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KULTURA W SIECI

Scenariusz

CELE:
Uczestnicy szkolenia:

1. znajduje wartosciowe zasoby kultury i edukacyjne z legalnych Zrédet oraz wie, jak
wykorzystywac je do nauki lub wtasnej twdérczosci,

2. zna portale prezentujgce dorobek polskiej kultury

3. zna sposoby dzielenia sie wtasnymi tekstami, zdjeciami, muzyka, filmami w tworzenie
cyfrowych galerii zdje¢ w internecie

4. zna praktyczne podstawy prawa autorskiego, niezbedne do korzystania z kultury w sieci,
zna podstawowe zasady ochrony danych, bezpieczeristwa informacji i prywatnosci,

6. wie, jak odtworzy¢ historie wtasnej rodziny, miejscowosci czy regionu, bazujac na
informacjach z sieci oraz jak stworzy¢ drzewo genealogiczne,

7. korzysta z podstawowych ustug e-administracji.

ODBIORCY SZKOLENIA:

Grupg docelowg szkolenia sg dorosli powyzej 25 roku zycia; wykazujacy niskie kompetencje
cyfrowe. Ponadto materiat ma stuzy¢ przeprowadzeniu szkolen instruktazowych przez treneréw dla
instruktoréw. Zgodnie ze standardem szkoleniowym przyjetym w Programie Operacyjnym Polska
Cyfrowa, liczebnos¢ grupy szkoleniowej przypadajgca na jednego instruktora nie moze by¢ wieksza niz
12 oséb. Uczestnicy szkolenia dalej okreslani bedg jako Osoby Uczestniczgce (OU), natomiast trener

jako Osoba Prowadzgca (OP)

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 facznie lub w rozbiciu 2 x 1 dzien. Dzien I:

Tematy 1-4 | dzien Il: Tematy 5-8.

Wariant 2: Trzy spotkania x 4 godziny. Spotkanie I: tematy 1-3 | spotkanie Il: tematy 4-6 |

spotkanie Ill: tematy 7-8.

METODY:

e wyktady i prezentacje,

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

e Osoby uczestniczace (OU) potrafig postugiwac sie komputerem w stopniu podstawowym.

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

instruktora (osobe prowadzacg — OP).

e Szkolenie powinno odbywac sie w sali wyposazonej w liczbe stanowisk komputerowych

odpowiadajaca liczbie oséb uczestniczacych, z dostepem do szerokopasmowego internetu,

rzutnik z ekranem lub tablice multimedialna

e Komputery nie majg blokady na instalowanie oprogramowania

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

Windows Edytor Video. oraz edycji grafiki (przynajmniej Paint)

OPCJONALNIE:

1. pakiet Office,

2. smartfony.

PRZEBIEG SZKOLENIA W PODZIALE NA TEMATY:

]

aa TEMATY

Wprowadzenie do szkolenia 45 min
Krok Przedstawienie sie osoby prowadzgcej i 0sdb uczestniczacych 10
Krok Oméwienie programu, przebiegu i zasad 10
Krok Wypetnienie kwestionariusza osobowego 10
Krok Wypetnienie pre-testu 15
1. Wyszukiwanie informacji na stronach internetowych instytucji kultury. 100 min
Wartosciowe zasoby kultury oraz zasoby edukacyjne z legalnych zrédet.
1.1.  Swiadome, krytyczne, odpowiedzialne i selektywne korzystanie z 40
cyfrowych zasobow kultury - muzea, biblioteki, domy kultury,
teatry, filharmonie, archiwa itp. Baza Legalnych Zrédet, Katalog
Rozproszony Bibliotek Polskich,
1.2. Nauka z wykorzystaniem cyfrowych zasobdéw kultury i archiwow 20
oraz zrédet internetowych.
1.3.  Cwiczenia 40
2. Ogladanie, stuchanie, pobieranie wersji cyfrowych filméw, muzyki, literatury, | 100 min

audycji radiowych, obrazéw, prasy, gier, komikséw z legalnych Zrédet kultury
2.1. Portale publiczne z zasobami kultury

2
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2.2. Portale streamingowe 20
2.3. Ksigzki, ebooki i audiobooki: 15
2.4, Cwiczenia 10
55
3. Korzystanie z bankow zdjeé¢/klipow/dzwiekow. 70 min
3.1. (Bazy) Banki zdje¢ 10
3.2. Banki dZzwiekdéw 10
3.3. Rodzaje licencji, warunki uzytkowania. 20
3.4. Zakup oprogramowania w sieci (kontrola legalnosci) — prawa i 10
obowigzki wynikajgce z posiadanej licencji.
3.5. Cwiczenia 20
4. Udostepnianie tresci kultury w sieci. 145 min

4.1. Dzielenie sie wtasnymi tekstami, zdjeciami, muzyka, filmami w
mediach spotecznosciowych

4.1.1. Post na Facebooku 20
4.1.2. Kanat YouTube, 20
4.1.3.  Zdjecia Google 20
4.2. Ustawienia prywatnosci na portalach 35
4.3. Reagowanie na naruszenie wtasnych praw autorskich. 20
4.4,  Cwiczenia 30

5. Rozwijanie umiejetnosci wykorzystywania cyfrowych zasobow kultury w | 50 min
sieci (z uwzglednieniem zagadnien prawa autorskiego) np. do stworzenia
drzewa genealogicznego, odtworzenia historii wtasnej rodziny,
miejscowosci.

5.1.  Aplikacje i serwisy 25
5.2. Cwiczenia 25
6. Prowadzenie rozmoéw przez Internet (np. wideorozmowy, rozmowy 60 min
grupowe).
6.1. Skype 10
6.2. Hangauts 10
6.3. Messenger 10
6.4. Cwiczenia 30
7. Uzyskiwanie pomocy online (czat, email, wideorozmowa) przy 50 min

korzystaniu z ustug firm turystycznych, telekomunikacyjnych, bankéw,
urzedow itd.

7.1. Formy kontaktu online 10
7.2. RODO 20
7.3.  Cwiczenia 20
8. Zatoienie konta w ePUAP i profilu zaufanego wraz z nabyciem 60 min

umiejetnosci jego wykorzystania
8.1. Rejestracja w ePUAP 10
8.2. Katalog spraw 10
8.3. Cwiczenia 40

Zakorniczenie szkolenia 40 min
Krok - posumowanie szkolenia przez Uczestnikow i Trenera, 25
uporzgdkowanie wiedzy
Krok - wypetnianie ankiety ewaluacyjnej 15
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22 Wprowadzenie do szkolenia

CELE MODUtU
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 celdw szkolenia, programu, przebiegu szkolenia oraz zasad wspotpracy.

CZAS 45 min

PRZEBIEG

1. Trener przedstawia sie i prosi OU o przedstawienie sie oraz 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
celow szkoleniowych zatozyli/korzystali z gmaila, oferujgcego przydatng do ¢wiczen przestrzen
dyskowaq oraz edytory tekstu, arkusze kalkulacyjne, galerie zdjec i inne narzedzia, przydatne
do ¢wiczen (np. pracy na wspélnym 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

uczestniczgce wypetniajg dane tylko na poczatku pierwszego spotkania.

TEMAT 1 Wyszukiwanie informacji o wydarzeniach kulturalnych oraz korzystanie z cyfrowych zasobdw
kultury.

CELE TEMATU
Oou:

1. Znajduje wartosciowe zasoby kultury i edukacyjne z legalnych Zrddet oraz wie, jak wykorzystywac
je do nauki lub wtasnej twdrczosci

2. Zna portale prezentujace dorobek polskiej kultury

3. Rozwija UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:
3.1. Kopiowanie lub przenoszenie pliku, folderu

3.2. Korzystanie z przestrzeni dyskowej w Internecie
4
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3.3. Wyszukiwanie informacji na stronach administracji publiczne;j
3.4. Wyszukiwanie informacji o towarach, ustugach

4. Rozwija UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:
4.1. Przenoszenie plikdw miedzy komputerami / urzgdzeniami

5. Rozwija UMIEJETNOSCI ZWIAZANE Z OPROGRAMOWANIEM:

5.1. Korzystanie z arkuszy kalkulacyjnych

CZAS: 100 min

PRZEBIEG ZAJEC:

o SZTUKA
o MUZYKA I TANIEC

o LITERATURA
o EDUKACIA
o DLA DZIECI

W tej zaktadce mozna tez doda¢ WYDARZENIE. Przy okazji trener zwraca uwage, ze podobny
charakter ma UTWORZ WYDARZENIE na Facebooku.

Inne zaktadki portalu Kultura Dostepna:

B. CIEKAWE MIEJSCA - postugujac sie mapa mozna znalez¢ wizytéwki obiektéw
kulturalnych na terenie Polski, niektére oferujg wirtualny spacer.

C. KULTURA W INTERNECIE to zaktadki oferujgce wirtualny spacer oraz prezentujace

najwazniejszych portale kulturalne, np.Culture.pl Legalna Kulturaiinne.
D. KULTURA DOSTEPNA W KINACH

Instytut Teatralny.pl,

F. Legalna Kultura -Legalne Zzrédta —> Filmy - Muzyka —Ksigzki —Biblioteki — Prasa-Muzea

i Galerie-Fotografia-Archiwa.

2. Prezentacja portalu e-bilet.pl
3. Prezentacja portalu eWejsciowka.pl

4. Polskie i zagraniczne katalogi bibliotek:

Polskie:


https://kulturadostepna.pl/wydarzenie/szukaj?category_group=sztuka&page=1
https://kulturadostepna.pl/wydarzenie/szukaj?category_group=sztuka&page=1
https://kulturadostepna.pl/wydarzenie/szukaj?category_group=dla-dzieci&page=1
https://kulturadostepna.pl/wydarzenie/szukaj?category_group=dla-dzieci&page=1
https://www.legalnakultura.pl/pl/legalne-zrodla
https://www.ebilet.pl/
https://ewejsciowki.pl/
https://ewejsciowki.pl/
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e Biblioteka Narodowa — katalogi

e KaRo — Katalog Rozproszony Bibliotek Polskich

e NUKAT — Narodowy Uniwersalny Katalog Centralny — katalog zbioréw polskich

bibliotek naukowych
e Centralny Katalog Bibliotek ,Fides”
e Multiwyszukiwarka FIDKAR ,Fides”
e Szukamksigzki.pl — katalog bibliotek korzystajgcych z systemu katalogowego MAK+

5. Nauka z wykorzystaniem cyfrowych zasobdw kultury i archiwéw oraz zrodet internetowych:
o TED,

o  Khan Academy
o  edx

o Udemy
CWICZENIA:

1. Uczestnicy podzieleni na grupy prezentujg oferte biletéw na wydarzenia kulturalne w okolicy
(eBilet.pl)

2. Korzystajgc z Google Art&Culture odbywajg wirtualng wycieczke po wybranym przez siebie

muzeum.

3. Na portalu Google Art&Culture uczestnicy odnajduja video sferyczne Rhomaleosaurus - Back
to life z Muzeum Historii Naturalnej w Londynie i ustawiajg opcje polskich napiséw

4, Na portalu Audioteka odnajdujg kategorie - Dla dzieci, wiek 5-7
Korzystajgc z przeglagdarki internetowej oraz stron omawianych z instruktorem wyszukaj
wydarzenia, w ktérych chciatbys$ uczestniczy¢, ( uwzgledniajgc date oraz miejscowosé). Stworz
tabele w arkuszu kalkulacyjnym gdzie umiescisz: nazwe wydarzenia, date oraz miejscowosc .

Kazdy uczestnik wybiera 3 przyktady

KOMPETENCIJE KLUCZOWE
UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:
1. Kopiowanie lub przenoszenie pliku, folderu
2. Korzystanie z przestrzeni dyskowej w Internecie
3. Wyszukiwanie informacji na stronach administracji publicznej
4. Wyszukiwanie informacji o towarach, ustugach
UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:
1. Przenoszenie plikéw miedzy komputerami / urzadzeniami
UMIEJETNOSCI ZWIAZANE Z OPROGRAMOWANIEM:
1.Korzystanie z procesoréw tekstu

2.Korzystanie z arkuszy kalkulacyjnych

TEMAT 2 Ogladanie, stuchanie, pobieranie wersji cyfrowych filmdw, muzyki, literatury, audycji
6


https://www.bn.org.pl/katalogi
https://www.bn.org.pl/katalogi
http://karo3.umk.pl/Karo/
http://karo3.umk.pl/Karo/
http://katalog.nukat.edu.pl/search/query?theme=nukat
https://katalog.fides.org.pl/
https://katalog.fides.org.pl/
http://www.fides.org.pl/fidkar/fidkary.htm
http://www.fides.org.pl/fidkar/fidkary.htm
http://szukamksiążki.pl/SzukamKsiazki/
https://www.ted.com/
https://www.khanacademy.org/
https://www.edx.org/
https://www.udemy.com/
https://artsandculture.google.com/
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radiowych, obrazéw, prasy, gier, komikséw z legalnych zrédet kultury.
CELE TEMATU

OuU:

1. znajduje wartosciowe zasoby kultury i edukacyjne z legalnych zrodet oraz wie, jak wykorzystywac
je do nauki lub wtasnej tworczosci,

2. zna portale prezentujgce dorobek polskiej kultury

3. Rozwija UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:
3.1. Kopiowanie lub przenoszenie pliku, folderu.
3.2. Wyszukiwanie informacji o towarach, ustugach.

4. Rozwija UMIEJETNOSCI ZWIAZANE Z OPROGRAMOWANIEM:

4.1. Korzystanie z oprogramowania do edytowania zdje¢, plikdw video lub audio

CZAS: 100 min

PRZEBIEG ZAJEC:
Trener prezentuje portale, dajgc uczestnikom czas na exploracje i dzielenie sie uwagami:

1. Legalna Kultura -> Legalne Zrddta- wykaz $wiatowych zasobdw kultury dostepnych online,

w tym bezptatnie.

2. NINATEKA, - zapisy oper, zapisy spektakli, filmy wywiady i reportaze o teatrze, stuchowiska

radiowe.

AUDIOVIS- Narodowe Archiwum Cyfrowe -zbior archiwalnych fotografii i nagran archiwalnych.

4. FOTOTEKA, zasoby fotograficzne Filmoteki Narodowej — Instytutu Audiowizualnego zwigzane
tematycznie z historig filmu polskiego.

5. GAPLA - dorobek polskiej grafiki filmowej(plakaty): najstarsze zabytki grafiki uzytkowej.

6. Szukajwarchiwach.pl

7. POLONA

Prezentacja portali streamingowych i zasad dostepu do nich (abonament, rejestracja, ptatnosc

elektroniczna):

8. Portale i aplikacje streamingowe:

a. Netflix
b. HBO

c. Player
d. Spotify


https://ninateka.pl/
https://audiovis.nac.gov.pl/
http://www.fototeka.fn.org.pl/
http://www.gapla.fn.org.pl/
https://szukajwarchiwach.pl/
https://polona.pl/
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9. Ksigzki, ebooki i audiobooki:
a. Empikiinne ksiegarnie internetowe
b. Audioteka, Storytel, Google Books

c. Domena publiczna - np. Wolne Lektury
CWICZENIA:

1. Trener, pozostawiajgc margines swobody, proponuje uczestnikom mozliwe krétkie projekty.
Kazdy z uczestnikow tworzy folder, do ktérego pobiera grafike i tto muzyczne do swojego
roboczego projektu. Projektem moze by¢ zrealizowanie krétkiego filmu z zaje¢, nagranego za
pomoca smartfona. W Canvie mozna zaprojektowac np. strone tytutowa filmu. Cwiczenie

uznaje sie za wykonane, gdy w folderze znajdg sie interesujgce materiaty

KOMPETENCIE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI INFORMACYJNYCH:

1. Kopiowanie lub przenoszenie pliku, folderu.

2. Wyszukiwanie informacji o towarach, ustugach.
UMIEJETN03C| Z\WIAZANE Z OPROGRAMOWANIEM:

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

TEMAT 3 Korzystanie z bankéw zdjeé/klipdw/dzwiekdw.

3.1.  Zasoby
3.2. Rodzaje licencji, warunki uzytkowania
3.3.  Zakup oprogramowania w sieci (kontrola legalnosci) — prawa i obowigzki
wynikajgce z posiadane;j licencji.
CELE SZKOLENIA
OuU:

1. znajduje wartosciowe zasoby kultury i edukacyjne z legalnych Zzrédet oraz wie, jak wykorzystywac
je do nauki lub wtasnej twdrczosci

2. zna praktyczne podstawy prawa autorskiego, niezbedne do korzystania z kultury w sieci

3. Rozwija UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:
3.1. Kopiowanie lub przenoszenie pliku, folderu.

4. Rozwija UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:
4.1. Przenoszenie plikbw miedzy komputerami / urzadzeniami.

5. Rozwija UMIEJETNOSCI ZWIAZANE Z OPROGRAMOWANIEM:

5.1. Korzystanie z oprogramowania do edytowania zdje¢, plikow video lub audio.
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CZAS: 70 minut

PRZEBIEG ZAJEC:

Bazy

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

zdjec, ale takze kreatorem grafiki. Prezentuje funkcjonalnosci portalu - zaktadanie konta, wyboér

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 dZwiekow:

a. Audiojungle https://audiojungle.net/

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

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

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

szczegdblnie uwage na stowniczek pojec i hasta:

e (Cytat

e Domena publiczna

e Dozwolony uzytek osobisty
e Licencja

e Plagiat

e Prawa majgtkowe

e Prawa osobiste

e Utwor



https://www.canva.com/login
https://pixabay.com/pl/
https://www.freepik.com/
https://unsplash.com/
https://stock.adobe.com/pl/
https://audiojungle.net/
https://www.jamendo.com/?language=pl
http://freemusicarchive.org/
http://www.prawoautorskie.gov.pl/
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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 warunkéw licencyjnych —swobdd i
ograniczen. Dzieki temu autor moze samodzielnie okresli¢ zasady, na ktérych chce dzieli¢ sie swoja
twdrczoscig z innymi. W ciggu dziesieciu lat dziatalnosci Creative Commons zbudowata silng pozycje
na Swiecie poprzez intensywng promocje tworczosci oraz tworzenie warunkow legalnego dostepu do

doébr 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.

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

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

“Jako uzytkownicy komputera, niemal codziennie stykamy sie z przeréznymi aplikacjami,
poczawszy od prostych komunikatoréw, przez rozbudowane kombajny graficzne, zaawansowane gry
komputerowe, po systemy operacyjne. Kazdy z tych programdw objety jest umowg 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.”

BOX- Najbardziej znana i najczesciej stosowana | Trial- tzw. "wersja testowa". Oferuje wszystko to

licencja. Potocznie zwana - pudetkows, lub co w petni dziatajacy program, jednak jak w
petng. Oferuje produkty zapakowane wraz ze przypadku shareware -po uptywie czasu
wszelkim wymaganym doposazeniem. aplikacja blokuje do siebie dostep. W takim
Najczesciej stosowana w przypadku aplikacji wypadku pozostaje nam juz tylko kupno petnego
multimedialnych, gier czy muzyki. Produkty produktu - oczywiscie jesli spetnia nasze

oparte na licencji BOX sg najdrozsze ze wymagania.

wszystkich prezentowanych.

OEM- Bardzo rozpowszechniona licencja za Freeware- Jest to jedna z najbardziej lubianych
sprawg Windowsa. Ta pozwala nam zakupic licencji przez uzytkownikdéw, a tym samym jedna
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program przypisany jedynie do jednego
komputera. Podczas zmiany jego podzespotow
badZ zakupienia innej maszyny, licencja
natychmiast traci waznosc.

z najczesciej wystepujacych. Dlaczego? To
proste. Licencja ta pozwala nam na darmowe
korzystanie z danego produktu. Jedynym
wymaganiem jest catkowity zakaz czerpania
korzysci majatkowej 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

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

za darmo lub za nieduza optata. Jego
uzytkowanie czesto wigze sie z limitem
czasowym Po przekroczeniu wspomnianego
limitu, uzytkownik powinien zakupi¢ petna
wersje produktu.

potrzeb, a nawet rozpowszechniac juz
zmodyfikowang wersje.

Adware- Programy typu Adware najczesciej sg
darmowe ale posiadajg pewng, najczesciej sporg
ilos¢ niewytaczalnych reklam. To wtasnie 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.”

(Zrédto: Powyzszy ustep opracowany zostat na podstawie artykutu: “Rodzaje licencji”, zamieszczonego na portalu PC Format

Czytaj wiecej na https://www.pcformat.pl/programy/faq/Rodzaje-

licencji,3.html?utm source=paste&utm medium=paste&utm campaign=chrome ; dostep: 16.02.2019)

Trener i uczestnicy wymieniajg do$wiadczenia oraz przyktady tego, jak kosztowne

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

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. Znajdz i przedstaw najwazniejsze zasady.

KOMPETENCJE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:

1. Kopiowanie lub przenoszenie pliku, folderu.
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UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:
1. Przenoszenie plikéw miedzy komputerami / urzgdzeniami.
UMIEJETNOSCI ZWIAZANE Z OPROGRAMOWANIEM:

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

TEMAT 4 Udostepnianie tresci kultury w sieci.

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

4.2. Bezpieczne korzystanie z nich i zarzgdzanie tozsamoscig oraz wtasnym
wizerunkiem w sieci.

4.3, Ustawienia prywatnosci na portalach i aplikacjach na przyktadzie Facebooka i
Google’a:

4.4, Reagowanie na naruszenie wtasnych praw autorskich.

CELE SZKOLENIA
Ou:

1. znasposoby dzielenia sie wlasnymi tekstami, zdjeciami, muzyka, filmami w tworzenie cyfrowych
galerii zdje¢ w internecie
2. zna praktyczne podstawy prawa autorskiego, niezbedne do korzystania z kultury w sieci,
zna podstawowe zasady ochrony danych, bezpieczenstwa informacji i prywatnosci,
4. Rozwija UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:
4.1. Przenoszenie plikdw miedzy komputerami / urzgdzeniami.
4.2. Instalowanie oprogramowania lub aplikacji.

4.3. Zmienianie ustawiert dowolnego oprogramowania.

CZAS: 145 min

PRZEBIEG ZAJEC:

Dzielenie sie wtasnymi tekstami, zdjeciami, muzyka, filmami w mediach spotecznosciowych
(na Facebooku, YouTube, Twitterze, Instagramie i in.), tworzenie cyfrowych galerii zdjec.
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Tworzenie cyfrowych galerii zdjec.
Zdjecia Google oraz wybrane programy

do zarzadzania galeriami zdjec. Zdjecia

Bezpieczne korzystanie z nich i zarzgdzanie tozsamoscig oraz wtasnym wizerunkiem w sieci.

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

e Publiczne propagowanie ustrojéw 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, rasowej,
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

nienawistnych, moze zostac¢ uznane za publiczne pochwalanie; w rozumieniu art. 255 kk.

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:

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

impreza.

Ustawienia prywatnosci na portalach i aplikacjach na przyktadzie Facebooka i Google’a:
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Prawo do decydowania o sposobach korzystania z utworu na wszystkich polach eksploatacji.

taczy sie ono z czerpaniem korzysci finansowych przez osobe, ktora takie prawo posiada (prawo do

wynagrodzenia). Z reguty przystuguje ono tworcy, jednak moze tez przystugiwaé wydawcy,

producentowi lub pracodawcy. Jest ono zbywalne (z wyjagtkiem niektdrych przypadkéw prawa do

wynagrodzenia), ograniczone w czasie (co do zasady wygasa po uptywie 70 lat od $mierci tworcy)

i podlega dziedziczeniu.

Prawa osobiste.

Prawa, ktére sg na state zwigzane z tworcg i nie sg ograniczone w czasie. Pr. Aut. mowi m.in.

o takich prawach osobistych, jak prawo do: autorstwa utworu; oznaczenia dzieta wtasnym

nazwiskiem, pseudonimem lub udostepnienia go anonimowo; decydowaniu o pierwszym

udostepnieniu utworu publicznosci.

Prawa pokrewne.

Prawa niematerialne, ktére podlegajg podobnej ochronie co utwory, cho¢ nieco bardziej

ograniczonej. Prawami pokrewnymi sg chronione artystyczne wykonania, fonogramy, wideogramy,
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nadania programoéw radiowych i telewizyjnych, a takze pierwsze wydania utwordw oraz wydania
naukowe i krytyczne. Prawa te majg w wiekszosci charakter majgtkowy, tylko artystom wykonawcom

przystugujg dodatkowo prawa osobiste.

(Zrédto: Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego, portal Prawo Autorskie.pl, http://www.prawoautorskie.qov.pl/pages/strona-

glowna/baza-wiedzy/slowniczek.php dostep 2019-03-07 )

Trener omawia najwazniejsze zasady postepowania:

e ustalenie charakteru naruszenia,

e ustalenie sprawcy,

e udokumentowanie (mozliwe z udziatem notariusza),
e polubowne zatatwienie sprawy,

® |ub postepowanie sgdowe.

CWICZENIA:

1. Uczestnicy zaktadajg profil na Facebooku.

2. Uczestnicy tworzg post z wykorzystaniem zdjecia pobranego z galerii ZDJECIA GOOGLE lub
bezptatnej bazy (np., Pixabay) przygotowanego w programie graficznym Paint i zamieszczaja
w poscie.

3. Uczestnicy ustawiajg widocznos$¢ postu na “znajomi”.

KOMPETENCIE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

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

TEMAT 5 Cyfrowe zasoby w sieci do stworzenia drzewa genealogicznego, odtworzenia historii wiasnej
rodziny, miejscowosci.

CELE SZKOLENIA

Oou:

1. Wie, jak odtworzy¢ historie wtasnej rodziny, miejscowosci czy regionu, bazujgc na informacjach z
sieci, oraz jak stworzy¢ drzewo genealogiczne

2. Zna portale oferujgce zdigitalizowane zasoby archiwalne
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3. Rozwija UMIEJETNOSCI INFORMACYINE

3.1. Wyszukiwanie informacji o towarach, ustugach.

CZAS: 50 min

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Prezentacja przez trenera przyktadowych aplikacji i serwiséw.

Programy off-line na komputer:

o Drzewo genealogiczne (www.drzewo-genealogiczne.pl)

o Ahnenblatt (www.ahnenblatt.com)

o GenoPro (www.genopro.com)

Serwisy internetowe:

O www.myheritage.com

O www.ancestry.com

O  www.geni.com

2. Prezentacja baz zawierajgcych skany ksigg metrykalnych:

e SzukajwArchiwach.pl

Unia Europejska
Europejski Fundusz
Rozwoju Regionalnego

* %
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e \Wyszukiwarka materiatow zdigitalizowanych Archiwum Panstwowego w Przemyslu

Przemysl.ap.gov.pl

e Ksiegi metrykalne z zasobu Archiwum Gtéwne Akt Dawnych AGAD.GOV.PL (np.

zdigitalizowane tzw. akta zabuzanskie)

e Olsztyn.ap.gov.pl

e Szczecin.ap.gov.pl

e ap.wroc.pl/atom

e genealogiawarchiwach.pl

e poczekalnia.genealodzy.pl
e genbaza.pl

e familysearch.org

e familysearch
e geneteka.genealodzy.pl

e regestry.lubgens.eu/news.php
e basia.famula.pl
® poznan-project.psnc.pl

® pomgenbaza ptg.gda.pl
e projektpodlasie.pl
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e genealodzy.czestochowa.pl

e wolyn-metryki.pl

Miejscowosc i parafia - skorowidze miejscowosci:

e Stownik geograficzny Krdolestwa Polskiego i innych krajéw stowianskich dir.icm.edu.pl.

e Skorowidz wszystkich miejscowosci potozonych w Krélestwie Galicyi i Lodomeryi wraz
z Wielkim Ksiestwem Krakowskim, Lwow 1868 (dostepny w Jagiellonskiej Bibliotece Cyfrowej
jbc.bj.uj.edu.pl).

e Skorowidz wszystkich miejscowosci z przysidtkami, Lwéw 1904 dostepny w Matopolskiej
Bibliotece Cyfrowej mbc.malopolska.pl.

e Skorowidz miejscowosci Rzeczypospolitej Polskiej 1921/33 dostepny w Wielkopolskie]
Bibliotece Cyfrowej wbc.poznan.pl.

e Skorowidz Krélestwa Polskiego, czyli spis alfabetyczny miast, wsi, folwarkdw, kolonii i
wszystkich nomenklatur w guberniach Krélestwa Polskiego, 1877 dostepny w Slaskiej
Bibliotece Cyfrowej sbc.org.pl.

e Baza miejscowosci kresowych kami.net.pl .

e Ponad 100 tys. miejscowosci na wschéd od Odry i Nysy tuzyckiej Kartenmeister.com .

CWICZENIA:
1. Zaktadanie konta w wybranym portalu, np. Myheritage i zapoczatkowanie drzewa

genealogicznego.

KOMPETENCJE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE

1.

Wyszukiwanie informacji o towarach, ustugach.

TEMAT 6 Prowadzenie rozméw przez Internet (np. wideorozmowy, rozmowy grupowe)

CELE SZKOLENIA
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OU:

1. Potrafi korzystac z najpopularniejszych komunikatoréw
2. Prowadzi rozmowy indywidualne i grupowe na wybranym komunikatorze
3. Nabywa UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:

3.1. Korzystanie z serwisow spotecznosciowych.

3.2. Telefonowanie przez Internet i wideorozmowy przez Internet.

CZAS: 60 minut

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Rozmowy i rozmowy grupowe w Skype.

Trener wyjasnia zasady instalacji Skype’a, dodawania kontaktéw, wyszukiwania

rozmoéwcow, tworzenia wideorozmowy grupowej.
2. Rozmowy i rozmowy grupowe Hangouts.

Trener wyjasnia zasady dodawania kontaktéw, wyszukiwania rozmdéwcéw, tworzenia

wideorozmowy grupowe;.
3. Rozmowy i rozmowy grupowe Messengerze.

Trener wyjasnia zasady dodawania kontaktéw, wyszukiwania rozmowcow, tworzenia

wideorozmowy grupowe;.

CWICZENIA:

1. Uczestnicy tworzg w Messengerze (lub Hangauts) grupe i przeprowadzajg rozmowe grupowa.

KOMPETENCJE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:

1. Korzystanie z serwiséw spotecznosciowych.
2. Telefonowanie przez Internet i wideorozmowy przez Internet.

TEMAT 7 Uzyskiwanie pomocy online (czat, email, wideorozmowa) przy korzystaniu z ustug firm

turystycznych, telekomunikacyjnych, bankéw, urzeddw itd. Zasady ochrony danych osobowych (RODO)
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CELE SZKOLENIA

OuU:
1. Zna podstawowe zasady ochrony danych, bezpieczenstwa informacji i prywatnosci
2. Rozwija UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:
2.1. Wysytanie, odbieranie poczty elektronicznej
2.2. Korzystanie z serwisdw spotecznosciowych
2.3. Telefonowanie przez Internet i wideorozmowy przez Internet
3. Rozwija UMIEJETNOSCI INFORMACYINE

3.1. Wyszukiwanie informacji o towarach, ustugach

CZAS: 50 min

PRZEBIEG ZAJEC:

Trener prezentuje podstawowe formy kontaktu online na wybranych portalach, np. Travelplanet,

mBank:

e formularz kontaktowy mailowy,
e callPage (“Czy chcesz, zebysSmy do Ciebie oddzwonili?”),
e wideorozmowa (na przyktadzie mBanku),

e chatbox.
Na przyktadzie mBanku prezentuje opcje:

e potaczenia wideo,

® czat na Messengerze.

1. Wyjasnienie podstawowych zagadniert RODO - podstawa przetwarzania danych osobowych,

obowigzek informacyjny.

Przetwarzanie jest zgodne z prawem wytgcznie w przypadkach, gdy spetnione warunki okreslone w

Rozporzadzeniu (Rozporzadzenie RODO dostepne w materiatach dodatkowych):

e zakres stosowania,

e ograniczenia stosowania,

e zasady przetwarzania danych

e podstawa prawna przetwarzania danych,

e 7zgoda jako podstawa przetwarzania danych,
e przetwarzanie danych wrazliwych,

e obowigzki informacyjne,
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e prawa osob, ktorych dane dotyczg,
e obowigzki administratora danych,

e Inspektor ochrony danych.
CWICZENIA:

1. Kazdy z uczestnikéw odnajduje zaktadke KONTAKT na portalu wybranej przez siebie instytucji.
Przedstawia innym uczestnikom rézne formy kontaktu na tym portalu. Kopiuje link strony

i przesyta pocztg elektroniczng do wybranego uczestnika.

KOMPETENCIE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:

1. Woysytanie, odbieranie poczty elektroniczne;.

TEMAT 8 Zatozenie konta w ePUAP i profilu zaufanego oraz wykorzystanie profilu zaufanego.
CELE TEMATU
Ou:

1. Poznaje sposoby uwierzytelniania elektronicznego

2. Nabywa UI\/IIEJETNOS'.C KORZYSTANIA Z UStUG PUBLICZNYCH:
2.1. Zatozenie konta w ePUAP i profilu zaufanego.
2.2. Uzycie profilu zaufanego w co najmniej 1 e-ustudze.

CZAS: 60 min
PRZEBIEG ZAJEC:

W realizacji tematu mogg wystgpic¢ 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.
1. Przebieg rejestracji w ePUAP.
1.1. Zasady zaktadania konta, wyjasnienie :

1.1.1. https://login.gov.pl/login/login?ssot=8iuogbfjilkkeb5lklp4

1.1.2. https://pz.gov.pl/dt/login/login?ssot=5ngi2etvp5d5wy0xe5dx

1.1.3. https://epuap.gov.pl/wps/portal
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1.2. Katalog spraw - przekierowuje do gtownych portali rzgdowych:

1.2.1. www.obywatel.gov.pl

1.2.2. www.biznes.gov.pl

1.2.3. WWW.praca.gov.pl

1.2.4. https://www.zus.pl/portal/logowanie.npi

1.2.5. CEIDG

1.2.6. https://ekrs.ms.gov.pl/

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

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

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

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

CWICZENIA:

2. Z katalogu spraw uczestnicy wybierajg interesujgcg ich dostepng ustuge online i przechodzg

kolejne etapy, np.:
2.1. sktadanie wniosku o dowdd osobisty,
2.2. zameldowanie,

2.3. 500+ (wyjasnienie, ze z EPUAP-u przekierowuje na Obywatela.gov.pl, stad na
EMPATIE (tu trzeba sie zarejestrowac i dopiero uzyskuje sie dostep do formularza)
Warto sktadac poprzez banki lub PUE ZUS,

2.4.  Karta Duzej Rodziny - modut e-wnioski w portalu Empatia.

KOMPETENCJE KLUCZOWE

UMIEJETNOSC KORZYSTANIA Z UStUG PUBLICZNYCH:

1. Zatozenie konta w ePUAP i profilu zaufanego.
2. Uzycie profilu zaufanego w co najmniej 1 e-ustudze.
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ZAKONCZENIE SZKOLENIA
CELE MODULU
1. Podsumowanie szkolenia przez OP i OU.

2. Ewaluacja szkolenia.

CZAS: 40 min

PRZEBIEG

1. Podsumowanie i uporzadkowanie materiatow dydaktycznych do wykorzystania przez OU po

Unia Europejska
Europejski Fundusz
Rozwoju Regionalnego
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szkoleniu, poinformowanie w jaki sposdb mozna korzysta¢ z materiatdéw 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 jaka refleksjg, wrazeniami koricza

szkolenie?
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