© N o ok W

www.obywatel.gov.pl

www.biznes.gov.pl

WWW.praca.gov.pl

https://www.zus.pl/portal/logowanie.npi
CEIDG
https://ekrs.ms.gov.pl/

https://empatia.mpips.gov.pl/

https://zip.nfz.gov.pl/ap-

portal/user/secure/open@default?wframe=_top&secpath=0vapOtzipmedOv

https://terminyleczenia.nfz.gov.pl/#

@ CWICZENIA:

1.

Z katalogu spraw wybieramy interesujgcg nas dostepng ustuge online, np.:

Q

zainstalowanie programu e-Deklaracje,
b. sktadanie wniosku o dowdd osobisty,
c. zameldowanie,

d. pobieranie raportow CEIDG, KRS.

KOMPETENCJE KLUCZOWE

UMIEJETNOSC KORZYSTANIA Z USLUG PUBLICZNYCH:

1.
2.

Zatozenie konta w ePUAP i profilu zaufanego.
Uzycie profilu zaufanego w co najmniej 1 e-ustudze.

24

¥

*
ok

oy



https://epuap.gov.pl/wps/portal
https://epuap.gov.pl/wps/portal
https://epuap.gov.pl/wps/portal
http://www.biznes.gov.pl/
http://www.praca.gov.pl/
https://www.zus.pl/portal/logowanie.npi
https://prod.ceidg.gov.pl/ceidg.cms.engine/
https://ekrs.ms.gov.pl/
https://empatia.mpips.gov.pl/
https://zip.nfz.gov.pl/ap-portal/user/secure/open@default?wframe=_top&secpath=0vap0tzipmed0v
https://zip.nfz.gov.pl/ap-portal/user/secure/open@default?wframe=_top&secpath=0vap0tzipmed0v
https://terminyleczenia.nfz.gov.pl/

*
oy

Fundusze akadermia Unia Europejska [ +*+
EUI’OpejSkIe .‘ kompetency Europejski Fundusz .

Polska Cyfrowa cyfrowych Rozwoju Regionalnego ol

T

CELE TEMATU

TEMAT 11 Portale uzyteczne przy pozyskiwaniu Srodkéw na lokalne Inicjatywy.

CZAS: 30 min
PRZEBIEG ZAJEC:

1. Przypomnienie: po czym poznamy , bezpieczne strony” czym sie cechuja.

2. Trener prezentuje przyktady portali NGO:

e https://www.ngo.pl/

e https://warszawa.ngo.pl/

e https://uml.lodz.pl/dla-mieszkancow/lodzianie-decyduja/ngo/aktualnosci-dla-ngo/
e https://www.wroclaw.pl/rozmawia/ngo

e https://ngo.krakow.pl/

e http://centrumngopoznan.pl/

e http://www.poznan.pl/mim/ngo/

@ CWICZENIA:

1. Uczestnicy odszukujg zaktadke z ogtoszeniami NGO na portalu https://www.ngo.pl/ . Dzielg sie

informacjami o odszukanych ogtoszeniach. Znajdujg miejsce dodawania ogtoszen i omawiajg

zasady zamieszczania ogtoszen (krotki regulamin).

KOMPETENCJE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:

1. Woyszukiwanie informacji o towarach, ustugach.
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ZAKONCZENIE SZKOLENIA.
CELE MODUtU
1. Podsumowanie szkolenia przez OP i OU.

2. Ewaluacja szkolenia.

CZAS 30 min

PRZEBIEG

1. Podsumowanie i uporzadkowanie materiatow dydaktycznych do wykorzystania przez OU po
szkoleniu, poinformowanie w jaki sposdb mozna korzysta¢ z materiatow po zakonczeniu szkolenia.

2. Wypetnienie ankiety ewaluacyjnej online. Link do strony, na ktdrej znajduje

sie ankieta: badania.koduj.gov.pl.

3. Zachecenie OU do krétkiego podsumowania szkolenia: z jakg refleksjg, wrazeniami koncza

szkolenie?
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