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TWORZE, WtASNA STRONE INTERNETOWA (BLOG)

Scenariusz

CELE
Uczestnik:

1. Zna podstawowe terminy zwigzane ze strong internetowg - hosting, domena, CMS,
pozycjonowanie.

2. Wykorzystuje tresci i je rozpowszechnia z uwzglednieniem prawa autorskiego i licencji
udostepniania.

3. Tworzy i wykorzystuje swoje miejsce w sieci w postaci wtasnej strony internetowej lub blogu

z wykorzystaniem popularnych kreatoréw.

4. Opracowuje, dodaje do strony tresci (stowne, graficzne, muzyczne, filmowe).

5. Poznaje mechanizmy analityki internetowej i marketingu internetowego.

6. Zna podstawowe zasady ochrony danych, bezpieczeristwa informacji i prywatnosci.

7. Zatozenie konta w ePUAP i profilu zaufanego oraz wykorzystanie profilu zaufanego.
ODBIORCY SZKOLENIA:

Grupg docelowa szkolenia sg dorosli powyzej 25 roku zycia; wykazujacy niskie kompetencje
cyfrowe. Ponadto materiat ma stuzy¢ przeprowadzeniu szkolen 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 osob.

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 1-5 | dzien Il: Tematy 6-10.

Wariant 2: Trzy spotkania x 4 godziny. Spotkanie I: moduty 1-3 | spotkanie II: tematy 4-7 |
spotkanie Ill: tematy 8-10.

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

e Grupa szkoleniowa liczy maksymalnie 12 oséb i moze byé 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 multimedialng

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:

22 TEmATY
Wprowadzenie do szkolenia 45 min
Krok Przedstawienie sie osoby prowadzacej i oséb uczestniczacych 10
Krok Omdwienie programu, przebiegu i zasad 10
Krok Wypetnienie kwestionariusza osobowego 10
Krok Wypetnienie pre-testu 15
1. Utworzenie strony internetowej z wykorzystaniem prostych w obstudze 100 min
narzedzi. Podstawy obstugi systeméw CMS i innych.
1.1. Czym powinna sie cechowac strona 15
1.2. Kreator Wix.com 20
1.3. WordPress.com i pIWordPress.org 15
1.4. Kreator blogdéw - Google blogspot 20
1.5. Cwiczenia 30
2. Tworzenie tresci (stownej, graficznej, muzycznej, filmowej) na strone 90 min
internetowgq z wykorzystaniem prostych aplikacji. Korzystanie z bankéw
zdjeé/klipow/diwiekow.
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2.1. Bezptatne narzedzia do edycji grafiki i filméw 30
2.2. Bazy materiatdéw w sieci dostepnych bezptatnie 30
2.3. Cwiczenia 30
3. Internetowe instrumenty promocji (reklamy, portale wizytéwkowe, 60 min
pozycjonowanie itp.). Korzystanie z analityki internetowej (np. Google
Analytics).
3.1. Gtéwne portale wizytowkowe 15
3.2. Elementy SEO, SEM 20
3.3. Google Ads, Analitics, Internetowe Rewolucje Google 10
3.4. Cwiczenia 15
4. Prowadzenie komunikacji z odbiorcami strony i medidéw spotecznosciowych. | 100 min
Bezpieczne zarzadzanie prywatnoscig w sieci - polityka prywatnosci,
regulaminy.
4.1. Konta firmowe w mediach spotecznosciowych 20
4.2. Formy KONTAKTU z odbiorcami na wtasnej internetowej 10
4.3. Podstawy prawne komunikacji i marketingu 10
4.4, RODO 30
4.5. Regulaminy 10
4.6. Cwiczenia 20
5. Rozumienie zjawisk i zagadnien dotyczacych tzw. fake news, hate, netykiety, | 60 min
ochrony wizerunku oséb.
5.1. Rozpoznawanie tresci szkodliwych oraz sposoby reagowania na nie 10
5.2. Bezpieczne korzystanie z serwiséw spotecznosciowych 10
5.3. Ustawienia prywatnosci i bezpieczenstwa 10
5.4. Ochrona wizerunku 5
5.5. Netykieta 5
5.6. Cwiczenia 20
6. Ochrona praw autorskich. Rodzaje licencji. 35 min
6.1. Prawo autorskie i medialne 5
6.2. Creative Commons Polska 10
6.3. Licencje oprogramowania 5
6.4. Reagowanie na naruszenie wtasnych praw autorskich. 5
6.5. Cwiczenia 10
7. Woyszukiwanie treéci zwigzanych z rozwojem zainteresowan, kurséw e- 30 min
learningowych, podcastéw tematycznych, platform z zasobami do nauki dla
0s6b dorostych.
7.1. Platformy e-learningowe 20
7.2. Cwiczenia 10
8. Uzyskiwanie pomocy online (czat, email, wideorozmowa) przy korzystaniu z 30 min
ustug firm turystycznych, telekomunikacyjnych, bankéw, urzedéw itd.
8.1. RAzne opcje KONTAKTU na przyktadzie Travelplanet 10
8.2. Wideokontakt na przyktadzie mBanku 10
8.3. Cwiczenia 10
9. Prowadzenie profilu na Facebooku, YouTube, Twitterze, Instagramie. 40 min
9.1. Tworzenie profilu i dodawanie postow na Facebooku, Instagramie, 10
Twitterze
9.2. Zarzadzanie Moim kanatem YouTube 10
9.3. Cwiczenia 20
10. Zatozenie konta w ePUAP i profilu zaufanego wraz z jego wykorzystaniem. 100 min
10.1. Krok Przebieg rejestracji w ePUAP 20
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10.2. Krok Gtéwne portale rzgdowe 20
10.3. Krok Cwiczenia 60
Zakoriczenie szkolenia 30 min
Krok - posumowanie szkolenia przez Uczestnikéw i Trenera, 15

uporzgdkowanie wiedzy
Krok - wypetnianie ankiety ewaluacyjnej 15

=

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 celdow szkolenia, programu, przebiegu szkolenia oraz zasad wspotpracy.

CZAS

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
celéw szkoleniowych zatozyli/korzystali z gmaila, oferujgcego przydatng do ¢wiczen przestrzen
dyskowgq oraz edytory tekstu, arkusze kalkulacyjne, galerie zdjec i inne narzedzia, przydatne
do ¢wiczen (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 uczestniczacych). Podaje link do strony z testem.

Uwaga

Niezaleznie od wariantu, w ktorym realizowane jest szkolenie (2 x 6 godz. lub 3 x 4 godz.),0soby

uczestniczace wypetniajg dane tylko na poczatku pierwszego spotkania.

TEMAT 1 Utworzenie strony internetowej z wykorzystaniem prostych w obstudze narzedzi. Podstawy

obstugi systemdw CMS i innych.
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CELE TEMATU
Oou:
1. Tworzy i wykorzystuje swoje miejsce w sieci w postaci wtasnej strony internetowej lub blogu z
wykorzystaniem popularnych kreatorow
2. Rozwija UI\/IIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:
2.1. Przenoszenie plikéw miedzy komputerami / urzgdzeniami.
2.2. Instalowanie oprogramowania lub aplikacji.
2.3. Zmienianie ustawien dowolnego oprogramowania
3. Rozwija UI\/IIEJETNOSCI ZWIAZANE Z OPROGRAMOWANIEM:

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

CZAS: 100 min

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Burza moézgdw: czym powinna sie cechowac dobra strona internetowa?
2. Grupa podzielona na 3 zespoty wyszukuje:
e blog o sporcie
e strone na temat hodowli zwierzat
e portal naukowy.
Kazda grupa opisuje wyglad strony, jej cechy.Podsumowanie robi Instruktor.

4. 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, korzystajac z opcji ZARZADZANIA MEDIAMI. Osadzajg przyktadowa galerie i np., sklep
internetowy. Edytujg napisy i dodajg pola tekstowe.

5. Trener prezentuje podobng opcje na stronie WordPress.com. Wadg obu opcji jest niedostepnosé
plikdw Zrodtowych oraz ptatna opcja wtasnej domeny.

6. Trener omawia funkcje instalacji WordPressa ze strony plWordPress.org na wtasnym serwerze
https://pl.wordpress.org/.

7. Przy wsparciu trenera uczestnicy wykorzystujg najpopularniejszy kreator blogdw - Google
blogspot www.blogspot.com albo www.blogger.com itworzg wiasny blog treningowy.

CWICZENIA:

1. Uczestnicy zaktadajg konto w portalu WIX.COM. Wybierajg szablon i tworzg wtasng strone.
Dodajg pozycje menu, zmieniajg tto, pobieraj grafike, zarzagdzajg mediami, dodajg galerie i

zmieniajg zdjecia, dodajg sklep internetowy.

KOMPETENCJE KLUCZOWE



https://www.wix.com/
https://www.offon.pl/baza-wiedzy/strony-internetowe-wix/
https://wordpress.com/
https://pl.wordpress.org/
https://pl.wordpress.org/
http://www.blogspot.com/
http://www.blogger.com/
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UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

1. Przenoszenie plikdéw miedzy komputerami / urzagdzeniami.
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.

TEMAT 2 Tworzenie tresci (stownej, graficznej, muzycznej, filmowej) na strone internetowgq z

wykorzystaniem prostych aplikacji.
PRZEBIEG ZAJEC

OuU:

1. Opracowuje, dodaje do strony tresci (stowne, graficzne, muzyczne, filmowe).

* ¥
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2. Korzysta z zasobdéw do internetu przy kreowaniu tresci strony — baz zdje¢, filméw, programoéw do

grafiki i wideo, baz ikonografiki, dZwiekow

w

Korzysta z oprogramowania do edycji grafiki i filmow
4. Rozwija UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE
4.1. Kopiowanie lub przenoszenie pliku, folderu.
5. Rozwija UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:
5.1. Przenoszenie plikow miedzy komputerami / urzgdzeniami.
5.2. UMIEJETNOSCI ZWIAZANE Z OPROGRAMOWANIEM:
5.3. Korzystanie z oprogramowania do edytowania zdjec, plikow video lub audio.

CZAS: 90 min

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Uczestnicy ze wsparciem trenera poznajg funkcje dostepnych bezptatnych narzedzi do edycji

grafiki i filmow:

a. Paintijego funkcje przycinania, zmiany rozmiaréw obrazka, funkcje pedzlaiinne.

b. Windows Movie Maker i tworzenie prostego filmu z 2-3 przerzuconych np. ze

6
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smartfonu lub z innych zrodet.

Edytor Wideo - dostepny w Windows 10

2. Trener prezentuje zasoby, zwracajac szczegdlng uwage na Canve, ktdra jest nie tylko bankiem

zdje¢, ale takze kreatorem grafiki. Prezentuje funkcjonalnosci portalu - zaktadanie konta,

wybor szablondw, edycje elementow szablonu, przesytanie grafiki w obie strony. Zwraca

uwage na koszty.

Banki zdjec:

o O O O O ©°

0O O O O O O O O

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

Pixabay https://pixabay.com/pl/

Freepik https://www.freepik.com/

Unsplash https://unsplash.com/
Istock https://stock.adobe.com/pl/

Depositphotos https://pl.depositphotos.com/free-files.html| (darmowa grafika

wektorowa)

Gratisography - http://www.gratisography.com/
Skuawk - http://skuawk.com/

Foodiesfeed - https://foodiesfeed.com/

Startup Stock Photos - http://startupstockphotos.com
New Old Stock - http://nos.twnsnd.co/

SplitShire - http://www.splitshire.com/

Picjumbo - https://picjumbo.com/

Kaboompics - http://kaboompics.com/

Banki dzwiekdw:

Banki wideo:

Audiojungle https://audiojungle.net/

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

Free Music Archive http://freemusicarchive.org/

FindSounds http://www.findsounds.com/
SoundBible.com http://soundbible.com/

soundarchive.online http://www.soundarchive.online/

FreePlay Music https://freeplaymusic.com/#/

AudioMicro https://www.audiomicro.com/free-sound-effects

Mazwai http://mazwai.com/#/

https://www.lifeofvids.com/

https://coverr.co/

http://www.wedistill.io/



https://www.canva.com/login
https://pixabay.com/pl/
https://www.freepik.com/
https://unsplash.com/
https://stock.adobe.com/pl/
https://pl.depositphotos.com/free-files.html
http://www.gratisography.com/
http://skuawk.com/
https://foodiesfeed.com/
http://startupstockphotos.com/
http://nos.twnsnd.co/
http://www.splitshire.com/
https://picjumbo.com/
http://kaboompics.com/
https://audiojungle.net/
https://www.jamendo.com/?language=pl
http://freemusicarchive.org/
http://www.findsounds.com/
http://soundbible.com/
http://www.soundarchive.online/
https://freeplaymusic.com/#/
https://www.audiomicro.com/free-sound-effects
http://mazwai.com/#/
https://www.lifeofvids.com/
https://coverr.co/
http://www.wedistill.io/
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http://fancyfootage.com/

https://videos.pexels.com/

http://mitchmartinez.com/4k-animal-stock-footage/
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Darmowe programy graficzne:

Canva
iPiccy
GIMP

PixIr
Sumopaint

Befunky

Grafika wektorowa:

Inkscape
Vectr
SVG-edit

Darmowe programy do edycji zdjec:

Polarr
PicMonkey

Pablo

Fotor

Photoshop online
Picfull

Darmowe ikony:

lconmonstr

The Noun Project

Modern Pictograms

Meteocons
Heydings Icons
Iconic

Other Icons
Entypo
Iconfinder
Batch

Sosa

Elusive Icons

Gemicon

Unia Europejska

Europejski Fundusz
Rozwoju Regionalnego
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http://fancyfootage.com/
https://videos.pexels.com/
http://mitchmartinez.com/4k-animal-stock-footage/
http://iconmonstr.com/
https://thenounproject.com/
http://thedesignoffice.org/project/modern-pictograms
http://thedesignoffice.org/project/modern-pictograms
http://www.alessioatzeni.com/meteocons/
http://www.heydonworks.com/article/a-free-icon-web-font
http://www.heydonworks.com/article/a-free-icon-web-font
http://somerandomdude.com/work/iconic/
http://www.othericons.com/
http://www.entypo.com/
http://www.entypo.com/
http://www.iconfinder.com/
http://adamwhitcroft.com/batch/
http://www.tenbytwenty.com/sosa.php
http://www.tenbytwenty.com/sosa.php
http://aristath.github.com/elusive-iconfont/
http://aristath.github.com/elusive-iconfont/
http://gemicon.net/
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Darmowe programy ikonografiki:

e Piktochart
e Faselly

Darmowe programy 3D:

e Blender

e Sculptris
CWICZENIA:

1. Uczestnicy zmieniajg rozmiar dowolnego pobranego z bezptatnych zrodet obrazka.
2. Uczestnicy przygotowujg w Canvie baner/slider na swojg strone internetowg , blog lub na

wiasne konto w portalu spotecznosciowym.

KOMPETENCJE KLUCZOWE:

UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE

1. Kopiowanie lub przenoszenie pliku, folderu.
UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

1.  Przenoszenie plikdw miedzy komputerami / urzgdzeniami.
UMIEJETNOSCI ZWIAZANE Z OPROGRAMOWANIEM:

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

TEMAT 3 Internetowe instrumenty promocji (reklamy, portale wizytéwkowe, pozycjonowanie itp.).

Korzystanie z analityki internetowe] (np. Google Analytics).
ou:

1. Wykorzystuje zasoby Internetu, aby podnies¢ skutecznosé dziatania w ramach poszczegdlnych
funkcji biznesowych - komunikacja, marketing

2. Zna zasady marketingu internetowego — pozycjonowania stron, kampanii reklamowych,
analityki stron

3. Rozwija UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

3.1. Przenoszenie plikdw miedzy komputerami / urzgdzeniami.
3.2. Instalowanie oprogramowania lub aplikacji.
4. Rozwija UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:
4.1. Umieszczanie na stronie internetowej stworzonych przez siebie tekstow, zdjec,

muzyki, filmow, oprogramowania.


https://piktochart.com/
https://www.easel.ly/
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CZAS: 60 min

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Trener prezentuje gtdwne portale wizytéwkowe jako substytuty strony internetowej, ale tez

wsparcie pozycjonowania (linkowanie):

e Google Moja Firma

® Panorama Firm

e zumi.pl
e pkt.pl

e http://bliskausluga.pl/

e Dbranzowe, np. dobrymechanik.pl

2. Pozycjonowanie stron SEO:

odpowiednie stowa kluczowe,

meta Tag description to krétki opis strony, ktory wyswietla sie w wynikach
wyszukiwania Google,

unikatowy tytut i nagtéwki,

krotki i przejrzysty adres strony,

unikatowe i wartosciowe pod wzgledem merytorycznym teksty,

o O O O

szybka i tadna witryna.

3. SEM, czyli marketing w wyszukiwarkach - dziatania promocyjne, kampanie reklamowe.

Trener prezentuje poradnik - Google Ads (takze np. Jak dziata Google Ads) i omawia

podstawowe zasady kampanii reklamowych w Google. Pomocne mogg by¢ fragmenty szkolen

Internetowe Rewolucje Google. Prezentuje DEMO Google Analytics oraz Planer Stow

Kluczowych.

4. E-mail marketing - zasady tworzenia mailingu informacyjnego (newsletter). Darmowe
narzedzia do e-mail marketingu:
o  Freshmail
O Mailchimp

O Getresponse

CWICZENIA:
10


https://www.google.com/intl/pl_pl/business/
https://panoramafirm.pl/
https://www.zumi.pl/
https://www.pkt.pl/
http://bliskausluga.pl/
https://dobrymechanik.pl/
https://ads.google.com/intl/pl_pl/home/how-it-works/
https://echomarketing.pl/blog/jak-dziala-adwords-poradnik-dla-malych-srednich-przedsiebiorstw/
https://learndigital.withgoogle.com/internetowerewolucje
https://analytics.google.com/analytics/web/?utm_source=demoaccount&utm_medium=demoaccount&utm_campaign=demoaccount#/report/visitors-overview/a54516992w87479473p92320289/
https://ads.google.com/aw/keywordplanner/home?ocid=290900331&__c=3597336019&__u=5031769809&authuser=0&__o=kp
https://ads.google.com/aw/keywordplanner/home?ocid=290900331&__c=3597336019&__u=5031769809&authuser=0&__o=kp
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1. Uczestnicy zapoznajg sie z kreatorem wizytéwki na mapach Google. Zaktadajg konto na
portalu Canva.com. Przygotowuja grafike-baner na portalu Canva swojej firmy do wizytowki i

pobierajg na dysk komputera.

KOMPETENCIE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

1. Przenoszenie plikdéw miedzy komputerami / urzadzeniami.
2. Instalowanie oprogramowania lub aplikacji.

UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:

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

TEMAT 4 Prowadzenie komunikacji z odbiorcami strony i mediéw spotecznosciowych. Bezpieczne

zarzadzanie prywatnoscig w sieci - polityka prywatnosci, regulaminy.
CELE TEMATU

Ou:

1. Wykorzystuje zasoby Internetu, aby podnies¢ skutecznos¢ dziatania w ramach poszczegdlnych
funkcji biznesowych - komunikacja, marketing,

2. Potrafi zarzadzac¢ bezpiecznie danymi osobowymi, przestrzegaé prawa wtasnosci intelektualnej
oraz bezpiecznie korzystac z Internetu
Zna uwarunkowania prawne dziatan biznesowych w internecie.

4. Rozwija UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYINE:
4.1. Wysytanie, odbieranie poczty elektroniczne;j.

4.2. Telefonowanie oraz wideo-rozmowy przez Internet
5. Rozwija UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:
5.1. Wyszukiwanie informacji o towarach, ustugach.

CZAS: 100 min

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Trener prezentuje zasady kont firmowych - fanpage’a w gtdwnych mediach spotecznosciowych:
Facebooku, Instagramie, Twitterze, YouTube. Ilustruje dowolnymi przyktadami duzych firm,
znanych marek - na ogdt posiadajg takie strony. Prezentuje USTAWIENIA strony na Facebooku

zarzadzanie postami, bezpieczenstwem i prywatnoscia.
11
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2. Prezentacja roznych form KONTAKTU z odbiorcami na wtasnej stronie internetowej:

a. newsletter,

b. komentarze,

c. Pop-up —CallPage,

d. Chatbox,

e. formularz kontaktowy,
f. telefon,

g. wideorozmowa,
Podstawy prawne komunikacji i marketingu:

e Ustawa z dnia 29 sierpnia 1997 r. o ochronie danych osobowych. (UODO).
e Ustawy o ochronie konkurencji i konsumentéw.

e Ustawy o przeciwdziataniu nieuczciwym praktykom rynkowym.

e Ustawy o zwalczaniu nieuczciwej konkurenciji.

e Ustawy o $wiadczeniu ustug drogg elektroniczna.

e Ustawy o prawach autorskich i prawach pokrewnych.

e Ustawy Prawo wifasnosci przemystowe;.
Trener przedstawia gtowne zasady ochrony danych osobowych.
1. RODO - podstawa przetwarzania danych osobowych, obowigzek informacyjny

Przetwarzanie jest zgodne z prawem wytgcznie w przypadkach, gdy —i w takim zakresie, w jakim —

spetniony jest co najmniej jeden z ponizszych warunkéw:

zakres stosowania,

ograniczenia stosowania,

zasady przetwarzania danych,

podstawa prawna przetwarzania danych,
zgoda jako podstawa przetwarzania danych,
przetwarzanie danych wrazliwych,
obowiazki informacyjne,

prawa 0sob, ktérych dane dotycza,

obowigzki administratora danych,
m Inspektor ochrony danych.

2. Marketing bezposredni a Ustawa o Prawie Telekomunikacyjnym.

Marketing bezposredni - bezposrednie komunikaty, ktére kierowane sg do klientéw, czesto w

indywidualnym kontakcie, aby jak najszybciej uzyskac¢ bezposrednig reakcje, czyli odpowied?.

art. 172 ust. 1 Zakazane jest uzywanie telekomunikacyjnych urzqdzen koncowych i automatycznych
12
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systemdw wywotujgcych dla celow marketingu bezposredniego, chyba ze abonent lub uzytkownik

koncowy uprzednio wyrazit na to zgode.

ust. 3 Uzywanie srodkdw, o ktorych mowa w ust. 1, dla celdw marketingu bezposredniego nie moze

odbywac sie na koszt konsumenta.

3. Marketing a Ustawa o $wiadczeniu ustug drogg elektroniczng - bez wczesniejszej zgody
konsumenta nie mozna przesta¢ mu pocztg elektroniczng lub SMS niezamdwionych informacji

handlowych, czyli w praktyce takze reklam.

Art. 10. 1. Zakazane jest przesytanie niezamowionej informacji handlowej skierowanej do
oznaczonego odbiorcy bedqgcego osobq fizyczng za pomocg srodkdw komunikacji

elektronicznej, w szczegdlnosci poczty elektroniczne;.

2. Informacje handlowq uwaza sie za zamdwiong, jezeli odbiorca wyrazit zgode na
otrzymywanie takiej informacji, w szczegdlnosci udostepnit w tym celu identyfikujqgcy go adres

elektroniczny.

3. Dziafanie, o ktorym mowa w ust. 1, stanowi czyn nieuczciwej konkurencji w rozumieniu

przepisow ustawy, o ktérej mowa w art. 9 ust. 3 pkt 1.

Wysytanie maili zawierajqcych np. reklamy innych podmiotow niz wysytajgcy, powinny byc
pozyskiwane trzy od siebie odrebne i niezalezne oswiadczenia woli, w jednym uzytkownik
oswiadczatby, ze wyraza zgode w rozumieniu uodo, w drugim oswiadczatby, ze wyraza zgode
w rozumieniu usude, a w trzecim oswiadczatby, ze wyraza zgode w rozumieniu prawa

telekomunikacyjnego.

Trener przedstawi uczestnikom (w formie prezentacji) zagadnienia pozycji konsumenta w
prawie polskim: uprawnienia i obowigzki konsumenta, uprawnienia i obowigzki przedsiebiorcy.
Zaprezentuje strone internetowa Urzedu Ochrony Konkurencji i Konsumenta. Przedstawi inne formy
ochrony konsumentéw: pakiety ubezpieczenia, obcigzenie zwrotne na przyktadzie jednego z serwiséw

(np. Allegro).

Kazdy e-ustugodawca jest prawnie zobowigzany do stworzenia regulaminu (jako formy umowy
miedzy nim a e-ustugobiorcg — ustawa z 18/7/2002 o $wiadczeniu ustug drogg elektroniczng).

Sktadowe regulaminu powinny zawiera¢ m.in.:

® rodzajizakres ustug Swiadczonych,

e kwestie zwigzane z ochrong danych osobowych,

e wymagania techniczne niezbedne do korzystania z e-ustugi,

e warunki zawierania i rozwigzywania umow o $wiadczenie ustug,

e warunki reklamacji,

13
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e cel przetwarzania danych,
e zakres gromadzenia danych oraz dane firmy rejestrowe i adresowe,
e nieodptatne udostepnianie ustugobiorcy regulaminu przed zawarciem umowy o Swiadczenie

ustug.

Ow regulamin nie moze posiada¢ klauzul niedozwolonych. UOKIK -Rejestr klauzul niedozwolonych

Podstawowym obowigzkiem e-ustugodawcy jest jasne, klarowne, proste przedstawienie informacji o

np.:

e wtasciwosciach produktu/ustugi,

® f3cznej cenie lub wynagrodzeniu lub sposobie, w jaki bedg one obliczane, a takze optatach za
dostarczenie oraz innych kosztach,

® kosztéw zawarcia umowy,

e danych kontaktowych,

e kosztach, terminie, w jakim oferta lub informacja o cenie albo wynagrodzeniu majg charakter
wigzacy i sposobie dostawy,

® prawie odstgpienia od umowy, ze wskazaniem wyjatkow,

e minimalnym okresie, na jaki ma by¢ zawarta,

® minimalnym czasie trwania zobowigzan konsumenta wynikajgcych z umowy,

e prawie wypowiedzenia umowy jezeli czas trwania umowy nie jest okreslony, kazda ze stron
moze jg wypowiedzie¢ bez wskazania przyczyn, z zachowaniem miesiecznego okresu, chyba
ze strony okreslity go inaczej,

e kosztach zwrotu,

® 0 oprogramowaniu uzywanym przez e-ustugodawce do Swiadczenia ustugi elektroniczne;j -

informacja o ciasteczkach.
CWICZENIA:

1. Sprawd? regulamin dowolnego sklepu internetowego. Ocen, czy zawiera niezbedne elementy.
2. Sprawdz polityke prywatnosci. Ocen, czy zawiera niezbedne elementy.
1. Uczestnicy wybierajg dowolng forme kontaktu i podejmujg probe kontaktu z obstugg klienta

(kontakt nie musi by¢ zrealizowany).

KOMPETENCJIE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:

1. Woyszukiwanie informacji o towarach, ustugach.
UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:

1. Woysytanie, odbieranie poczty elektroniczne;.
2. Telefonowanie przez Internet i wideorozmowy przez Interne.t

14
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TEMAT 5 Rozumienie zjawisk i zagadnien dotyczacych tzw. fake news, hate, netykiety, ochrony

wizerunku oséb.
CELE TEMATU

OuU:

1. Zna podstawowe zasady ochrony danych i bezpieczenstwa informacji

2. Swiadomie zabezpiecza dane osobowe w sieci Internet i w urzadzeniach komunikacyjnych
(komputery, tablety, smartfony)

3. Wykorzystuje zabezpieczenia w urzgdzeniach komunikacyjnych przed zagrozeniami w sieci
Internet

4. Nabywa UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:
4.1. Zmienianie ustawien dowolnego oprogramowania.

5. Rozwija UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYINE:

5.1. Korzystanie z serwiséw spotecznosciowych.

CZAS: 60 min

PRZEBIEG ZAJEC:

Rozpoznawanie tresci szkodliwych oraz sposoby reagowania na nie.

Trener wyjasnia znaczenie poje¢. Na podstawie zaproponowanych materiatéw: filmow z
YouTube, portali poswieconych bezpieczenstwu oraz artykutow uczestnicy dyskutujg nad

zagadnieniem:

e hejt,
e trolling,
e seksting,

e patostreaming,

e tresci pornograficzne,

e tredci dyskryminacyjne

e tresci prezentujgce przemoc i okrucienstwo,

e tresci promujgce zachowania autodestrukcyjne.

Bezpieczne korzystanie z serwisdw spotecznosciowych.

Trener korzystajac ze swojej eksperckiej wiedzy przeprowadza uczestnikoéw poprzez
poszczegdlne portale spotecznosciowe, sprawdzajac ustawienia bezpieczeristwa i prywatnosci.

Uczestnicy wykonujg pod kierownictwem trenera czynnosci dotyczace bezpieczenstwa w sieci.
15
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Ustawienia prywatnosci serwisdw spofecznosciowych - zapoznanie z najwazniejszymi opcjami

ustawien Facebooka, YouTube’a, Instagrama.

1. Techniczne- ustawienia prywatnosci i bezpieczerstwa

Trener przeprowadza uczestnikdw poprzez
L . Szukaj
wybrane portale spotecznosciowe, pokazujac

opcje ustawien bezpieczenstwa i prywatnosci.

Uczestnicy podgazajgc za wskazowkami trenera, «” Ogoine
poznajg ustawienia poszczegdlnych portali. &3 Bezpieczenstwo i
logowanie
3 Twoje informacje na

Regulamin - tresci zakazane i zgtaszanie
naruszen.

Facebooku

B Prywatnosé

K= 0% czasu i oznaczanie
Lokalizacja

@ Biokowanie

B3 sezyk

(&] Rozpoznawanie twarzy

0 Powiadomienia
Telefon
Posty publiczne

2. Prawne -obrona przed hejtem - polskie prawo karne zna 2 przestepstwa $cigane z

urzedu oraz 2 $cigane z oskarzenia prywatnego:

Publiczne propagowanie ustrojow totalitarnych, nawotywania do nienawisci na tle rdznic
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).

Pomodwienie i zniestawienie (odpowiednio 212 i 216 kk) $cigane sg z oskarzenia prywatnego,
co oznacza, ze nalezy ztozy¢ na Policji wniosek o ukaranie tej osoby lub wystgpic¢ bezposrednio
do sadu z aktem oskarzenia. Tzw. lajkowanie; czy udostepnianie materiatow, ktorych nie
jeste$Smy autorami, a istniejg przestanki do zakwalifikowania ich jako tresci obrazliwych czy
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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 umdwiong zaptate za

pozowanie.
Zezwolenia nie wymaga rozpowszechnianie wizerunku:

® 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.

Trener wyjasnia zasady Netykiety

(Zrédto: WIKIPEDIA, https://pl.wikipedia.org/wiki/Netykieta ; dostep 05.03.2019)

CWICZENIA:

1. Uczestnicy odnajdujg opcje ustawienia widocznosci postu(PUBLICZNY-ZNAJOMI)),
znajdujg informacje o APLIKACJACH, ktdre 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 zawierajgce nastepujace stowa: ..... oraz wiacz Filtr wulgaryzméw.
4. Ustaw na swoim koncie Facebook opcje Zablokuj uzytkownikéw

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

hasta. Usun jedno z niepotrzebnie zapisanych haset.

KOMPETENCJE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

1. Instalowanie oprogramowania lub aplikacji.

2. Zmienianie ustawien dowolnego oprogramowania.
UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:

1. Korzystanie z serwisow spotecznosciowych.

TEMAT 6 Ochrona praw autorskich. Rodzaje licencji.

CELE TEMATU
17
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1. Wykorzystuje zasoby Internetu - bazy zdje¢, dzwiekdw aby zarzgdzac wizerunkiem/marketingiem
firmy: uaktualniac strone internetowg, fanpage’a w mediach spotecznosciowych

Zna podstawy prawa autorskiego i medialnego

Zna rodzaje licencji, na ktorych moga by¢ udostepnione tresci i oprogramowania

Wie, jak reagowac na naruszenie wtasnych praw autorskich.

Rozwija UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:

ok W

5.1. Kopiowanie lub przenoszenie pliku, folderu.
5.2. Wyszukiwanie informacji o towarach, ustugach.
6. Rozwija UMIEJETNOSCI Z\WIAZANE Z OPROGRAMOWANIEM:

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

CZAS: 40 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

szczegblnie uwage na stowniczek pojec i hasta:

e (Cytat

e Domena publiczna

e Dozwolony uzytek osobisty
® licencja

e Plagiat

e Prawa majgtkowe

e Prawa osobiste

e Utwor

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 dzieli¢ sie swojg
tworczoscig z innymi. W ciggu dziesieciu lat dziatalnosci Creative Commons zbudowata silng pozycje
na $wiecie poprzez intensywng promocje tworczosci oraz tworzenie warunkow legalnego dostepu do

débr kultury.

18


http://www.prawoautorskie.gov.pl/
https://creativecommons.pl/wybierz-licencje/

Fundusze Unia Europejska

ey akademia “F : ol
Europejskie [ ] kompstency EuropejskiFundusz [ %
L Y h ) .
Polska Cyfrowa cyfrowych Rozwoju Regionalnego

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 dwadch lub trzech

takich warunkow.

(Zrodto: 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 przeroznymi aplikacjami, poczqwszy od
prostych komunikatordw, przez rozbudowane kombajny graficzne, zaawansowane gry komputerowe,
po systemy operacyjne. Kazdy z tych programow objety jest umowq pomiedzy ich wydawcqg, a
konsumentami - nami. Umowa taka, nazywana jest potocznie licencjq. Dzieki temu samouczkowi

dowiesz sie jakie sq najczesciej stosowane rodzaje licencji i jaka jest ich charakterystyka.”

BOX- Najbardziej znana i najczesciej stosowana
licencja. Potocznie zwana - pudetkowg, 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.

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.

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 zakupi¢ petng
wersje produktu.
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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.

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 majatkowej z takiego oprogramowania
oraz jego modyfikowania.

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


https://creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons/

Fund usze
Europejskie
Polska Cyfrowa

Adware- Programy typu Adware najczesciej sa
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.

kompetenc)
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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/fag/Rodzaje-licencji,3.html?utm source=paste&utm medium=paste&utm campaign=chrome ;
dostep: 16.02.2019)

Trener i uczestnicy wymieniajg doswiadczenia oraz przykfady tego, jak kosztowne i

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

Reagowanie na naruszenie wtasnych praw autorskich.

Trener omawia najwazniejsze zasady postepowania:

1. jezeli naruszenie jest bezprawne, ale niezawinione:
a. zaniechania dziatania naruszajgcego prawa,
b. dopetnienia czynnosci potrzebnych do usuniecia skutkdow naruszenia,
w szczegolnosci ztozenia oswiadczenia o okreslonej tresci i formie (np. przeprosin).
2. jeslinaruszenie prawa do wizerunku byto nie tylko bezprawne, ale i zawinione, mozna

domagad sie rowniez zaptaty.

Podobnie w przypadku rozpowszechniania wizerunku osoby na nim przedstawionej bez zgody tej

osoby (art.83 prawa autorskiego).

1. W razie naruszenia autorskich praw majatkowych do utworu uprawniony moze zgdac od
osoby, ktdra naruszyta te prawa (art. 79 ust. 1-2 prawa autorskiego):
udokumentowania naruszenia (screen), takze poswiadczony notarialnie,

a.
b. zaniechania naruszania,

o

usuniecia skutkow naruszenia,

d. naprawienia wyrzgdzonej szkody — na zasadach ogdlnych albo poprzez zaptate sumy
pienieznej w wysokosci odpowiadajgcej dwukrotnosci, a w przypadku gdy naruszenie
jest zawinione to trzykrotnosci stosownego wynagrodzenia, ktére w chwili jego
dochodzenia bytoby nalezne tytutem udzielenia przez uprawnionego zgody na
korzystanie z utworu,

e. wydania uzyskanych korzysci.
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CWICZENIA
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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. 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

pomocg smartfonu.

W Canvie mozna zaprojektowac np. strone tytutowa.

3. Na stronie Canva.com znajduje miejsce opisu licencji. W przypadku bariery jezykowej wtagcza

automatyczne ttumaczenie strony.

KOMPETENCJE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:

1. Kopiowanie lub przenoszenie pliku, folderu
UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

1. Przenoszenie plikdw miedzy komputerami / urzgdzeniami
UMIEJETNOSCI ZWIAZANE Z OPROGRAMOWANIEM:

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

TEMAT 7 Wyszukiwanie tresci zwigzanych z rozwojem zainteresowan, kurséw e-learningowych,

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

Ou:

1. Woyszukuje tresci zwigzane z rozwojem zainteresowan - kursy e-learningowe, podcasty
tematyczne, platformy z zasobami do nauki dla przedsiebiorcéw.

2. Rozwija UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYINE:
2.1. Korzystanie z serwisow spotecznosciowych

3. Rozwija UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:

3.1. Wyszukiwanie informacji o towarach, ustugach

CZAS: 30 min

PRZEBIEG ZAJEC:

21



http://www.prawoautorskie.gov.pl/

*
*

Fundusze akademia Unia Europejska
Euro DEJSkI e .‘ kompetenc)i Europejski Fundusz . X

Polska Cyfrowa cyfrowych Rozwoju Regionalnego el

Trener prezentuje duze platformy e-learningowe:

1. Akademia PARP - portal szkoleniowy dla matych i srednich firm -: zagadnienia finansowe i
prawne, zarzgdzanie 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 Swiata. 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
(Zrédto: Wikipedia; dostep 19.02.2019).

4. TED marka konferencji naukowych organizowanych corocznie przez amerykanska fundacje
non-profit Sapling Foundation. Celem konferencji jest popularyzacja — jak gtosi motto — , idei

wartych propagowania”. Zrédfo: Wikipedia, dostep: 24-02-2019

5. TED events Polska.

6. TED Polska YouTube.
CWICZENIA:

1. Uczestnicy zaktadajg konta w portalach e-learnigowych. 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 serwisdw spotecznosciowych

TEMAT 8 Uzyskiwanie pomocy online (czat, email, wideorozmowa) przy korzystaniu z ustug firm

turystycznych, telekomunikacyjnych, bankéw, urzeddw itd.
Oou:
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1. Zatfatwia skutecznie sprawy prywatne, biznesowe, finansowe i urzedowe za posrednictwem
Internetu.

2. Rozwija UMIEJETNOSCI INFORMACYJNE:
2.1. Wyszukiwanie informacji na stronach administracji publiczne;j
2.2. Wyszukiwanie informacji o towarach, ustugach
3. Rozwija UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYINE:
3.1. Wysytanie, odbieranie poczty elektronicznej
3.2. Korzystanie z serwisdw spotecznosciowych
3.3. Telefonowanie przez Internet i wideorozmowy przez Internet

CZAS: 30 min

PRZEBIEG ZAJEC:

Trener zwraca uwage na standardowg opcje - zaktadke KONTAKT na wiekszosci portali
obstugujgcych klientéw. Trener na przyktadzie portalu Travelplanet.pl przedstawia opcje kontaktu z

klientem:

e chatbox,
e callPage - “czy chcesz, zebySmy do ciebie zadzwonili w 28 sekund?”,
e formularz kontaktowy (email),

e telefon,
Na przyktadzie mBanku prezentuje opcje:

e potaczenia wideo,

[ ] czatu na l\/lessengerze.
CWICZENIE:

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

przesyfa poczta elektroniczng do wybranego uczestnika.

KOMPETENCJE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:

1. Woysytanie, odbieranie poczty elektroniczne;j
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TEMAT 9 Prowadzenie profilu na Facebooku, YouTube, Twitterze, Instagramie.

OuU:

1.

Potrafi wykorzystac potencjat portali spotecznosciowych.

Rozwija UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

2.1. Instalowanie oprogramowania lub aplikacji.

2.2. Zmienianie ustawien dowolnego oprogramowania.

Rozwija UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:

3.1. Korzystanie z serwiséw spotecznosciowych

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

filmow, oprogramowania.

CZAS: 40 min

PRZEBIEG ZAJEC:

Trener charakteryzuje najpopularniejsze portale spotecznosciowe. Omawia ich specyfike.

Prezentuje sposoby zarzgdzania ustawieniami, prywatnoscig. Sposoby dodawania postéw, relacji,

transmisji na zywo, mozliwos¢ wstawienie, zareklamowania swojej strony internetowej na portalu

spotecznos$ciowym np. Facebook. Instruktor wspomina o ogromnym wptywie tzw. Social Media na

spoteczenstwo.

Tworzenie postow na Facebooku i

‘ Co slychac Sl

Instagramie i Twitterze.

A
Rozne oblicza mediow & Zdjecie/film g Oznacz znajomych
spotecznosciowych - prezentacja portali i @ Nestrojektywnosé © zomeidui si
ich specyﬂki: Transmisja wideo na zywo GIF
[ ] Facebook, 0 Ankieta @ Oznacz wydarzenie
e Twitter, “’ Wspoélne ogladanie o Popros o rekomendacije
¢ YOUTUbe Odpowiedz na pytanie E Lista

® |nstagram,
(&) Wesprzyj organizacie non profit

® Pinterest,

[} Linkedin, 0 B Aktualnosci 22 Znajomi v
e Tripadvisor.
° Q Twoja relacja &% Znajomi v
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Trener prezentuje Moj kanat YouTube - = [E3YouTube™
najwazniejsze funkcje oraz opcje. ’
Dodawanie filméow i Glowna

&  Naczasie

i@  Subskrypcje

B Biblioteka

0 Historia

© Do obejrzenia

iy Podoba mi sig

Ulubione

I
v

v Pokaz wiecej

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 postu.

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

KOMPETENCIE KLUCZOWE

UMIEJETNOSCI ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW:

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

UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE:

1. Korzystanie z serwisdéw spotecznosciowych.
2. Umieszczanie na stronie internetowej stworzonych przez siebie tekstéw, zdjec, muzyki, filmow,

oprogramowania.
TEMAT 10 Zatozenie konta w ePUAP i profilu zaufanego oraz wykorzystanie profilu zaufanego.

CELE TEMATU

ou
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1. Korzysta z dedykowanych dla biznesu ustug e-administracji.
2. Poznaje sposoby uwierzytelniania elektronicznego

3. Nabywa UMIEJETNOSC KORZYSTANIA Z UStUG PUBLICZNYCH:
3.1. Zatozenie konta w ePUAP i profilu zaufanego.
3.2. Uzycie profilu zaufanego w co najmniej 1 e-ustudze.

CZAS: 90 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.
1. Przebieg rejestracji w ePUAP.
Zasady zaktadania konta, wyjasnienie :

a. https://login.gov.pl/login/login?ssot=8iuogbfjilkkeb5lk1p4

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

c. https://epuap.gov.pl/wps/portal

Katalog spraw - przekierowuje do gtownych portali rzgdowych:

www.obywatel.gov.pl

www.biznes.gov.pl

WWW.praca.gov.pl

1

2

3

4. https://www.zus.pl/portal/logowanie.npi
5. CEIDG
6

7

8

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

o

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

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

1. skfadanie wniosku o dowdd osobisty,
2. zameldowanie,
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)
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Warto sktadac poprzez banki lub PUE ZUS,

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

KOMPETENCJE KLUCZOWE

UMIEJETNOSC KORZYSTANIA Z USLUG PUBLICZNYCH:

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

ZAKONCZENIE SZKOLENIA.
CELE MODUtU
1. Podsumowanie szkolenia przez OP i OU.

2. Ewaluacja szkolenia.

CZAS 30 min

PRZEBIEG

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

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

sie ankieta: badania.koduj.gov.pl.

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

szkolenie?
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