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Wstep

Akademia Lideréw Integracji Cyfrowej i Edukacji postawiata sobie za cel dostarczenie
praktycznej wiedzy i uzytecznych narzedzi lokalnym animatorom, zajmujgcym sie na co
dzien dziataniami edukacyjnymi wspierajgcymi rozwoj kompetencji cyfrowych Polakdw.
Nowatorska idea Akademii nie tylko data uczestnikom okazje do zdobycia czy doskona-
lenia umiejetnosci, ale rowniez pozwolita wypracowac zindywidualizowane rozwigzania,
gotowe do zastosowania w ich Srodowisku.

Program Akademii ALICE objat trzy kluczowe obszary: kompetencje liderskie, metody
e-integracji osob wykluczonych cyfrowo oraz edukacje medialng. Zajecia z tych obsza-
réw zrealizowano podczas czterech zjazdow, ktére odbyty sie w listopadzie i grudniu
2013 r. w Serocku pod Warszawa.

Zajecia przeprowadzono w formie wyktaddéw i interaktywnych warsztatow. Zrealizowano
je przy zastosowaniu nowoczesnych narzedzi metodycznych. Uczestnicy zaje¢ - we
wspotpracy z trenerami — przygotowali prace zaliczeniowe w formie Planu Dziatan Edu-
kacyjnych z zakresu kompetencji cyfrowych dla placowki czy instytucji, z ktorymi sg zwia-
zani.

Oddajemy w Panstwa rece ten poradnik, ktérego celem jest pomoc Liderom Cyfrowym
w prowadzeniu szkolen. Poradnik jest wynikiem pracy zespotu profesjonalnych trene-
réw, ktérzy prowadzili zajecia w Akademia Liderdw Integracji Cyfrowej i Edukacji i obej-
muje materiat w zakresie:

e roli lidera i jego funkcji w prowadzeniu projektéw, jego osobnosci i wptywu
na grupe realizujgcy projekt (rozdziat 1.1. Lider),

e ukazania od strony praktycznej potencjatu partnerstwa spotecznego jako sposobu
wzmachiania szans rozwojowych spotecznosci lokalnych i regionalnych (rozdziat
1.2. Partnerstwo),

e wspdtpracy z mediami na rzecz prowadzonych projektéw w lokalnym srodowisku
(rozdziat 1.3. Relacje mediowe dla poczatkujgcych),

e praktycznego planowania i realizacji projektu na rzecz okreslonego Srodowiska
lokalnego (rozdziat 2.1. Lider),

e roli, jakg odgrywa w projekcie koordynacja dziatan, monitoring i ewaluacja oraz
zwigzane z tym umiejetnosci (rozdziat 2.2. Koordynacja dziatan, monitoring i ewa-
luacja),

e wigczenia cyfrowego osdb z niepetnosprawnoscig, tu szczegdlnie skupiono sie
na wykorzystaniu prostych narzadzi, jakie daje system Windows (rozdziat 3.1.
Wtgczenie 0séb z niepetnosprawnoscia),

e wigczenia cyfrowego oséb 50+, w ktérym szczegdlng uwage zwrdcono na to,
jak specyficzna jest ta grupa i jak sobie z tym radzic¢ (rozdziat 3.2. Wigczenie osdb 50+),




podstawowych kompetencji cyfrowych i ich znaczenia dla jednostki funkcjonu-
jacej we wspotczesnym spoteczenstwie (rozdziat 4.1. Podstawowe kompetencje
cyfrowe),

e-learningu jako formy nauczania na odlegtos¢ z wykorzystaniem platformy (roz-
dziat 4.2. E-learning),

grywalizacji, czyli gier, ktére obecnie cieszg duzg popularnoscia i coraz czesciej
petnig funkcje edukacyjne (rozdziat 4.3. Grywalizacja),

dziatalnosci medialabdw, jeszcze mato popularnej metody aktywnosci tgczacej
kulture, technologie i edukacje (rozdziat 4.4. Medialaby),

bezpieczenstwa i prawa w sieci, a w szczegélnosci skupiono sie na problemie udo-
stepniania swoich danych i zostawiania cyfrowych sladow w sieci (rozdziat 5. Bez-
pieczenstwo i prawo w sieci),

otwartych zasobow sieci i mozliwosci korzystania z nich (rozdziat 6. Otwarte zaso-
by edukacyjne i otwarte licencje),

mozliwosci finansowania projektdw w ramach réznych zrédet grantowych i poza-
grantowych (rozdziat 7. Zrédta finansowania).




_ 1. Lider Integracji Cyfrowej i Edukacji

Akademia Lideréw Integracji Cyfrowej i Edukacji — ALICE stawia sobie za cel dostarczenie
praktycznej wiedzy i uzytecznych narzedzi animatorom lokalnym, zajmujacym sie na co
dzien dziataniami edukacyjnymi wspierajgcymi rozwoj kompetencji cyfrowych Polakdw.
Ci lokalni animatorzy wskutek pogtebienia swoich kompetencji z zakresu trzech kluczo-
wych obszaréw:

e kompetencji liderskich,
e metody e-integracji oséb wykluczonych cyfrowo,
e edukacji medialnej

mogg stac sie Liderami Integracji Cyfrowej. Tacy liderzy, précz kompetencji zwigzanych
z zarzadzaniem, powinni mie¢ wiedze i umiejetnosci z zakresu technologii informacyj-
nych, a takze wspdtpracy z lokalnymi mediami. Muszg byc¢ tak przygotowani, jakby pro-
wadzili niewielkie firmy szkoleniowe.

1.1. Lider

Kim jest lider?

Co odrdznia lidera od menedzera, przywddcy, mentora, kierownika, animatora, koor-
dynatora czy po prostu szefa. Jest w nim cos szczegdlnego, nie jest to wytgcznie funkcja
W organizacji, np. przedsiebiorstwie czy szkole, lecz takze pewne cechy osobowosci.
Przeciez nie kazdego szefa uwazamy za lidera, cho¢ na pewno warto bytoby aby kazdy
szef liderem jednak byt. W innym wezszym znaczeniu stowo lider oznacza kogos, kto
przoduje w rankingu. Na przykfad firmy czesto uzywajg okreslenia lider, majac na mysli
osoby, ktdre osiggajg najlepsze wyniki w pracy. Czasem wprost mowig o liderach sprze-
dazy. Bycie najlepszym, bycie liderem jakiegos rankingu czy to w biznesie, czy w sporcie
nie jest jednak tym samym, co bycie liderem w grupie dgzgcej do zmiany spotecznej.

Co odrdznia lidera od pozostatych aktywnych obywateli?

e Po pierwsze misja: lider musi mie¢ jasno okreslong misje, musi tez umiec te misje
przetozyé na wizje, czyli wiedzie¢, w jakim kierunku is¢ i jakich uzy¢ zasobow.
Przyktadem lidera opartego na takiej jasnej misji byt Mahatma Gandhi - jego
misjg byto odzyskanie niepodlegtosci Indii i wiedziat, ze stanie sie to bez uzycia
przemocy.

e Po drugie motywacja. Lider powinien mie¢ nie tylko wybitnie silng motywacje
do dziatania, ale tez powinien by¢ Zrédtem motywacji dla innych. To do niego
grupa powinna odwotywac sie w razie ktopotdw, on pierwszy dostrzega znieche-
cenie, stara sie temu zaradzic¢ i prowadzi grupe do nastepnych zadan. Nie uda sie
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ci pociggnac za sobg grupy, jesli sam nie bedziesz przekonany o stusznosci tego,
co robisz czy nie bedziesz wierzyé w ogromng wage sprawy, na rzecz ktérej dzia-
tasz. ,,Musisz by¢ przekonany, ze to sie da zrobi¢, musisz tryska¢ optymizmem
i zaraza¢ nim innych (...)”%. Oczywiscie, ludzie muszg ci takze ufac. tatwo to osig-
gnac wtedy, kiedy jestes Swiadomy swoich celéw liderem i dziatasz dla dobra
wiekszosci. Jesli ludzie beda uwazali twoje intencje za szczere, zaufajg ci jako
liderowi.

e Po trzecie charyzma. Lider musi promieniowaé, musi mie¢ zdolnos$¢ do tego,
by grupa poddata sie internalizacji, czyli uznawata i przyjmowata jako wtasne jego
misje i wizje, by podziwiata jego determinacje i skutecznos¢ w dazeniu ku wspol-
nie wyznaczonym celom. Czy charyzmy da sie nauczy¢? Wydaje sie, ze charyzma
to co$ wiecej niz socjotechniczne umiejetnosci, nie zalezy tez od typu osobowo-
$ci. Najogodlniej osobowos¢ mozna zdefiniowad jako wzglednie staty, wewnetrznie
spojny sposéb funkcjonowania danej jednostki. To wtasnie osobowos¢ jest 7ro-
dtem indywidualnych réznic miedzy ludzmi. Poréwnaj, jak bardzo rdzinig sie
osobowosciami Dalajlama, Jacek Kuron czy Martin Luther King, a jednak potrafili
porwac ludzi do dziatania.

e Po czwarte kompetencje. Lider musi by¢ kompetentny, zna¢ sie na swojej pracy,
grupa musi wiedzie¢, ze swoje zadania lider zrealizuje w sposéb profesjonalny
i skuteczny. Liderowi, jak kazdemu cztowiekowi, ktory podejmuje dziatanie, moze
cos$ sie nie udaé. Nie bedzie to zapewne duzym problemem dla spdjnosci grupy,
jesli twoje intencje byty szczere, a ze zdarzenia wyciggniesz lekcje dla siebie.

Wszystko, corobiliderito, w jakisposdb dziata, ma wptyw na pozostatych cztonkéw zespo-
tu. Jako lider musisz upewnic sie, ze kazdy cztonek grupy ma zadanie odpowiadajace jego
aspiracjom, umiejetnosciom i jest zgodne z jego systemem wartosci. Oprocz kierowania
dziataniamiwspdtpracownikéw, zwrécé rowniez uwage naich oczekiwaniach wobec grupy.
Poznaj indywidualne cechy kazdego wspotpracownika i zadaj sobie pytanie: czy miejsca
jakie zajmuje w grupie, zadania, ktére realizuje, sg dla niego odpowiednie i czy jest z tego
zadowolony. Korzystaj z wiedzy i doswiadczenia innych, angazuj ich do podejmowania
decyzji wtedy, kiedy osiggniecie celu nie bedzie wytgcznie twoim celem, a wartoscig
catej grupy. Nie ma jedynie stusznego sposobu dziatania lidera. W zaleznosci od sytuacji
rozne decyzje mogg przyniesc réwnie dobry efekt. Musisz znalez¢ wtasng droge.

Jesli chcesz poszerzy¢ swojg wiedze dotyczacg bycia liderem oraz pracy z grupg jako
lidera, warto zapoznac sie z podang literatura:

e Rusell E. Palmer: Przywddztwo doskonate. Oficyna a Wolters Kluwer Business,
Warszawa 2010

e Joan Morques: Lider(ka) z krwi i kosci Swiadome przywddztwo. GWP, Sopot 2013

e John C. Maxwell: Tworzy¢ liderow, czyli jak wprowadzac innych na droge sukcesu.
Wydawnictwo Medium, Warszawa 1995

1 Joan Morques: Lider(ka) z krwi i kosci. Swiadome przywédztwo. GWP, Sopot 2013, s. 32




Scenariusz warsztatu

Zaproponowane zajecia oparte sg na wykorzystywaniu doswiadczenia, ktére ma grupa
i jej poszczegdlni cztonkowie. Kazdy z uczestnikdéw musi znalezé miejsce i czas do swo-
bodnej wypowiedzi zaréwno na forum, jak i w mniejszych grupach. Nie zmuszaj jednak
uczestnikéw do wypowiedzi, poniewaz dla czesci oséb moze to by¢ bardzo stresujgce.

Przed przeprowadzaniem ¢wiczen umoéw sie z uczestnikami na pewne zasady pracy
- przygotuj kontrakt. Spiszcie zasady, ktére bedg was obowigzywaty — ciebie jako prowa-
dzacego i kazdego uczestnika szkolenia.

Pamietaj o regule ,czterech Scian”, czyli nieprzekazywania poza grupe informacji uzyska-
nych w trakcie spotkania oraz o zasadzie szczerosci.

Ustalenie tych zasad pozwoli uczestnikom poczu¢ sie pewniej i swobodniej. Zwiekszy
to ich zaangazowanie w ¢wiczenia. Warsztat mozesz przeprowadzi¢ wsrdd réznych
grup zarowno pod wzgledem wieku, jak i doswiadczenia w pracy z grupg. Zajecia doty-
czgce bycia liderem mozesz potraktowac jako wstep do zaje¢ dotyczgcych: komunikacji,
motywacji, planowania czy pracy z grupa. Warsztat przewidziany jest na dwie godziny.

Cwiczenie 1. Kto jest liderem?

Cel ogdlny ¢wiczenia: poznanie cech osobowosci lidera.
Srodki dydaktyczne: flipchart, mazaki.
Czas realizacji: 30-40 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia:

1. Chcac ,odczarowad” bycie liderem, zastanow sie z grupg nad tym, ktore ze
znanych oséb z historii i wspdtczesnej uwazacie za liderow. Mogg to by¢ osoby
z pierwszych stron gazet, dziatacze spoteczni, przewodnicy duchowi czy religijni.
Osoby wypisz na jednym flipcharcie.

2. Nastepnie podziel grupe na mniejsze zespoty i popros kazdy z nich o wybor jednej
z 0s6b i narysowanie jej. Zaznacz, ze na rysunku powinny zosta¢ zaakcentowane
cechy (osobowos¢), ktore grupa uwaza za charakterystyczne dla tego lidera. Cho-
dzi gtdéwnie o cechy osobowe, a nie o wyglad, na przyktad duze uszy jako oznaka,
ze stucha ludzi.

3. Potem omowecie na forum prace poszczegdlnych grup. Zastandwcie sie wspdlnie,
ktére cechy powtarzajg sie u roznych lideréw, a jakimi cechami sie réznia.

4. Naforum zastandéwcie sie, co ludziom przeszkadza w byciu liderem, dlaczego oba-
wiajg sie nazywania siebie liderem. Cechy te wypiszcie na flipcharcie.

5. Na forum omdwcie, ktéry z wymienionych w pierwszej czesci ¢wiczenia lider mogt
mie¢ lub miat podobne obawy i trudnosci.

6. Zastandwcie sie wspdlnie, co takiego niezwyktego jest w liderach, ze nie przejmuja
sie przeciwnos$ciami i podejmujg dziatanie. Moze sg to cechy, ktore ma kazdy
z nas, tylko z réznych powoddw ich nie ujawnia.
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Cwiczenie 2. Oczekiwania

Cel ogdlny ¢wiczenia: poznanie oczekiwan grupy wobec lidera.

Srodki dydaktyczne: flipchart, mazaki, przygotowana pomoc do ¢wiczenia: wypisane na
kartce rézne cechy charakteru i zachowania (ok. 20 bardzo réznorodnych przyktadow),
np. uczciwa, potrafi uwaznie stucha¢, ma duzg wiedze, lubi sie bawic.

Czas realizacji: 40 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia:

7. Podziel uczestnikdw na grupy i rozdaj kartki z pomocg do ¢wiczenia (wypisanymi
cechami).

8. Popros kazdg grupe, aby zastanowita sie nad 8-10 najwazniejszymi cechami,
ktérych wymagajg — ich zdaniem - od lidera cztonkowie jego zespotu.

9. Po wykonaniu zadania popros o wytypowanie 4-5 kluczowych cech z wczesniej
wybranych.

10. Na forum kazda grupa wypisuje wybrane cechy na flipcharcie.

11. Teraz waszym zadaniem jest wspdlny wybdr na forum 5 najwazniejszych cech
sposrod tych wytypowanych przez grupy. Omoéwcie doktadnie wasze wybory, dla-
czego dane cechy sg waszym zdaniem takie wazne.

1.2. Partnerstwo

Spotkac sie to poczgtek, zgodzic sie to postep, pracowac razem to sukces.
Henry Ford

Inspiracjg do przeprowadzenia szkolen z zakresu budowania partnerstw lokalnych niech
bedzie powyzszy cytat.

Cel szkolenia to ukazanie potencjatu partnerstwa spotecznego jako sposobu wzmacniania
szans rozwojowych spotecznosci lokalnych i regionalnych.

Warsztat ma stuzy¢ pogtebieniu wiedzy, umiejetnosci, wrecz kompetencji uczestnikdéw
w zakresie budowania partnerstw lokalnych na bazie identyfikacji zasobdéw, potrzeb
srodowiska lokalnego i kreowania pomystéw na wspdlne partnerskie dziatania w celu
rozwigzywania lokalnych problemdw spotecznych. Temat szkolenia obejmuje praktycz-
nie ,zdobywanie narzedzi” do budowania partnerstw realizujgcych dziatania na rzecz
lokalnych spotecznosci.

Czym jest partnerstwo?

Partnerstwem mozna nazwac platforme wspdtpracy roznych partnerdw, ktorzy wspdinie
w sposob systematyczny, ciggty i z wykorzystaniem bardzo czesto innowacyjnych metod
i srodkow, realizujg okreslone dziatania na rzecz spotecznosci lokalnej. To zwigzek pod-
miotow dziatajacych wspdlnie, majacych wspdlng misje i wizje, nastawionych na osia-
gniecie okreslonych celdéw.




Partnerzy

Partnerzy powinni by¢ zainteresowani rzeczywistg i efektywna, a nie tylko deklaratywna
wspotpracg. Partner to nie podwykonawca, to rzeczywisty podmiot zaangazowany
w realizacje wspdlnego dziatania, misji, wizji za pomocg okreslonego planu dziatania
i wspdlnie realizowanego projektu.

Trojkat wspotpracy na rzecz partnerstwa lokalnego

| sektor Il sektor lll sektor
samorzad terytorialny biznes organizacje pozarzgdowe
administracja publiczna lokalne firmy prywatne (NGOs)

Koalicja podmiotdw reprezentujgcych rézne sektory pozwala na efektywne wydatkowa-
nie srodkéw oraz realne rozwigzywanie problemdw spotecznych, szczegdlnie spotecz-
nosci lokalnych. Niezwykle cenna jest zréznicowana perspektywa wszystkich partnerdw,
dzieki ktérej sg oni bardziej sSwiadomi problemu, ktory chcg rozwigzad.

Opisane w tym rozdziale szkolenie dedykowane jest pracownikom Publicznych Punktéw
Dostepu do Internetu (PIAP-6w), bibliotek, organizacji pozarzadowych i wszystkim tym,
ktérzy sg zaangazowani w dziatania na rzecz spotecznosci lokalnych, grup wykluczonych
cyfrowo, a nierzadko rowniez spotecznie.

Szkolenie przygotowano na 6 godzin dydaktycznych.

Scenariusz warsztatu

Celem gtéwnym warsztatu jest zachecenie uczestnikéw do wspdlnego dziatania i poka-
zanie im korzysci, jakie z tego wynikaja.

Celem warsztatu jest réwniez przekazanie uczestnikom szkolenia idei oraz formalnych
zasad tworzenia partnerstw oraz ukazanie potencjatu partnerstwa spotecznego jako
sposobu wzmacniania szans rozwojowych spotecznosci lokalnych i regionalnych.

Wskazane jest, by przed pierwszym ¢wiczeniem zrobic uczestnikom warsztatu rozgrzew-
ke, by lepiej sie poznali i wprowadzi¢ dobrg atmosfere do wspdlnej pracy. Mozesz na
przyktad prosi¢ wszystkich o przedstawienie sie w rundce (moze to by¢ tzw. ,rundka
z zaproszeniem”, tzn. osoba, ktéra mowi, wybiera nastepng). Niech wszyscy podadza
swoje imiona i przynajmniej jedng, krotkg informacje na swoéj temat, np. z jakiego sg
wojewddztwa, moze z jakiej gminy, czy majg jakies$ zwierzatko.

Cwiczenie 1. Partnerstwa — doswiadczenia uczestnikéw szkolenia

Cel ogdlny ¢wiczenia: poznanie doswiadczen réznych spotecznosci w zakresie budowa-
nia partnerstwa.

Srodki dydaktyczne: brak.

Czas realizacji: 40-45 minut.
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Etapy realizacji ¢wiczenia:

1.

Zadaj uczestnikom szkolenia pytanie o ich doswiadczenia w zakresie budowania
partnerstw i realizacji wspdlnych dziatan.

Uczestnicy po kolei dzielg sie swoimi doswiadczeniami.

Na tym etapie wazne jest, aby uczestnicy zobaczyli, jakie majg roznorodne
doswiadczenia i spojrzenie na budowanie partnerstw. Teraz poruszamy rowniez
temat budowania partnerstw formalnych i nieformalnych, nawigzujac do przykfa-
dow, jakie podajg uczestnicy.

Pytania pomocnicze:

e Jakie macie doswiadczenia w realizacji dziatan w partnerstwie?
e Zjakimi parterami wspotpracujecie?
e Jaki to typ partnerstwa?

Cwiczenie 2. Przedstawienie typow partnerstw i stowniczka partnerstwa

Cel ogdlny ¢wiczenia: postugiwanie sie podstawowymi pojeciami z zakresu partnerstw.
Srodki dydaktyczne: tablica korkowa, szpilki, etykiety z nastepujacymi napisami:

B jak beneficjent

F jak finanse

G jak grupa sterujaca
L jak lider

U jak umowa

W jak wspotpraca

Z jak zadania

Czas realizacji: 20-30 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia:

1.

Przedstaw, co nalezy rozumie¢ pod kazdym z podanych poje¢. Omawiajgc dane
pojecie, wez odpowiednig etykiete, a nastepnie przyczep jg do tablicy.
Beneficjent projektu — osoby, dla ktorych realizowane jest przedsiewziecie,
wspolne dziatanie, czyli grupa docelowa. Przyktad: grupa oséb wykluczonych
cyfrowo, np. osoby niepetnosprawne.

Finanse — srodki, z ktérych mozna finansowac¢ projekt, wspdlne dziatania — wska-
zanie, z jakich srodkow, jakie granty.

Grupa sterujgca - organ wspierajgcy kierownictwo przedsiebiorstwa (organiza-
cji) w jego dziataniu. Dotyczy to gtdwnie podejmowania strategicznych decyzji
w zakresie przysztej realizacji projektow inwestycyjnych podmiotu. Podejmuje on
decyzje o tym, ktory z przedstawionych w danym momencie projektéw ma by¢
wcielony w zycie, a ktory nie. Grupa sterujaca jest odpowiedzialna za dfugotermi-
nowe zarzgdzanie projektem i jego monitoring.

Lider —ta strona partnerstwa, ktéra jest liderem projektu (formalnie i nieformalnie).




Umowa — formalizacja ustalen z poziomu umowy formalnej, okreslenie zasad
tworzenia formalnych umaow.

Wspotpraca — ustalenie zasad wspotpracy i jej uszczegdtowienie oraz odpowie-
dzialnosci — wptywa to na jakos¢ dziatarnh wykonywanych w partnerstwie.

Zadania — okreslenie szczegdtowych dziatan we wspdlnie realizowanym projekcie,
inicjatywie.

Potem wez jedng z etykiet i podaj uczestnikowi szkolenia, niech wtasnymi stowami
wyjasni wypisane na etykiecie pojecie, a nastepnie niech sam wybierze kolejng
etykiete i da jg wybranej osobie. W ten sposéb nastgpi utrwalenie pojec.

Cwiczenie 3. Korzysci z budowania partnerstwa

Cel ogdlny ¢wiczenia: poznanie korzysci w zakresie budowania partnerstwa, a w efekcie
wzmocnienie motywacji do realizacji takich przedsiewziec.

Srodki dydaktyczne: duze arkusze papieru, mazaki.

Czas realizacji: 30-40 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia:

1.

Zréb krétki wstep na temat korzysci z budowania partnerstwa, nawigzujgc
do przyktadow podanych podczas wykonywania ¢wiczenia 1.

Podziel uczestnikdw na kilkuosobowe grupy i popros, by kazda z grup wypisata
na arkuszach papieru liste korzysci, jakie daje realizacja dziatan w partnerstwie.

Po zakonczeniu pracy przedstawiciele kazdej z grup prezentujg na forum swoje
listy i omawiajg je z pomocg cztonkdw grupy.

Po prezentacji warto pogrupowac te korzysci i wskazac, ze:

e Aktywizujg organizacje, osoby wazne dla spotecznosci lokalnej w celu wspél-
nego rozwigzywania istniejgcych problemaow.

e Stymulujg i promuja dziatania zgodne z priorytetami lokalnymi.

e Pracujg z potencjalnymi odbiorcami publicznych lub rzgdowych programadw.

e Pomagajg mieszkaricom lokalnych spotecznosci w korzystaniu z programow.

e Wspomagajg lokalne grupy w ubieganiu sie o granty i budowaniu innowacyj-
nego podejscia do problemoéw i metod ich rozwigzywania.

e Trafniejsze rozpoznanie potrzeb i problemdéw grup docelowych, a przez to
poprawa efektywnosci dziatania.

e Efekt synergetyczny wynikajacy z potgczenia sit.

e Szerszy zasieg oddziatywania.

e Wieksze mozliwosci wygospodarowania wktadu wtasnego.

e Skuteczniejsza promocja i upowszechnianie projektu.

e Wzmocnienie potencjatu wewnetrznego partneréw (podnoszenie umie-
jetnosci kadr, rozwdj zawodowy pracownikéw, poszerzanie liczby kontaktéw,
budowanie marki i wiarygodnosci wtasnego podmiotu).
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e Lepszy dostep do informacji i réznych sieci wspotpracy.
e Wzrost wiarygodnosci partnerow.
e Wiekszy dostep do réznych zasobdw.

4. Jako ostatni etap sprébujcie wspdlnie wybrac¢ pie¢ najwazniejszych korzysci.
Tu warto sprowokowac¢ dyskusje, by dojs¢ do wniosku, ze taki ranking nie jest
mozliwy, bo trzeba by byto zna¢ wszystkie uwarunkowania danego projektu
i dodatkowo — potrzeby spotecznosci lokalne;.

Cwiczenie 4. Formalne zasady budowania partnerstwa

Cel ogdlny ¢wiczenia: poznanie elementéw umowy partnerstwa i ich znaczenia.
Srodki dydaktyczne: duzy arkusz papieru, mazaki.
Czas realizacji: 30-40 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia:

1. Omow najwazniejsze elementy okreslone w umowie partnerstwa:

e Cel partnerstwa.

e Obowigzki lidera projektu.

e Zadania i obowigzki partneréw w zwigzku z realizacjg projektu.
e Zasady zarzadzania finansami.

e Zasady komunikacji i przeptywu informacji w partnerstwie.

e Zasady podejmowania decyzji w partnerstwie.

e Petnomocnictwo do reprezentowania partneréw przez lidera.
e Zasady wewnetrznego monitorowania i kontroli.

e Zakres odpowiedzialnosSci partnerow wobec osdb trzecich.

2. Réwnolegle (podczas omawiania wymienionych wyzej zagadnien) lub po ich omé-
wieniu sprébuj wspdlnie z uczestnikami szkolenia sporzadzi¢ notatke graficzng
na ten temat, np. mape mysli.

Cwiczenie 5. Identyfikacja probleméw lokalnych, ktérych rozwigzaniem bedzie
realizacja projektu z wybranym parterem

Cel ogdlny ¢wiczenia: wprowadzenie uczestnika do myslenia o budowaniu partnerstw
jako dziataniu odpowiadajgcym na lokalne problemy. W wyniku ¢éwiczen uczestnik po-
winien umiec¢ zidentyfikowad lokalne trudnosci, grupe docelowg, dla ktérej mogg byc
realizowane dziatania w partnerstwie, rozwing¢ kreatywnos¢ w spojrzeniu na sposoby
rozwigzywania lokalnych trudnosci spotecznych.

Srodki dydaktyczne: kartki, dtugopisy.

Czas realizacji ¢wiczenia: 20 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia:

1. Popro$ uczestnikdw, aby kazdy z nich samodzielnie zidentyfikowat i wypisat
kilka propozycji na temat: POTRZEBY W MOJEJ MIEJSOWOSCI. Zadaj pytania
pomocnicze:




e (Czego potrzebujg ludzie?
e (Czego im brakuje?
e Co wniostoby nowa wartos¢?

2. Losowo wybierz kilka 0séb, by przedstawity swoje prace. Zapytaj, czy ktos jeszcze
chce podac wypisane potrzeby. Jesli jest chetna osoba, niech wymieni potrzeby.

3. Podsumuj te potrzeby, czy sg jakies wspdlne, czy sg gtéwnie zdeterminowane lo-
kalnymi warunkami.

Cwiczenie 6 . Przedstawienie zasady ,,5W” przy projektowaniu dziatan oraz analizy
interesariuszy projektu

Cel ogdlny ¢wiczenia: rozwijanie umiejetnosci projektowania dziatan w partnerstwach.
Srodki dydaktyczne: flipchart, mazaki, prezentacja multimedialna.
Czas realizacji: 60 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia:

1. Woprowadzajac to ¢wiczenia, odnies sie do ¢wiczenia 5 — warto, by grupy wybraty
potencjalnego partnera do realizacji przedsiewziecia zaspokajajgcego jedna
ze wskazanych w tym ¢wiczeniu potrzeb.

2. Podziat uczestnikdw na grupy i daj im kartki z zapisanym obszarem 5W. Kazda
grupa okresla mozliwos¢ realizacji dziatan projektowych z wybranym parterem.

WHAT/CO
Co planujemy zrobi¢ — konkretne dziatania?

Dla kogo sg nasze dziatania?

Jakie formy naszych dziatan wybieramy?

Czy formy, ktére wybieramy, s3 odpowiednie dla naszych odbiorcow?
WHY/DLACZEGO

Dlaczego chcemy zrobi¢ wtasnie cos takiego?

Jakie sg nasze osobiste motywacje?

Dlaczego uwazamy, ze warto zrealizowac nasze przedsiewziecie?
WHERE/GDZIE

W jakim miejscowosci planujemy nasze dziatania? Dlaczego wtasnie tam?
Gdzie bedziemy dziata¢? Gdzie bedziemy sie spotykac?

Gdzie bedziemy prezentowac nasze dziatania?

Czy miejsce naszych dziatan jest atrakcyjne dla grupy, dla ktérej dziatamy?
WHEN/KIEDY

W jakim czasie planujemy nasze dziatania?

Jakie dni/godziny/miesigce wybieramy i dlaczego?

Czy czas naszych dziatan bedzie dobry/odpowiedni/ciekawy dla naszych odbiorcow?

17



18

WHAT FOR/PO CO

Co chcemy osiggngc?

Czy naszym celem jest jakas zmiana — jesli tak to jaka?

Na co liczmy?

Czego sie obawiamy?

Po czym poznamy, ze nasz projekt udat sie/nie udat?

W jaki sposob bedziemy dokumentowacd nasze dziatania?

Co sie stanie, kiedy nasz projekt sie zakoriczy? Czy bedziemy dziata¢ dalej?

3. Omodwienie pomystéw na realizacje wybranych dziatan w partnerstwie. Kazda
grupa przedstawia swoj projekt. Podsumuj prace i podkredl, ze wtasnie wszyscy
zaprojektowali dziatania w partnerstwie.

1.3 Relacje mediowe dla poczatkujacych

Relacje mediowe (media relations) to stata wspdtpraca ze Srodkami masowego przeka-
zu. Srodkami masowego przekazu (ang. mass media) nazywamy prase, radio, telewizje
oraz internet. Gtéwnym celem kontaktéw z mediami, a doktadnie z dziennikarzami, jest
przekazywanie informacji na temat swojej organizacji pozarzgdowej. Informujgc media,
a witasciwie — za posrednictwem dziennikarzy — opinie publiczng o dziatalnosci i doko-
naniach organizacji, jednoczesnie ksztattujemy jej wizerunek, czyli prowadzimy dziatania
public relations.

Dlaczego relacje mediowe?

Warto zastanowi¢ sie, dlaczego organizacje pozarzagdowe powinny utrzymywac sta-
te kontakty z przedstawicielami medidéw, czyli angazowac sie w relacje mediowe.
Odpowiedz? jest prosta: dla Ill sektora, stale zmagajgcego sie z brakiem pieniedzy, to
wtasciwie jedyna, niskokosztowa metoda zwrdcenia uwagi na swojg dziatalnosc i pro-
blem, ktérym zajmuje sie dana organizacja. lll sektor nie ma pieniedzy na ogtoszenia
reklamowe, a poza tym informacje w mediach, ktdre sg efektem dziatar public relations,
sg zawsze znacznie bardziej wiarygodne niz jakiekolwiek reklamy.

Oczywiscie, jest i druga strona medalu: wykorzystujgc relacje mediowe do umieszczenia
istotnych informacji na temat dziatalnosci naszej organizacji, nie mamy kontroli ani nad
tym, kiedy i gdzie pojawi sie traktujgca o tym publikacja, ani—co gorsza —jaki ostatecznie
bedzie miata wydzwiek.

Jaki cel chcemy osiggngé poprzez relacje mediowe?

Wiele organizacji pozarzgdowych w dalszym ciggu zachowuje sie tak, jakby wecigz
aktualne byto stare powiedzonko ,siedZ w kacie, a znajdg cie”. Tymczasem, jesli sami
nie zadbamy o zaprezentowanie tego, co i dla kogo robimy oraz o nagtosnienie swojej
dziatalnosci, trudno przypuszczad, ze zrobig to inni. A jesli nie bedziemy méwili o organi-




zacji, nikt sie nami nie zainteresuje, nikt nie zechce ofiarowa¢ nam 1% podatku, nikt nie
nawigze z nami wspoétpracy, ani nie zostanie naszym wolontariuszem.

Jednym stowem trzeba wylez¢ z kata i pokazac sie Swiatu.

Czy chcemy przemawiac do opinii publicznej w catej Polsce, czy wazniejsze sg dla nas
spotecznosci lokalne? OdpowiedzZ na to pytanie wynika ze specyfiki problemu, ktorym
zajmuje sie nasza organizacja pozarzgdowa. Stosownie do rangi i skali zjawiska, wybie-
rzemy media ogdlnopolskie lub lokalne.

Niezaleznie jednak od tego, jakie media zainteresujemy, wazne jest, aby spoteczeristwo
znato naszg organizacje i wiedziato, co robimy oraz jakie sg efekty naszych poczynan.
W ten sposdb konksekwentnie budujemy wizerunek organizacji i swiadomos$¢ marki,
ktdrg ta organizacja, badz jej liderzy reprezentuja.

Formy wspotpracy z dziennikarzami

Najwazniejsze sg rozmowy i bezposredni kontakt. Ten ostatni nie zawsze musi przybrac
forme umdwionego spotkania, mogg to byc rowniez spotkania nieformalne (np. podczas
konferencji, seminariow organizowanych przez kogos$ innego, takze podczas uroczysto-
Sci). Wszedzie tam, gdzie spotykasz przedstawicieli medidéw, warto nawigzywac z nimi
kontakt, warto rozmawiac, zostawi¢ swoj telefon, wiztytowke itp.

Réwnie wazng rzeczg jest umiejetnosé wiasciwego i szybkiego reagowania na jakiekol-
wiek préby kontaktéw ze strony dziennikarzy. Jesli dziennikarz dzwonilub pisze do ciebie,
aby uzyska¢ jakas informacje, nigdy go nie zbywaj, nie lekcewaz, nie udzielaj odpowiedzi
na zasadzie ,na odczep”. Przeciwnie potraktuj go powaznie, udziel wszelkich informacji,
przygotuj mu dodatkowe materiaty. BgdZz pewna/pewny, ze dziennikarz to zapamiegta
i w przysztosci jeszcze nieraz zwrdci sie do ciebie po pomoc.

Pamietaj takze o zapraszaniu przedstawicieli medidw na organizowane przez ciebie
debaty, spotkania, ale takze na stoisko twojej organizacji na targach i imprezach.

Jesli chcesz szerzej zapoznac dziennikarzy z dziatalnos$cig swojej organizacji, zapros ich
do waszej siedziby. Ale zwrd¢ takze uwage na to, co mogg, a czego nie powinni tam zo-
baczyc.

Jesli masz jakis ,,news”, cos ciekawego, kontrowersyjnego lub chcesz sie czyms$ pochwa-
lic, dzwon lub pisz do dziennikarzy. Mogg podzieli¢ twoje zainteresowanie. Nie wolno
jednak ich nagabywaé, by¢ namolnym lub natarczywym. Osiggniesz wtedy odwrotny
skutek, a dziennikarz bedzie unikat kontaktow z tobg. Obowigzuje tu zasada ztotego
srodka.

A jesli twoja organizacja ma rzeczywiscie co$ bardzo waznego do zakomunikowania, zor-
ganizuj konferencje prasowa.

Od czego trzeba zaczgé...?

Od stworzenia dobrej bazy danych mediéw (np. w Excelu). Jak stworzy¢ takg porzadna
baze danych, ktora bedzie podstawg wszystkich naszych relacji mediowych? Skad
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wzigc informacje? Musimy przejrze¢ stopki redakcyjne tytutdw, ktoére nas szczegdlnie
interesujg, przejrze¢ internet (pomocne strony www.media.info.pl), zgromadzi¢ wizy-
téwki dziennikarzy, poprosi¢ o pomoc zaprzyjaznione organizacje, wykorzysta¢ osobi-
ste znajomosci. Majgc numery telefonéw do odpowiednich redakcji, nie unikniemy tzw.
,obdzwonki” mediéw. Podczas szeregu rozmow telefonicznych powinnismy wypyty-
wac sie o dziennikarzy szczegdlnie zainteresowanych tematyka spoteczng, a zwtaszcza
problemami, ktérymi i my sie zajmujemy. Takie rozmowy mogg zostac przeprowadzone
przez wolontariuszy (musisz ich jednak przygotowac, ew. napisac scenariusz rozmowy).

Co powinno znalei¢ sie w bazie danych mediow?

e nazwa tytutu, stacji itd.,,

e dane kontaktowe dziennikarza (e-mail, tel. kom., stacjonarny w miejscu pracy),
e opis tematyki, w ktérej dziennikarz sie specjalizuje,

e informacje dodatkowe (istotne z punktu widzenia Twojej organizacji).

Dziennikarze czesto zmieniajg redakcje. Pamietaj wiec o ciaggtej aktualizacji zgromadzo-
nej bazy danych. Utrzymuj staty kontakt z redakcjami i dziennikarzami, ale nie popadaj
w przesade!

Co moze zainteresowaé media, czyli kiedy warto organizowac konferencje prasowga,
a kiedy wystarczy tylko informacja prasowa...

Jesli masz jaka$ ,bombe” w zanadrzu, co$ Swiezego, nowego lub przeciwnie, jest jakas
sprawa, ktora bulwersuje, a dotyczy wielu oséb, wtedy rozwaz zorganizowanie konfe-
rencji prasowej.

Media zawsze zainteresujg sie tematami, ktére wykraczajg poza jedno srodowisko
czy grupe, ktére sg przetomowe lub majg powszechny charakter. Jesli nie masz pewnosci,
do ktérej kategorii zaliczy¢ swoéj news, moze wystarczy napisa¢ informacje prasowaq
i wysta¢ jg do zaprzyjaznionych dziennikarzy z wczesniej zgromadzonej bazy danych.
Pamietaj, ze jesli zorganizujesz konferencje z btahego powodu, dziennikarze poczujg sie
rozczarowani i mogg nie pojawic sie na Twojej nastepne;j...

Z pewnoscig media zainteresuje:
e wazny problem spoteczny, na ktéry nalezy zwrdéci¢ uwage (np. przemoc w rodzinie,

ubdstwo wsrdd dzieci, mtodziez zagrozona wykluczeniem spotecznym, mobbing,
dyskryminacja kobiet, ludzi starszych lub mniejszosci etnicznych, seksualnych);

e start/zakonczenie projektu finansowanego przez srodki unijne (lub rzadowe,
samorzgdowe itp.);

e rozpoczecie dziatalnosci i plany na przysztosc (pod warunkiem, ze problematyka,
ktérg zajmuje sie twoja organizacja, nie jest niszowa);

e nawigzanie wspotpracy z wtadzami lokalnymi lub przeciwnie — ktopoty z nimi itp.




Zasady konstruowania informacji dla mediow. Ktére tematy sg ,,newsowe”?

Staraj sie tak przygotowac informacje, by mozna byto jg przedstawic jako news tj. ,pierw-
szy raz pokazujemy cos$, pierwszy raz méwimy, pierwszy raz robimy”. Przestrzegaj zasady
,Cztowiek ugryzt psa”, czyli weksponuj nietypowosé opisywanego wydarzenia, jego
wyjatkowosc. Spdjrz na swojg dziatalnos¢ od nowa, zastandw sie, co moze zaintereso-

wac ludzi, ktorzy nie sg zwigzani z Il sektorem lub nie korzystajg z ustug twojej instytucji.

Pamietaj o materiatach pisemnych dla medidw, najwazniejszych informacjach, faktach,
dodatkowych szczegdtach.

Staraj sie unika¢ spotkan z mediami w dniach obchoddéw rocznic historycznych i waz-
nych wydarzen politycznych. Najlepszymi dniami na zainteresowanie medidw s3: sobo-
ty, niedziele i poniedziatki ( ze wskazaniem na ten ostatni).

Jak napisa¢ informacje prasow3a?

Informacja prasowa jest podstawowym narzedziem komunikacji z dziennikarzami.
Przedstawiciele mediéw to tez ludzie i czasami sie lenig, dlatego jesli przygotujesz
atrakcyjng informacje prasowa, moze zdarzyc sie, ze dziennikarz opublikuje jg bez zmian!

Jakie elementy sg niezbedne, aby informacja prasowa byta napisana poprawnie?

Tytut — przyciggajacy uwage, atrakcyjny (moze by¢ w postaci pytania);

lead (lid) — to streszczenie informacji prasowej, zawiera odpowiedz na pytania: kto, co,
kiedy, gdzie, dlaczego, z jakim skutkiem (lub z jakim spodziewanym skutkiem, jesli infor-
macje piszemy przed wydarzeniem). Lead zaznaczamy drukiem pogrubionym (boldem);
rozwiniecie streszczenia (znajdujgce sie ponizej leadu) to bardziej szczegdtowy opis
tego, co mamy do zakomunikowania, mozna zawrze¢ tam cytaty/wypowiedzi oséb zaan-
gazowanych w opisywane wydarzenie;

data;

dane osoby, ktora udzieli wiecej informacji;

dane organizacji.
Co czyni informacje prasowg atrakcyjng dla mediéw?

Informacja prasowa zainteresuje media, jesli:

e jest aktualna, zawiera najnowsze wiadomosci, a nie ,,odgrzewane kotlety”,

e nie zawiera tresci reklamowych lub promocyjnych,

e jest napisana w 3 os. |.poj.,

e jest ciekawa, napisana zywym, barwnym jezykiem (siegaj po obrazowe poréwnania,
nie uzywaj zdan wielokrotnie ztozonych, nie pisz dretwo),

e zawiera wypowiedzi 0sdb zwigzanych z tematem informacji (koniecznie uzyskaj
ich pozwolenie na uzycie cytatu),

e nie zawiera specjalistycznej terminologii (,beneficjentéw, grantodawcéw oraz
interesariuszy” zostaw na spotkania we wtasnym, pozarzgdowym groniel!),
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e jest zwiezta (najlepszy press release to taki, ktory nie przekracza formatu A4),

e zawiera jaka$ ciekawostke (np. na konferencji prasowej bedzie jakis VIP — informacje
tego typu mozesz umiesci¢ w leadzie),

e zawiera fakty, konkrety i liczby (np. ciekawe wyniki badan), media lubig twarde
dane! Liczby staraj sie jednak przekazywac obrazowo, za pomoca poréwnan, przy-
ktadow,

e ma przejrzysty, elegancka forme graficzng (obowigzuje zasada dobrego , pierw-
szego wrazenia”), najlepiej przygotuj stata formatke informacji prasowej.

A kiedy dziennikarze uznaja twojg informacje prasowg za nieciekawa?

Wtedy, kiedy w przygotowanym przez ciebie komunikacie prasowym:

e nie bedzie zadnego newsa,

e bedg natomiast btedy ortograficzne, jezykowe oraz interpunkcyjne,
e znajdg sie niescistosci merytoryczne,

e zapomnisz o umieszczeniu danych kontaktowych.

Media zignorujg Twojg informacje prasowg takze wtedy, gdy zostanie ona wystana
do dziennikarzy nie zajmujgcych sie dang tematyka lub wtedy, kiedy wystates/wystatas jg
po zamknieciu wydania (gazety, czasopisma, programu).

Inne formy kontaktow z dziennikarzami

Briefing — informacja udzielona dziennikarzom przez przedstawiciela jakiej$ instytucji,
organizacji, czesto specjalistyczna, szczegdtowa (skierowana do dziennikarzy zajmujgcy-
mi sie dang tematyka). Briefing jest najczesciej poswiecony konkretnemu zdarzeniu lub
kwestii. Podczas briefingu osoba udzielajgca informacji oraz dziennikarze stoja.

Sniadanie/lunch/brunch prasowe — czyli spotkania z mediami potaczone z eleganckim

positkiem w klubie, restauracji, gdzie w niekonwencjonalnej, przyjaznej atmosferze moz-
na omowic wiele spraw.

Spotkania prasowe poswiecone wybranej kwestii, skromne, cykliczne — moze to by¢
dobry pomyst wtasnie dla Twojej organizacji.

Mat release — materiat przygotowany przez ,piarowcow” z danej firmy/organizacji.
Wysytany jest do gazet lokalnych i czasopism o mniejszym naktadzie. NajczesSciej dotgcza
sie do niego zdjecia lub grafiki. Artykut jest od razu gotowy do publikacji.

Opracowanie prasowe (ang. backgrounder release) obszerny materiat, zawierajgcy
informacje o firmie, organizacji, nie jest przeznaczony do druku. Bywa wykorzystywany
przez dziennikarzy przy pisaniu artykutow.

Ztote zasady kontaktoéw z dziennikarzami

e (Ciagle aktualizuj swojg baze danych — badZ na biezgco ze wszystkimi zmianami
w redakcjach.
e Utrzymuj przyjazne stosunki z dziennikarzami (nawet jesli nie wszyscy sg uprzejmi).




Zawsze badz profesjonalna/ny. Nie spdzniaj sie, dotrzymuj stowa i termindéw!

Nie bgdZ namolna/namolny! Nie wciskaj dziennikarzom materiatow na site, nie
dzwon bez przerwy i nie pytaj sie, czy i kiedy opublikujg to, co im wystatas/tes...
Jesli media opublikujg informacje na temat twojej organizacji, ktora jest niepraw-
dziwa lub z ktéra sie nie zgadzasz, dgz do umieszczenia sprostowania albo umoéw
sie z dziennikarzem na rozmowe.

Nie wolno ci natomiast dzwoni¢ do dziennikarza, aby na niego nawrzeszcze¢ lub
wyrazi¢ wsciektos$é, w ten sposdb zrazisz go do siebie i swojej organizacji.

Staraj sie im pomac, jesli potrzebujg informacji, materiatow lub komentarza.

Nie zbywaj dziennikarzy, miej dla nich czas!

Pamietaj, ze w rozmowie z przedstawicielem mediéw nie mozesz méwic ,,prywat-
nie” lub ,nie do druku”, dla dziennikarza jesli cos jest interesujgce, zawsze jest do
druku.

Staraj sie odzywac do dziennikarzy, nie tylko wtedy, kiedy ich potrzebujesz. Wyslij
im nowe ciekawe materiaty nt. swojej organizacji lub nietypowe zyczenia z okazji
pierwszego dnia wiosny.

Pamietaj, ze dobre kontakty z mediami buduje sie latami!

Scenariusz warsztatow

Pomoce w realizacji ¢wiczen: flipchart, mazaki.

Cwiczenie 1. Kontakty z dziennikarzami

Cel ¢wiczenia: analiza dostepnych oraz istotnych mediéw, zastanowienie sie nad forma-
mi wspotpracy z dziennikarzami, wymiana doswiadczen (inspiracja) miedzy poszczegdl-
nymi uczestnikami.

1.

4.

Czes¢ A. Dyskusja z udziatem uczestnikow moderowana przez trenerke/ra. Propo-
zycje i odpowiedzi uczestnicy wypisujg na flipcharcie.

Pytanie do uczestnikéw: Jakie media sg dla Was wazne?

Czes¢ B. Dyskusja z udziatem uczestnikdéw moderowana przez trenerke/ra. Propo-
zycje i odpowiedzi uczestnicy wypisujg na flipcharcie.

Pytanie do uczestnikéw: W jaki sposdb szukacie kontaktu z dziennikarzami?

Cwiczenie 2. Newsy

Cel ¢wiczenia: ¢wiczenie umiejetnosci zaciekawiania medidw swojg dziatalnoscig, jak
,sprzedad” swoj projekt, kampanie itd.

1.

Uczestnicy zostajg podzieleni na 3-osobowe zespoty (zespoty mogg liczy¢ od
2 do 4 0séb). Majg przygotowac po 2 tematy newsowe. Czas na przygotowanie:
ok. 10 min.

Pytanie do uczestnikéw: Co moze zaciekawi¢ dziennikarza? Jakie tematy sg inte-
resujgce dla medidw? Przygotujcie 2 tematy newsowe dotyczgce wiasnej dziatal-
nosci (projektéw, kampanii itd.).
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Kazdy zespdt krétko omawia i wypisuje swoje 2 newsy na flipcharcie. Po prezentacji
wszystkich przygotowanych propozycji krotkie podsumowanie (patrz pytanie
powyzej) i wnioski dla organizacji pozarzadowych.

Czas ¢wiczenia: 10 minut na wypracowanie. Kazdy zespét ma 5 minut na prezen-
tacje swoich pomystéw.

Cwiczenie 3. Informacja prasowa

Cel ogdlny ¢wiczenia: nauka pisania informacji prasowej wedfug omdwionych wczesniej

zasad.

1.
2.

6.

Polecenie: Napiszcie informacje prasowa.

Uczestnicy zostajg podzieleni na 3-osobowe zespoty (zespoty mogg liczy¢ od
2 do 4 osbb).

Czas na przygotowanie informacji prasowej: 20 minut. W kazdym zespole
uczestnicy wybierajg osobe, ktdéra ma najkrétszy staz pracy w organizacji/placowce
lub ktérej organizacja powstata niedawno i nie ma zbyt bogatego doswiadczenia
w kontaktach z dziennikarzami.

Kazdy zespdt pisze wtasng informacje prasowa na podstawie dziatalnosci wybra-
nej wczesniej osoby. Uwaga dla trenerki/ra — istotne jest, aby wszyscy cztonkowie
zespotu zaangazowali sie we wspdlng prace.

Odczytywanie informacji prasowych przygotowanych przez poszczegdlne zespoty.
Kazdy zespdt ma 5 minut na prezentacje.

Omowienie przygotowanych informacji prasowych.

Cwiczenie 4. Media spotecznos$ciowe

Cel

¢wiczenia: przeanalizowanie udziatu (lub nie) witasnej organizacji/instytucji

w mediach spotecznosciowych, zrobienie bilansu ewentualnie zyskow/strat.

1.

Uczestnikow dzielimy na 2 zespoty. Zespdt | przygotowuje szanse wynikajgce
z wykorzystywania przez organizacje pozarzgdowe mediow spotecznosciowych.
Zespot Il — zagrozenia. Czas przygotowania: 15 min.

Prezentacja (flipchart) pracy poszczegdlnych zespotdw: 2 x 8 minut.

Polecenie: Czy media spotecznosciowe to szansa czy zagrozenie dla organizacji
pozarzgdowych?

Podsumowanie. Wnioski: rekomendacje dla organizacji pozarzgdowych.




_____ 2. Projekt

Juz w szkole uczniowie spotykajg sie z pojeciem projektu — jest to projekt edukacyjny
realizowany w klasie, interdyscyplinarny i zwigzany czesto ze spotecznoscia lokalna.
Stowo projekt obecnie jest bardzo modne i uzywane w wielu kontekstach. Czym wta-
Sciwie jest projekt? Jest wiele definicji wyjasniajgcych to pojecie w zaleznosci od tego,
w jakiej dziedzinie jest realizowany. Jedna z nich doskonale opisuje ten termin: ,Projekt
to jednorazowe zadanie, ktére posiada okreslony termin rozpoczecia i termin zakonicze-
nia, jasno okreslone cele, zakres dziatania i (z reguty) okreslony budzet.”?

2.1. Planowanie i realizacja projektu

W XXI wieku trudno wyobrazi¢ sobie sprawnie dziatajgcg organizacje pozarzadows,
firme czy nieformalng nawet grupe zapalencéw znajomosci metody projektu. Wcze-
$niejsze dziatania czy akcje zostaty wyparte tym teoretycznie zrozumiatym dla wszystkich
stowem-kluczem — projektem.

W tej modzie warto jednak odnalez¢ gtebszy sens i porzadek. Warto zastanowic¢ sie nad
tym, w jakim sposéb i po co w ogdle jest realizowany projekt, z kim, za co i dla kogo.

Na co zwrdci¢ uwage przy realizacji projektu?

Przede wszystkim pamietaj, ze projekt to nie zawsze wniosek grantowy czy konkursowy.
Faktycznie, wiele projektéw realizowanych jest ze wsparciem finansowym instytucji
grantodawczej. Nie zawsze tak jednak musi by¢. Gdyby przyjac szerszg definicje projektu
spotecznego, okazatoby sie, ze te dofinansowane, o charakterze sformalizowanym, sta-
nowig zdecydowang mniejszos¢.

Twojg praca trenerska w tym kontekscie jest uwrazliwienie osdb uczestniczgcych w twoim
szkoleniu na to, w jaki sposdb przejs¢ od pierwszego pomystu do ustrukturalizowanego
i sensownego dziatania. W tym celu w trakcie szkolenia przekazywac bedziesz im infor-
macje dotyczgce kilku mniej lub bardziej znanych modeli pracy projektowej. Projekty
realizowane zgodnie z nimi majg wiekszg szanse powodzenia, sg fatwiejsze w zarzadza-
niu i po prostu lepsze jakosciowo. To wtasnie powinno by¢ twoim celem.

Grupa docelowg mogg stanowi¢ osoby realizujgce juz wtasne projekty lub dopiero przy-
mierzajgce sie do tego. W scenariuszu znajdziesz kilka wskazéwek, ktére utatwig ci do-
stosowanie poziomu szkolenia do umiejetnosci i oczekiwan grupy, z ktérg bedziesz pra-
cowac.

2 James P. Lewis, Project Planning, Scheduling & Control, 2006
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Projekt spoteczny

Czym w takim razie jest w ogdle projekt? Ponizej przedstawiam trzy wybrane definicje
pasujgce do pojecia projektu spotecznego:
1. Projekt jest ograniczonym czasowo dziataniem realizowanym w celu stworzenia
unikalnego produktu lub ustugi, lub rezultatu.

2. Projekt spoteczny to zespot zaplanowanych dziatarh majgcych na celu poprawe sy-
tuacji spotecznej, oparty na zatozeniach teoretycznych oraz diagnozie spoteczne;j.

3. Projekt jest ograniczonym w czasie i przestrzeni spotecznej przedsiewzieciem
o charakterze pomocowym.

Kazda z nich skupia sie na innym aspekcie tego, czym projekt lub projekt spoteczny moze
by¢. Celem twojego szkolenia nie bedzie jednak wypracowywanie akademickiej definicji
projektu. Twoim celem, a takze celem przytoczenia powyzszych termindw, jest zakomu-
nikowanie ram, ktére mozna, ale niekoniecznie trzeba w mysleniu o projektach, przyj-
mowac. Warto zastanowi¢ sie z uczestnikami nad tym i stworzy¢ ich witasng, roboczg
definicje projektu.

Przed realizacja projektu

W scenariuszu odwotuje sie do kilku technicznych poje¢ zwigzanych z modelami zarza-
dzania projektem. Sg to: diagnoza, analiza SWOT oraz SMART.

Diagnoza to nic innego jak gruntowne przygotowanie sie do realizacji projektu, zbadanie
dostepnych zasobdw i potrzeb. W bibliografii znajdziesz kilka przydatnych odnosnikéw
do narzedzi rozwijajgcych ten temat.

Analiza SWOT to klasyczne juz narzedzie zwigzane z rozpoznaniem cech charaktery-
stycznych danego obiektu. Dla wiekszego porzadku i na potrzeby tego modelu stworzo-
na zostata tabelka, w ktorej wyrdznione zostaty mocne i stabe strony danego obiektu
(tutaj np. projektu czy organizacji podejmujgcej sie jego realizacji) oraz szanse i zagroze-
nia zwigzane z jego wdrozeniem. Ten prosty pomyst czesto jest niewtasciwie stosowany.
Warto przed jego zastosowaniem upewnic sie, ze wszyscy biorgcy udziat w tworzeniu
SWOT-a wiedzg, co oznaczajg poszczegdlne pojawiajgce sie w nim terminy. Koncepcja
SMART (ttum. z ang. sprytny) to narzedzie stuzgce do projektowania oczekiwanych
rezultatéw i celdw. Na etapie projektowania dziatania niezbedne jest, by cele, ktére
sobie wytyczamy, byty:

e proste,

e mierzalne,

e o0osiggalne,

e jstotne,

e okreslone w czasie.

Dzieki sprawdzeniu naszego projektu i jego celow z wykorzystaniem wymienionych
wczesniej metod tatwiej uniknie sie btedéw typowych dla pracy projektowej.




Scenariusz warsztatu

Grupg docelowa tego szkolenia bedg osoby, ktére planujg prace metodg projektu. Moga
to by¢ zaréwno doswiadczeni , projektowicze”, ale réwniez zaczynajacy dopiero swoja
projektowg kariere. Warunkiem koniecznym jest to, zeby uczestnicy planowali lub bedg
planowali realizacje projektu. Nie musi on by¢ dla nich wspdlny, a grupa moze réznié sie
wewnetrznie poziomem doswiadczenia w kwestii ich realizacji. Szkolenie ma charakter
wymiany doswiadczen i wspdlnej refleksji nad waznymi z punktu widzenia projektu spra-
wami.

Celem szkolenia jest zakomunikowanie kilku waznych elementéw zwigzanych z plano-
waniem i realizacjg projektu. To cel gtdwny. Pozostate cele to m.in. uwspodlnienie defini-
cji projektu oraz préba zastosowania wspomnianych wczesniej modeli i radzenia sobie
z nim.

Czas potrzebny na realizacje catego szkolenia to od czterech do szesciu godzin. Dodatko-
we dwie godziny mozesz przeznaczy¢ na prace nad wspdlnymi projektami. Z mozliwosci
tej skorzystaj w sytuacji, w ktérej grupa szkoleniowa bedzie lub juz jest jednoczesnie
grupg zadaniowa, ktérej celem bedzie przeprowadzenie wspdlnego projektu.

Cwiczenie 1. Oczekiwania i obawy zwigzane z realizacja projektu

Cel ogdlny ¢wiczenia: ,,oswojenie” grupy z pojeciem projektu.
Srodki dydaktyczne: flipchart, karteczki samoprzylepne, dtugopisy
Czas realizacji: 40-60 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia:

1. Popros, aby kazdy z uczestnikow szkolenia przedstawit sie w kilku zdaniach i opisat
swoje doswiadczenie w pracy projektowe;j.

2. Popros$ uczestnikdw, aby spisali na karteczkach samoprzylepnych swoje oczekiwa-
nia i obawy w zwigzku z podjeciem sie realizacji projektu.

3. Przyklej wszystkie karteczki na flipcharcie i wspdlnie z grupg omowcie, jakie maja
wspodlne oczekiwania i obawy.

Cwiczenie 2. Czym jest projekt?

Cel ogdlny ¢wiczenia: opracowanie wtasnych definicji projektu na potrzeby projektow
realizowanych przez uczestnikow grupy, a tym samym pogtebienie znajomosci réznych
projektow.

Srodki dydaktyczne: flipchart, mazaki, karteczki samoprzylepne, dtugopisy.

Czas realizacji: 40-60 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia:

1. Czym jest projekt? Uczestnicy dopisujg swoje skojarzenia z tym hastem na flip-
charcie, burza mézgdw, nie ma ztych i dobrych pomystéw. Cwiczenie ma na celu
zebranie réznic w rozumieniu tego stowa, a nastepnie ich omowienie.
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Wypracujcie wspodlnie z uczestnikami wtasng definicje projektu. Podziel uczest-
nikdw na grupy 3-5-osobowe i popros kazdg z grup o opracowanie wtasnej
definicje projektu (w kontekscie spotecznym - definicja zawezona).
Nastepnie skonfrontujcie wyniki pracy grup z trzema definicjami, ktére przywota-
no we wstepie tego rozdziatu, jakie byty réznice, co byto podobne.

Cwiczenie 3. SMART, SWOT

Cel ogdlny ¢wiczenia: ksztattowanie umiejetnosci postugiwania sie analiza SMART
i SWOT w kontekscie realizowanych projektow.

Srodki dydaktyczne: flipchart, mazaki.

Czas realizacji: 60-120 minut (z przerwg 15 minut).

1.

Pole¢ uczestnikom, aby zastanowili sie, jakie pytania warto zadac na etapie przy-
gotowywania projektu, im wiecej, tym lepiej.

Nastepnie spiszcie te pytania na flipcharcie. Przygotowany w ten sposéb kata-
log pytan stanowi podstawowg diagnoze, ktorg warto przeprowadzi¢ na etapie
planowania projektu. Jako trener dodaj od siebie brakujgce pytania. Inspiracje
znajdziesz w bibliografii.

SMART - wprowad? te metode, nawigzujgc do pytan o cele projektu, ktore na
pewno sie pojawig, uczestnicy wracajg do grup, w ktdrych pracowali w ¢wiczeniu
2. Definicja projektu — rozdaj opis jednego projektu zrealizowanego w srodowisku
do podobnego do tego, z ktdrym pracujesz. Czy cele tego projektu byty SMART?
Za i przeciw, po dyskusji rozbij akronim na czesci pierwsze i przedyskutuj z uczest-
nikami ich sensownos$¢. Czy sami zdecydowaliby sie na skorzystanie z tego przy
okazji swojej pracy wtasnej?

SWOT - narysuj tabelke z pustymi polami na flipchartach. Ponownie w grupach
uczestnicy tworzg swojg analize odbywajgcego sie wtasnie szkolenia, potem
porownanie. Twoim zadaniem jest naprowadzanie uczestnikow na prawdziwe
znaczenie poszczegdlnych elementéw SWOT-a. To dos¢ trudne, dlatego propo-
nuje, wczesniej dobrze sie do tego elementu szkolenia przygotowac i przeéwiczyc
jego tworzenie.

Podsumowanie, powtérz co wydarzyto sie na szkoleniu, korzystaj przy tym z wcze-
$niej opracowanych materiatow na flipchartach, zapytaj uczestnikdw o opinie:
Co teraz myslg na temat projektu?

Opcjonalnie — cigg dalszy pracy. Jezeli zostat ci czas lub uczestnikdw ,projekt po pro-
stu porwat”, warto zajac¢ sie dalszg pracg dookota projektu/éw grupy. To czas na poroz-
mawianie o nim w kontekscie przytoczonych teorii i szerzej o tym, jak powinien zostac
zrealizowany. Kto, za co powinien w nim odpowiadad¢, ile czasu potrzeba na realizacje
kolejnych etapow, jakie zasoby sie przydadza.
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2.2. Koordynacja dziatan, monitoring, ewaluacja

Wiele osdb realizuje rézne przedsiewziecia w ramach swojej pracy, przynaleznosci do
jakiejs organizacji czy tez wspotpracy sgsiedzkiej. Swojg dziatalnos¢ skupiajg wokdt kon-
kretnej idei, osiggnieciu okreslonych celdw, wspdtpracy z innym ludZzmi lub z innych
wtasnych przyczyn. Podejmowanych dziatan nie nazywajg projektami. Ale zwykle kazde
wspolne dziatanie wymaga przeciez wykonywania zadan, ktére muszg by¢ zaplanowane
i zorientowane na osiggniecie okreslonego wczesniej celu oraz doprowadzenie wysitkow,
podejmowanych wspdlnie zinnymi, do zamierzonych rezultatéw. Aby dziatania tego typu
moc uznac za profesjonalnie zrealizowany projekt, nalezy przestrzega¢ pewnych zasad,
o ktérych nie wszyscy wiedza. Kazdy projekt powinien mie¢ ma jasno wytyczone cele
i zaktada adekwatne do nich, mierzalne rezultaty, powinien polegac na realizacji zaplano-
wanych i roztozonych systematycznie w czasie zadan oraz angazowac jakas spotecznosc.

Koordynacja dziatan w projekcie i zarzagdzanie

Powodzenie projektu zalezy gtownie od spotecznych umiejetnosci osdb, ktére w nim
uczestniczg. Praca w projekcie skfada sie z wielu dziatan czgstkowych, wymagajgcych
posiadania fachowe]j wiedzy z réznych dziedzin, zdobycia informacji, korzystania z wielu
umiejetnosci. Praca w projekcie to praca zespofowa i w zaleznosci od wielkosci projektu
moze w nim brac¢ kilka lub czasami nawet kilkadziesigt oséb. Dobry projekt ma przyniesé
okreslony efekt i osiggnac zaktadane cele w okreslonym czasie. Dlatego tak wazna jest
koordynacja dziatan. Zwykle w zespole wyznacza sie jednego — gtdwnego koordynatora,
ktory ,spina” wszystkie obszary projektu. Wazne, aby miat on dostep do aktualnej wie-
dzy o tym, na jakim etapie sg dane prace opisane w harmonogramie projektu. Pozwoli to
na szybka reakcje w sytuacji zagrozenia niepowodzenia projektu czy tez przesunie-
cie oséb do zadan, w ktdérych nastgpity jakies ktopoty. Naprzeciw tym problemom
wychodzg narzedzia informatyczne, dzieki ktorym kontrola nad projektem jest prosta
i bardzo utatwia prace oséb odpowiedzialnych. Przyktadem takiego narzedzia moze
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by¢ tzw. platforma projektowa Basecamp (https://basecamp.com/). Ma ona szereg
funkcji, ktore swietnie sprawdzajg sie w koordynacji prac w projekcie, np. lista ostatnio
dodanych/zmienionych rzeczy, kalendarz z terminami, blog z mozliwoscig komento-
wania i prowadzenia dyskusji miedzy uczestnikami projektu, lista rzeczy do zrobienia,
edytor dokumentow czy tez czat do komunikacji synchroniczne;j.

Na zakoniczenie projektu jego realizatorzy powinni mie¢ poczucie sukcesu, nawet jesli
wynik ich dziatan troche odbiega od wyznaczonego w fazie planowania.

Monitoring

Jedng z najwazniejszych funkcji, jakie sprawuje lider projektu, jest kontrola rezultatéw
pracy. Monitoring nie jest zwyktg kontrolg. Chodzi w nim o systematyczne sprawdzanie
postepdw pracy w projekcie. To niezwykle wazine i odpowiedzialne zadanie, ktore
wymaga od osoby zarzadzajgcej czujnosci, skrupulatnosci i dyplomacji w kontaktach
z osobami odpowiedzialnymi za realizacje poszczegdlnych zadan, bo przeciez nikt
nie lubi by¢ sprawdzany, upominany czy tez ttumaczy¢ sie z niedotrzymania terminu.
Dlatego, realizujgc projekt, warto przyjac¢ zatozenie, ze nie chodzi nam o kontrole
czy nadzorowanie, ale raczej o wspieranie dziatan wspodtpracownikéw. Osoby zaan-
gazowane w projekt muszg mie¢ poczucie, ze lider projektu tez jest zaangazowany
w to, co oni robig i ze zalezy mu na tym, aby osiggneli dobre rezultaty. Warto sprawdzaé,
np. na platformie projektowej, na jakim etapie jest dane dziatanie, ale juz na poczatku
planowania projektu trzeba umoéwic sie z cztonkami grupy na np. cotygodniowe krot-
kie spotkania, aby mieli okazje zdad relacje z tego, co zrobili i ewentualnie poradzi¢ sie
w sprawach, co do ktérych nie sg pewni. Kontrola w projekcie powinna by¢ prowadzo-
na zawsze w sposob otwarty: jasno ustalony zakres obowigzkow kazdego uczestnika,
doktadnie opisany sposéb ich wykonania i konkretne, realne do dotrzymania terminy.
To sg ramy, ktérych nalezy sie trzymac. Jesli dana osoba nie wykonata zadania lub wyko-
nata je nie tak, jak to byto ustalone, to zwykle to nie ona jest winna, lecz wptynety na to
czynniki zewnetrzne — lider powinien pomdéc w przezwyciezeniu trudnosci i zapropono-
wac jakie$ inne rozwigzanie.

Ewaluacja

Kazdy projekt na zakonczenie powinien zosta¢ w sposéb formalny oceniony
— ewaluacja jego przebiegu stanowi okazje do podsumowania. Co sprawiato trudnosci
i dlaczego? Jakie mozna wyciggna¢ wnioski dla przysztych dziatan? Co sie sprawdzito,
co wyszto najlepiej? Dlaczego? W jaki sposéb mozna wykorzysta¢ zebrane podczas
projektu doswiadczenia? Co zrobic¢ z powstatymi podczas projektu produktami?

Jesli podczas projektu na biezgco sporzadzano jego dokumentacje (harmonogram,
liste realizatorow, liste oséb, z ktérymi sie kontaktowalismy, sprawozdania ze spotkan,
kwestionariusze ankiet, wywiady, ankiety ewaluacyjne, cze$¢ powstatych prac, ktérg
mozna zgromadzi¢), to fatwiej jest przeprowadzi¢ koricowa ewaluacje. Warto dowie-
dzie¢, co sadzg o przebiegu projektu inni (ewaluacja zewnetrzna), a jak oceniajg swoj
udziat osoby w nim zaangazowane (ewaluacja wewnetrzna). Ewaluacja to systematycz-




ne zbieranie informacji, badanie, na ile wartosciowe sg inicjowane czy podejmowane
w projekcie aktywnosci. Informacje uzyskane w wyniku przeprowadzonej ewaluacji stu-
73 ulepszaniu podejmowanych dziatan jeszcze w trakcie ich wykonywania. Zatem warto
na poczatku rozpisac plan ewaluacji i opracowac narzedzia do jej wykonania, np. formu-
larzy ankiet, pytan do wywiaddw.

Ciekawa metodg do zastosowania w ewaluacji moze by¢ kropkokracja (ang. dotmocra-
cy), czyli metody zbierania opinii w duzej grupie oséb. Uczestnicy otrzymujg formularz
ze wskaznikami, ktére chcemy zmierzy¢ w ewaluacji, a nastepnie wstawiajg kropki,
aby wyrazi¢ opinie w skali: , catkowicie sie zgadzam”, ,,zgadzam sie”, ,,nie mam zdania”,
,nie zgadzam sie”, ,catkowicie sie nie zgadzam”, ,,nie rozumiem”.

Scenariusz warsztatu

Zaproponowane zajecia oparte sg na wymianie pomystow, ktére ma grupa i jej poszcze-
goblni cztonkowie na realizacje projektdw, np. gra miejska, lokalne archiwum cyfrowe,
gra w kosci po angielsku, atelier rodzica, gra wielokulturowa, recytacja, pokaz mody
bibliotecznej, wakacyjne przedszkole, gospodynii ksigzka méwiona — promocja audiobo-
okéw. Podczas warsztatu warto jest omowic proces przygotowania i koordynacji dziatan
projektu na podstawie konkretnego przyktadu oraz zebra¢ doswiadczenia uczestnikdéw
w tym zakresie Kazdy z uczestnikdw musi miec czas do swobodnej wypowiedzi zaréwno
na forum, jak i w mniejszych grupach.

Pomocne mogg ci by¢ punkty do pracy/omdwienia/skomentowania:
e narada strategiczna zespotu projektowego,
e rekrutacja wspotpracownikow,
e aktualizacja wniosku,
e szczegdtowy harmonogram dziatan,

e rozpisanie dziatan z wykorzystaniem platformy projektowej/ustalenie kamieni mi-
lowych/ocena ryzyka i ustalenie metod radzenia sobie w sytuacjach kryzysowych,

e ustalenie procedury administracyjno-finansowej,
e rozpoczecie dziatan merytorycznych,

e dziatania promocyjne,

e rekrutacja uczestnikdw,

e opracowanie materiatéw do ewaluacji,

e sprawy organizacyjne,

e biezgce dziatania koordynacyjne,

e monitoring dziatan i spotkania zespotu,

e kulminacja projektu,

e sprawozdanie wewnetrzne,

o feedback dla uczestnikow,

e sprawozdanie merytoryczne i finansowe projektu.
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Cwiczenie 1. Gdzie szukaé tematéw na projekt?

Cel ogdlny ¢wiczenia: rozbudzenie wsrdd uczestnikow kreatywnosci i zapatu do realiza-
cji projektu.

Srodki dydaktyczne: flipchart, mazaki, kartki dla uczestnikdw, dtugopisy, komputer

z dostepem do internetu, rzutnik.

Czas realizacji: 30-40 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia

e Podziel uczestnikdw na kilka 3-4-osobowych grup i zle¢ kazdej z nich zidentyfiko-
wanie tematu projektu, jaki chcieliby zrealizowac¢ w lokalnej spotecznosci.

e Zbierz kartki od grup i spisz pomysty na flipcharcie.

e Wspdlnie z uczestnikami omodwcie pomysty, wskazujgc ciekawe i realne do
przeprowadzenia projekty (jesli takie bedg) i te mniej ciekawe, ale mozliwe
do zrealizowania w srodowisku lokalnym.

e Warto, abys przed przystgpieniem do tego ¢éwiczenia, przygotowat wczesniej filmi-
ki, np. z YouTube, jakiegos ciekawego projektu i wyswietlit je uczestnikom.

e Poomowieniu pomystow grup oraz obejrzeniu filmikdw przedyskutujcie w grupie
na, czym polega powodzenie projektu i jego popularnos¢. Jakie wartosci moze
whnies¢ projekt do spotecznosci lokalnej?

Cwiczenie 2. Jak dobra¢ zespdt i opracowac dobry plan projektu?

Cel ogdlny ¢wiczenia: wprowadzenie uczestnikdw do merytorycznej pracy nad projektem.
Srodki dydaktyczne: komputer z dostepem do internetu, rzutnik.
Czas realizacji: 60 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia

1. Wybierz razem ze wszystkimi uczestnikami warsztatu, np. poprzez gtosowanie,
jeden temat projektu, ktory proponowaty grupy w ¢wiczeniu 1 (aby wystarczyto
czasu, warto wybra¢ maty projekt).

2. Sprébujcie zdefiniowac zawarto$¢ merytoryczng projektu (co chcemy osiggnac,
jakie bedg rezultaty twarde w projekcie), czas realizacji projektu i kamienie milo-
we podczas realizacji.

3. Sprébujcie wspdlnie wskazaé osoby, ktére sg niezbedne do realizacji projektu
oraz przypisac¢ im okreslone zadania. Warto, aby$ miat przygotowany szkic planu
projektu, ktory wyswietlisz na rzutniku. Aby zaktywowac uczestnikow szkolenia,
kazdy moze podejs¢ do komputera i wypetnié jakas rubryke w planie projektu.

4. Okreslcie zasoby, jakie bedg potrzebne do realizacji projektdw, a nastepnie spro-
bujcie oprcowac ogdlny budzet potrzebny do jego realizacji.

5. Opracujcie wstepny harmonogram dziatan.

6. Wybierzcie metode ewaluacji waszego projektu.




Cwiczenie 3. Tworzenie ankiety ewaluacyjnej

Cel ogdlny ¢wiczenia: poznanie zasad tworzenia ankiety ewaluacyjnej projektu.
Srodki dydaktyczne: komputer z dostepem do internetu, rzutnik, duze kartki papieru,
dtugopisy, flipchart, mazaki

Czas realizacji: 40 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia

1.

Wyswietl na rzutniku opis projektu z poprzedniego ¢wiczenia. Bez wzgledu na to,
jakg metode ewaluacji wybrata grupa, powiedz, ze teraz bedziecie sie zajmowali
opracowaniem ankiety ewaluacyjnej do waszego projektu.

Podziel uczestnikdw na dwie grupy. Zaproponuj jednej grupie stworzenie stowni-
ka pytan ewaluacyjnych, drugiej za$ stownika odpowiedzi do ewaluacji.

Po wykonaniu przez grupy swoich prac, kartke na flipcharcie podziel na pot
i po jednej stronie wpiszcie pytania, a po drugiej odpowiedzi.

Przeprowad? dyskusje z grupg, na co zwrdéci¢ uwage podczas tworzenia ankiety
ewaluacyjnej. Jak konstruowac pytania i jakich odpowiedzi mozemy sie spodzie-
wac. Omowcie réwniez sposdb dystrybucji i Sciggania ankiet od uczestnikow
projektu.
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_ 3. Cyfrowe wiaczanie

Wykluczenie spoteczne to sytuacja, w ktoérej jednostka — cztonek spoteczenstwa
nie moze normalnie uczestniczy¢ w dziataniach tego spoteczenistwa, a to ograniczenie
nie lezy po stronie tej jednostki tylko innych czynnikow. Wykluczenie spoteczne jest
zjawiskiem wieloaspektowym i w praktyce oznacza niemoznos$¢ uczestnictwa w zyciu
zarowno gospodarczym, politycznym, jak i kulturowym, w wyniku miedzy innymi ogra-
niczonego dostepu do zasobdw, dobr i instytucji.

Przyczyng takiego ograniczenia w dobie rozwoju technologii komunikacyjnych jest
miedzy innymi nieumiejetnos¢ korzystania z komputera (programow komputerowych)
oraz zasobdw Internetu i takie wykluczenie jest wykluczeniem cyfrowym.

Przeciwdziataniu wykluczeniu cyfrowemu zajmuje sie wiele organizacji, a Ministerstwo
Administracji i Cyfryzacji ogtosito program Polska Cyfrowa, ktéry ma by¢ realizowany
w latach 2014-2020 ze Srodkdw unijnych. Program ten ma trzy osiowe priorytety,; sg to:

e Dostep do szybkiego internetu.
e Rozwdj dostepnych w sieci e-ustug i zasobdw.
e Kompetencje cyfrowych umiejetnosci obywateli.

Jak podano na stronie MAC: ,Dzi$ internet dociera juz do 70% polskich domoéw, ale
regularnie korzysta z niego tylko 59% Polakéw. Korzystajgcym z internetu czesto braku-
je tez bardziej zaawansowanych kompetencji cyfrowych, by w petni mogli wykorzystac
potencjat nowych technologii w zyciu prywatnym i zawodowym. Cyfryzacja jest takze
potrzebna, by usprawnic¢ kontakty obywateli z urzedami — na razie jednak tylko co trzeci
urzad w Polsce udostepnia e-ustugi.”

Warsztaty z obszaru wtgczenia cyfrowego zaréwno osob niepetnosprawnych, jak i w wieku
50+ wpisujg sie w trend dziatan zapobiegajgcych i przeciwdziatajgcych wykluczaniu
cyfrowemu.

3.1. Wtaczanie 0sob z niepetnosprawnosciag

Osoby niepetnosprawne z pewnoscig mozna zaliczy¢ do grupy tzw. wykluczonych cyfrowo.

Jak pokazujg badania przeprowadzone przez Fundacje Widzialni, jedynie 8 proc. stron
internetowych administracji publicznej w Polsce jest dostosowanych do potrzeb oséb
niewidomych czy gtuchoniemych, co plasuje Polske na 23 miejscu sposrod krajow Unii
Europejskie;.

Planujac dziatania rozwijajgce kompetencje cyfrowe u 0sob niepetnosprawnych, trzeba
pamietac o kilku waznych aspektach. Osoby niepetnosprawne to grupa bardzo rézno-
rodna ze wzgledu na posiadany rodzaj niepetnosprawnosci i ograniczenia indywidualne
z tego wynikajgce, doswiadczenia zyciowe, miejsce zamieszkania, dostep do technologii
ICT, indywidualne cechy osobowosciowe i predyspozycje do nauki.
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Osoba niepetnosprawna w pierwszym skojarzeniu wystepuje jako niepetnosprawna
ruchowo, a nalezy pamieta¢, ze sg inne rodzaje niepetnosprawnosci, ktére rowniez
wymagajg dostosowania indywidualnych programdéw nauczania pod katem efektywno-
$ci zdobywania wiedzy i zastosowania indywidualnego sprzetu komputerowego.

Biorgc pod uwage dziatania wtgczajgce osoby niepetnosprawne, nalezy wzigé pod
uwage bariery:

e architektoniczne — wszelkie utrudnienia wystepujgce w budynku i w jego
najblizszej okolicy, ktére ze wzgledu na rozwigzania techniczne, konstrukcyjne
lub warunki uzytkowania uniemozliwiajg lub utrudniajg swobode ruchu osobom
niepetnosprawnym;

e techniczne — przeszkody wynikajgce z braku zastosowania lub niedostosowania
— odpowiednich do rodzaju niepetnosprawnosci — urzadzen lub przedmiotéw;

e w komunikowaniu sie — ograniczenia uniemozliwiajace lub utrudniajgce osobie
niepetnosprawnej swobodne porozumiewanie sie i/lub przekazywanie informacji.

Wtgczajgc osoby niepetnosprawne, nalezy pamietac o zasadach komunikacji i wspétpracy
z 0sobami z réznymi rodzajami niepetnosprawnosci.

Na stronie Biura Petnomocnika Rzgdu Osdéb Niepetnosprawnych znajdziesz publikacje do-
tyczgce savoir-vivre’u w kontakcie z osobami z réznymi rodzajami niepetnosprawnosci:

http://www.niepelnosprawni.gov.pl/publikacje/.

Przystosowanie komputera dla osoby niepetnosprawnej

Aby osoba niepetnosprawna mogta korzystac¢ z komputera, niekiedy zalecane czy wrecz
niezbedne jest zainstalowanie odpowiedniego oprogramowania albo sprzetu. Decy-
zje, czy program/sprzet jest potrzebny, nalezy skonsultowaé z osobg niepetnospraw-
ng — kazda niepetnosprawnos¢ jest inna i komputer trzeba odpowiednio dostosowac.
W niniejszym tekscie skupie sie na omowieniu kilku niezbednych, podstawowych aplika-
cji dostepnych catkowicie za darmo.

W systemie Windows mamy do dyspozycji catg game prostych programoéw utatwiaja-
cych dostep do tresci w komputerze. Warto omowié tu oprogramowanie na przykta-
dzie systemu Windows 7, cho¢ w innych wersjach systemu Microsoft praktycznie nie
ma roznic. Utatwienia dostepu mozesz znalez¢, wybierajgc Start—> Wszystkie programy
- Akcesoria i klikngé Centrum utatwien dostepu albo uzy¢ skrotu # + U. Otworzy sie
Centrum ufatwien dostepu — gtowna lokalizacja, w ktorej mozna zmieni¢ ustawienia
i uruchomic programy.




. e — m— o] B [

r 9 3 = = - = - =
uud@ < Wszystkie elementy Panelu sterowania » Centrum utatwien dostepu - | 3 | | Szukaj w Panelu sterowania

it:;;ag,:,n:\ma e Utatw korzystanie z komputera
@) Zmier ustawienia Szybki dostep do typowych narzedzi

administracyjne Marzedzia w tej sekcji utatwiaja rozpoczecie pracy.

Systern Windows moze automatycznie odczytad | przeskanowad te liste, Aby wybrad wyrdznione
narzedzie, nacisnij klawisz spacji.

Zawsze odezytuj te sekcje na glos [7] Zawsze skanuj te sekcje
Uruchom lupe & Uruchom Narratora
& Uruchom klawiature r Konfiguruj duzy kontrast
ekranowa

Nie wiesz, od czego zacza€? Poznaj zalecenia utatwiajace korzystanie z kemputera
Eksploruj wszystkie ustawienia
Wybrane w tym migjscu ustawienia beda automatycznie uruchamiane przy kazdym logowaniu,

!.' Uzywaj komputera bez ekranu

Optymalizuj dla oséb niewidomych

Zwigksz widocznosc zawartosci ekranu

Optymalizuj wyswietlacz wizualny

Skonfiguruj alternatywne urzadzenia wejéciowe

Utatw korzystanie z myszy

Dopasuj ustawienia myszy lub innych urzadzen wskazujacych

Utatw korzystanie z klawiatury

& Uzywaj komputera bez myszy lub klawiatury

Dopasuj ustawienia klawiatury

Uzyj tekstu lub wizualnych alternatyw diwiekdw
Skonfiguruj alternatywy dla diwickaw

F Utatw koncentracje na zadaniach
. Dostosuj ustawienia czytania i wpisywania

Zdjecie 1. Centrum utatwien dostepu systemu Windows 7.

Program Lupa

e Petny ekran: powiekszony jest caty ekran. W zaleznosci od stopnia powiekszenia
wyswietlany jest tylko jego fragment, ale przemieszczajgc wskaznik myszy do

krawedzi, powodujesz przesuniecie powiekszonego fragmentu.

Z poziomu tego okna masz mozliwos$¢ uruchomienia programu Lupa, klawiatury ekra-
nowej, narratora albo skonfigurowania duzego kontrastu. Mozesz takze uruchomic
kreatora konfiguracji komputera (np. do uzycia komputera bez ekranu, bez klawiatury
lub myszy czy zmieni¢ domysine ustawienia wyswietlania na ekranie).

Program lupa jest bardzo prostym w uzyciu narzedziem wspomagajgcym uzywanie kom-
putera przez osoby stabowidzgce. Po uruchomieniu aplikacji, pojawi sie mate okienko,
w ktorym mozesz (za pomoca przycisku minus i plus) powiekszy¢ ekran nawet do 16 razy.
Program ma trzy tryby — widoki):
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e Lupa: powiekszony jest jedynie prostokatny fragment ekranu dookota wskaznika
myszy. Wraz z przesuwanie wskaznika, przesuwa sie powiekszony obszar.

e Dokowana: powiekszony jest jedynie czes¢ ekranu, a reszta pulpitu pozostaje
niezmieniona. Na czesci powiekszonej wyswietla sie obszar ekranu, ktéry wskazu-
jesz myszkg na czesci niepowiekszonej.

Z& Program Lupa [ = O 2

@ngn% Widoki » 1} lﬁ‘

Zdjecie 2. Program Lupa.

Lupa ma oczywiscie wiele opcji konfiguracyjnych, ich opis mozesz znalezé w pomocy
dotyczacej programu. Nalezy klikng¢ niebieski przycisk z symbolem znaku zapytania.

o

Konfiguracja duzego kontrastu i efektéw wyswietlania

To kolejna opcja utatwiajgca prace na komputerze przez osoby majgce problemy
ze wzrokiem. Niektore schorzenia umozliwiajg widzenie jedynie barw kontrastujgcych.
System Windows umozliwia uzycie schematu koloréw o duzym kontrascie miedzy okna-
mi a czcionkami. Skrét klawiaturowy do uzycia duzego kontrastu to lewy Alt+ lewy Shift
+ Print Screen.

W oknie konfiguracji mozna takze zmieni¢ grubos¢ kursora, grubosc fokusu (czyli pro-
stokata zaznaczajgcego aktywny element w oknie dialogowym, potrzebne jest to, jesli
obstugujemy komputer bez uzycia myszy), wytgczy¢ niepotrzebne animacje czy usungé
obrazy tta.

Narrator i opis audio

Kolejnymi opcjami utatwiajgcymi dostep dla oséb niewidomych lub stabowidzgcych
sg Narrator i opis audio. Niestety, opcje te nie majg wbudowanego jezyka polskiego.
O darmowym programie NVDA, petnigcym podobng funkcje, przeczytasz w dalszej
czesci tego rozdziatu.

Klawiatura ekranowa

Program klawiatura ekranowa zastepuje zwyktg klawiature sprzetowa. Jesli niepetno-
sprawnosc nie pozwala na uzywanie standardowej klawiatury, ale pozwala na korzysta-
nie z myszki, nalezy jej uzy¢.




e Klawiatura ekranowa
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Zdjecie 3. Klawiatura ekranowa

Oczywiscie, korzystanie z tego rozwigzania jest mato wygodne i przede wszystkim
czasochtonne. Dlatego przy tego typu niepetnosprawnosci polecam dobranie odpo-
wiedniego sprzetu wspomagajgcego. Sg dostepne klawiatury specjalistyczne réznych
typdéw. Co prawda ich cena bywa wygdérowana, ale na dtuzsza mete jest to rozwigzanie
znacznie wygodniejsze niz klawiatura ekranowa.

Klawisze trwate, klawisze filtru i inne utatwienia zwigzane z klawiatura

Funkcja klawiszy trwatych i klawiszy filtru nie sg dostepne bezposrednio w Centrum uta-
twien dostepu, aby je uruchomic, nalezy wybrac opcje Utatw korzystanie z klawiatury.
Mozna tu znaleZ¢ nastepujgce funkcje:

e Klawisze myszy — do przesuwania wskaznika myszy mozna uzywac strzatek na
klawiaturze lub klawiaturze numerycznej. Opcja przydatna dla osdb majgcych
problemy z obstugg myszki.

e Klawisze trwate — opcja dla 0oséb majgcych problem z jednoczesnym wcisnieciem
dwodch lub wiecej klawiszy, np. aby napisaé wielka litere (z wcisnietym Shiftem)
lub polski znak (z wcisnietym prawym Altem). Funkcja ta sprawia, ze jednokrot-
ne wcisniecie klawisza Shift, Alt czy Ctrl traktowane jest jak przytrzymanie. Przy-
trzymanie dziata do wcisniecia kolejnego klawisza. Funkcja niezbedna dla oséb
uzywajacych jednej reki. Aby witgczyé/wytgczy¢ tg opcje w kazdym momencie
nalezy 5 razy wcisngc klawisz Shift.

e Klawisze przetaczajgce — komputer wydaje dZzwiek przy kazdorazowym wecisnie-
ciu klawisza Caps Lock, Num Lock lub Scroll Lock. Przydatne jest to, jesli zdarza
sie nieumysinie wcisngc ktorys z ww. przyciskow.

e Klawisze filtru — komputer ignoruje nieumysine kilkukrotne wcisniecia klawisza
lub jego przytrzymanie. Mozesz takze ustalic dodatkowe opcje tej funkcji,
np. jak dtugo komputer ma czeka¢ przed zaakceptowaniem nacisniecia klawisza
kolejny raz. Funkcja ta jest bardzo potrzebna osobom z niesprawnymi rekami,
np. z ataksja.
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Inne opcje utatwien dostepu

W centrum utatwien dostepu mozesz takze skonfigurowac wyglad kursora myszy
(w dziale Utatw korzystanie z myszy), ustawic i skonfigurowac powiadomienia wizualne
zamiast dzwiekéw (w dziale Uzyj tekstu lub wizualnych alternatyw dzwiekéw
— dla 0s6b stabostyszgcych lub niestyszgcych). Duza liczba opcji, ktére mozna skonfi-
gurowac¢ w Centrum utfatwien dostepu, sprawia, ze ciezko opisa¢ wszystkie mozliwosci
w tak niewielkim krétkim poradniku. Dlatego warto poswieci¢ chwile i samodzielnie
wyprobowac opcje dostepne w systemie Windows.

Program NVDA

Program NVDA (ang. NonVisual Desktop Access) jest darmowym (licencja Open Sour-
ce) programem typu screen reader dla systemu Windows. Program jest spolszczony,
co powoduje, ze jest doskonatym zamiennikiem systemowej funkcji narrator i opis
audio, ktdre nie sg spolszczone.

Program NVDA pozwala osobom niewidomym i stabowidzgcym korzystac¢ z komputera
i z internetu bez ponoszenia dodatkowych kosztow. Na rynku funkcjonujg komercyjne
programy tego typu (Jaws, Window-eyes), jednakze koszt ich zakupu jest spory. NVDA
jest catkowicie darmowy.

Program nalezy pobra¢ z internetu (strona projektu: http://www.nvaccess.org, strona
polskiej spotecznosci: http://www.nvda.pl) i zainstalowaé. Podstawowym, dotgczonym
do programu syntezatorem mowy jest darmowy eSpeak, jednakze jest to gtos mecha-
niczny. Jest mozliwos¢ doinstalowania innego, ,,ludzkiego” gtosu (ktory juz trzeba kupic).

Po pobraniu programu mozesz utworzy¢ wersje portable, ktdérg uruchamia sie np.
z pendrive’a. Jesli planujesz uzywac programu na aktualnym komputerze, to lepszym
rozwigzaniem jest petna instalacja. Dzieki temu program bedzie dziatat juz w momencie
logowania do systemu.

Do uzywania programu najczesciej uzywa sie kombinacji klawiszy. Wiekszos$¢ skrétéw
klawiaturowych uzywa tzw. specjalnego klawisza NVDA, domyslnie jest nim klawisz In-
sert.

Obstuga programu na poczatku moze sprawiac problemy, dlatego warto w wolnej chwili
zainstalowac program i samodzielnie sprobowac jego dziatania. Rozbudowany podrecz-
nik w jezyku polskim znajduje sie na stronie polskiej spotecznosci, pod adresem: http://
www.nvda.pl.

Powyzej opisano klika najprostszych funkcji i programow w systemie Windows, ktore
wspomagajg osoby z niepefnosprawnosciami. Jednak, jak juz wspomniano, komputer
nalezy dostosowac indywidualnie do kazdej osoby niepetnosprawnej. Na rynku funkcjo-
nuje duzo innych programdw utatwiajgcych dostep, czasem sg to programy bezptatne.
Jesli niepetnosprawnosc jest na tyle powazna, ze oprogramowanie nie wystarcza, wtedy
nalezy poszukac sprzetu utatwiajgcego dostep. Z powodu niewielkiej objetosci niniej-
szego poradnika nie mozna omowic tej kategorii, polecam Internet jako zrodto wiedzy.




3.2. Wtaczanie oséb 50+

Mtodzi ludzie nie wyobrazajg sobie zycia bez internetu. Dzieki niemu komunikuja
sie, robig zakupy, uzyskujg informacje, dzielg sie swojg twodrczoscig, poznajg Swiat
i innych ludzi. Jak podaje Komisja Europejska, juz w 2015 roku ponad 90% zawoddw
bedzie wymagato przynajmniej podstawowych kompetencji cyfrowych. Tymczasem
w Polsce ponad 9 min Polakéw po 50-tym roku zycia jest wykluczona cyfrowo (rys. 3.1).

13,5 mln 9,5 mln co stanowi

to osoby z nich jest IA
w wieku 50+ wykluczonych spoteczenstwa
cyfrowo

Rysunek 1. Skala wykluczenia cyfrowego w Polsce
Zrédto: Infografika Koalicji , Dojrz@to$¢ w sieci”

W obliczu starzejacego sie spoteczeristwa stoimy przed wieloma wyzwaniami, nie tylko
spotecznymi, ale réwniez gospodarczymi. Kompetencje cyfrowe wptywajg na poprawe
jakosci zycia 0sdb starszych — 100% respondentéw badania , Internet wzbogacit moje
zycie”3, ktorzy po 50-tym roku zycia zdobyli umiejetnosé postugiwania sie komputerem
i internetem, uwaza, ze jakos¢ ich zycia ulegta poprawie. Dlatego niezwykle wazne
jest, by osoby dojrzate miaty mozliwos¢ rozwijania kompetencji cyfrowych. Kluczowym
wyzwaniem - jakie przed nami stoi — jest zmotywowanie 0sob z tej grupy wiekowej
do nauki i rozwijania umiejetnosci w zakresie nowych technologii. Niezwykle istotne
jest to, by zrozumie¢, ze podstawowa barierg, ktdéra wptywa na taka skale wykluczenia
cyfrowego, jest brak motywacji — osoby starsze nie wiedzg, do czego wykorzystywac

3 http://dojrzaloscwsieci.pl/raport-nt-korzysci.html
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nowe technologie i uwazajg, ze nie jest to im potrzebne w zyciu (rys. 3.2)*. Aby wtasciwie
prowadzi¢ szkolenie oséb dojrzatych, nalezy pamieta¢ o tym, ze czasami ich uczestnic-
two w zajeciach komputerowych nie jest motywowane zdobyciem nowych umiejetnosci,
a zupetnie innymi okoliczno$ciami — checig poznania nowych ludzi®, wyjscia z domu, zro-
zumienia jezyka, jakim postugujg sie mtodsze pokolenia oraz media. Dlatego niezwykle
wazne jest, by w trakcie szkolenia, zwtaszcza na kursie podstawowym, szczegblng uwage
zwrdci¢ na motywacje tych osob i wzmacniac jg poprzez wskazywanie korzysci wynikajg-
cych z tego, ze bedg korzysta¢ samodzielnie z nowych technologii.

Dlaczego 50+ nie sg on-line?

Kluczowymi powodami wykluczenia cyfrowego
u 0s0b 50+ jest brak motywacji i umiejetnosci

41%

brak motywacji 11%

brak
umiejetnosci

13%

brak komputera 2 %
lub brak dostepu @] bariery
do sieci finansowe

Rys. 2. Dlaczego osoby 50+ nie sg on-line?

Zrédto: Infografika Koalicji ,Dojrz@toé¢ w sieci”

Dla oséb starszych juz samo uczestnictwo w szkoleniu jest czym$ wyjgtkowym. Idea
lifelong learning (uczenie sie przez cate zycie) jest w Polsce mato popularna i osoby po
40-tym roku zycia w zasadzie nie korzystajg z zaje¢ edukacyjnych. Stad wazne jest,
by w wypadku tych oséb dbaé o utrwalanie wiedzy i wielokrotne powtarzanie czynnosci
—tylko w ten sposdb mozliwe jest efektywne nauczanie. Z ewaluacji kurséw Akademii

4 Na podstawie wyniku Raportu Otwarcia Koalicji ,Dojrz@tos$¢ w sieci”: http://dojrzaloscwsieci.pl/raport-
-otwarcia.html

5 Gtéwnym problemem wsrdd oséb starszych jest samotno$¢ — zrédto: http://dojrzaloscwsieci.pl/raport-
-nt-korzysci.html




e-Seniora UPC® wynika, ze kurs umozliwiajgcy utrwalenie podstawowych kompetencji
(rys. 3.3.) w zakresie obstugi komputera i internetu powinien trwac ok. 32 godzin.

Jak 50+ korzystaja z Internetu?

bankowos¢ elektroniczna

informacje utatwiajgce
codzienne funkcjonowanie

(rozktady jazdy, porta le
druki urzedowe) -I nformach ne

<« wyszukiwarka )-

poczta komunikatory gtosowe
elektroniczna PoEmOnEz Wizig

portale spotecznosciowe

zakupy on-line

Rys. 3. Jak osoby 50+ korzystajg z Internetu?

Polecane zrodta wiedzy:
badania Koalicji ,,Dojrz@tos¢ w sieci” (http://dojrzaloscwsieci.pl/raporty.html)

Scenariusz warsztatow

1.

Przygotowanie do zajec.

Na etapie przygotowawczym nalezy przede wszystkim pamietac¢ o szczegdlnych
wymaganiach i zréznicowaniu tej grupy, rowniez wiekowym (w zajeciach mogg
bra¢ udziat zaréwno ludzie po 50-tce, jak 70-, 80-ciolatkowie). Pomocne bedzie
przygotowanie ankiety utatwiajgcej rejestracje uczestnikdw oraz materiatow, kto-
re bedg wykorzystane w prowadzeniu zaje¢. Aby utatwic¢ kursantom przyswoje-
nie wiedzy, warto przekazywac im np. skserowane podsumowanie kazdej lekcji.
Dlatego trener, podczas planowania zaje¢, powinien zawczasu przygotowac takie
materiaty. Warto réwniez sprawdzi¢ dostepny sprzet komputerowy, tgcze interne-
towe i dostepne oprogramowanie.

Rekrutacja.

Niezwykle wazne jest wtasciwe przeprowadzone rekrutacji. Do przybycia na kurs
zacheca¢ mogg ogtoszenia/plakaty wywieszone, np. w bibliotece, przychodni
czy innych miejscach, ktore odwiedzajg osoby starsze w twojej okolicy. Trzeba je
napisac¢ prostym jezykiem, bez technicznych sformutowan opisujgcych zakres kursu.

6 www.akademiaeseniora.pl
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W trakcie rekrutacji na zajecia warto, aby uczestnicy wypetnili ankiete, w ktorej

poza danymi kontaktowymi, osoby te powinny odpowiedzie¢ na kilka pytan, ktére
ufatwig ci prowadzenie zajec: czy juz korzystaty z komputera lub internetu, jakie
majg zainteresowania, czy korzystajg z telefonu komorkowego. Oprocz tego moz-
na porozmawiac z kazdg osobg, ktéra zapisata sie na zajecia i delikatnie dowie-

dziec sie, czy osoba ta nie cierpi np. na choroby przewlekte, takie jak: cukrzyca,
choroba wiencowa. Warto spytac taktownie, czy nie ma ktopotéw ze stuchem lub
wzrokiem. Ta wiedza pozwoli ci wtasciwie poprowadzi¢ zajecia i by¢ przygotowa-

nym na rozne sytuacje.

Zajecia dydaktyczne.

Wielkos¢ grupy — grupa nie powinna liczy¢ nie wiecej niz 10 oséb. Tylko wtedy
zaréwno ty, jak i uczestnicy bedg czuli sie komfortowo.

Elementy kursu podstawowego: zajecia organizacyjne (1 h), witaczanie
i wyfagczanie komputera oraz monitora (30 min.), klikanie — obstuga myszki
(1,5 h), pisanie na klawiaturze (1,5 h), wyszukiwarki (1,5 h), co mozna zna-
lez¢ w internecie (1,5 h), wysytanie wiadomosci e-mail z zatgcznikami (1,5 h),
komunikatory (1,5 h), portale spotecznosciowe (1,5 h), zakupy w sieci (1,5 h),
bankowos¢ elektroniczna (1,5 h).

Konieczne jest wiasciwe przygotowanie komputerdw przed kazdymi zajeciami.

W trakcie zaje¢ mozna uzywac rzutnika (wyswietlac prezentacje) lub flipcharta,
ale nie zawsze jest to konieczne — musisz sam zdecydowac, jaka forma pracy
bedzie dla ciebie najlepsza.

Jedno spotkanie nie moze trwac dtuzej niz 1,5 godziny, nalezy rowniez co pot
godziny zrobi¢ 5-minutowg przerwe.

Warto by¢ wyczulonym na celne sformutowania, poréwnania, ktérymi uczest-
nicy beda opisywac swoje poczynania w sieci. Mozna je potem wykorzystywac,
bo z pewnoscig utatwig kontakt i wyjasnienie bardziej skomplikowanych tresci.

Na pierwszych zajeciach konieczne jest wspdlne utozenie razem regulaminu,
ktory bedzie obowigzywat wszystkich uczestnikdw zajec¢. Zapoznaj rowniez
kursantow z regulaminem pracowni internetowe;j.

Zadawaj prace domowe.
Badz do dyspozycji uczestnikdw zajeé na 30 minut przed i po spotkaniu.
Po zakonczonym kursie zaproponuj minimum dwa spotkania konsultacyjne.

Motywuj i odwotuj sie do zainteresowan uczestnikdw kursu — to z pewnoscig
zwiekszy ich zaangazowanie.

Chwal postepy w nauce.
Nie wykonuj éwiczen za kursantéw.
Moéw gtosno, powoli i wyraznie.

Nie uzywaj trudnych stow, unikaj jezyka informatycznego i zwrotéw angloje-
zycznych — pytaj czesto, czy uczestnicy rozumiejg twoj przekaz.




e Planujgc harmonogram kursu (np. 2 spotkania w tygodniu po 1,5 godziny),

pamietaj, aby nie robi¢ dtugich przerw miedzy zajeciami — zaplanuj kurs tak,
by w trakcie nie byto swiat, dtugich weekenddw itd. — takie przerwy w nauce
czesto powoduja, ze nalezy powtarzac duze partie materiatu.

Ewaluacja.

Po zakoniczonych zajeciach warto poprosi¢ uczestnikdow o wypetnienie anoni-
mowej ankiety, z ktorej bedziemy mogli uzyska¢ informacje o tym, czy forma
prowadzonych zaje¢, tresc i jakos¢ materiatéw byta odpowiednia itd. Dzieki temu
kolejne zajecia przygotujesz o wiele lepie;.

Przyktadowe éwiczenie

Cwiczenia prowadzone z grupg 0séb 50+ majg zdecydowania inny charakter niz lek-
cja informatyki z mtodziezg w szkole. Tu na pierwszy plan wysuwa sie dbatos¢ o dobrg
atmosfere, komfort pracy i bardzo dobry bezposredni kontakt z trenerem. Sama strona
merytoryczna szkolenia jest dos¢ prosta, dlatego podany nizej opis ¢wiczenia koncentru-
je sie na ,pozakomputerowych” aspektach, a jednoczesnie jego elementy powinny by¢
wykorzystane na kazdym szkoleniu w tej grupy wiekowe;.

Schemat zaje¢ komputerowych z osobami 50+ na przyktadzie lekcji nt. komunikatorow:

1.
2.

Badz do dyspozycji kursantéw na 30 min przed zajeciami.

Przygotuj sprzet komputerowy — sprawdz, czy na komputerach nie jest zainstalo-
wany komunikator, ktéry chcesz pokazac¢ uczestnikom podczas lekgji. Jesli tak jest,
bedzie musiat odinstalowac program, by w trakcie lekcji kazdy moégt nauczyc sie
instalowac go samodzielnie na komputerze.

Po powitaniu i przypomnieniu o wyciszeniu telefondw komadrkowych, sprawd?
prace domowg. Aby prowadzone zajecia byty efektywne, a umiejetnosci zdoby-
te przez uczestnikdéw kursu utrwalone, nalezy na kazdych zajeciach powtarzaé
w skrocie poprzednig lekcje. Zapytaj, czy poza tym kursanci robili co$ w sieci.

Jako wprowadzenie warto opowiedzie¢ o tym, ze to co dzi$ uczestnicy zajec
beda robi¢, jest jedng z kluczowych zalet internetu. Komunikacja w sieci pozwala
na oszczedzanie pieniedzy i staty kontakt z bliskimi osobami. Jesli w twojej pra-
cowni komputerowej sg dostepne kamerki i stuchawki z mikrofonem, zaproponuj
poznanie mozliwosci Skype. Dzieki temu komunikatorowi kursanci dostrzegg ol-
brzymi potencjat internetu, jakim jest bezposrednia komunikacja z osobami, ktére
sg nawet kilka tysiecy kilometréw od nas. Pamietaj, ze wiele 0séb starszych cierpi
z powodu samotnosci i mozliwo$¢ komunikowania sie z bliskimi i nowo poznany-
mi osobami jest dla nich bardzo istotna.

W prostych stowach omow instalacje programu.

Popros, by samodzielnie zainstalowali program. Wydawaj proste i krétkie polece-
nia. Jesli jest taka potrzeba, potraktuj uczestnikow indywidualnie.
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10.

11.
12.
13.

14.
15.

16.

Aby nie byto problemu z zapamietaniem loginéw i haset przez uczestnikéw zajec¢ —
wymysl dla wszystkich wspdlne hasto na czas kursu i przygotuj dla kazdego login,
np. ,GrupalpaniAnia”.

Podziel uczestnikdw na pary.
Popros kursantéw, aby dodali do kontaktéw osobe, ktéra jest z nimi w parze.

Nastepnie popros, by ,zadzwonili” do siebie i pozwdl, aby ze sobg chwile poroz-
mawiali.

Zamien pary i niech ponownie wykonajg ¢wiczenie z inng osobg.
Naucz ich, jak eksportowad kontakty.

Wspdlnie odinstalujcie program — to wazne, by uczestnicy zapamietali, ze jesli
bedga korzystac¢ z komunikatora (Skype lub GaduGadu) poza wtasnym domem i nie
ze swojego komputera, to po zakorczonej rozmowie powinni usung¢ swoj profil.

Pokaz inne komunikatory, np. Gadu Gadu, Google Hangout.

Na koniec zadaj prace domowag i podziekuj za zajecia. Wrecz uczestnikom krotkie
podsumowanie lekgji tak, by mogli w domu powtdrzyé program ze spotkania.

Pozostan do dyspozycji uczestnikdw zajec po zakoriczonym kursie.




— 4. Kompetencje cyfrowe

Aktywne funkcjonowanie w dzisiejszym szybko zmieniajgcym sie Swiecie wymaga
zdobycia okreslonej wiedzy i umiejetnosci korzystania z nowych technologii informa-
cyjno-komunikacyjnych. Kompetencje cyfrowe, zwane réwniez e-kompetencjami, kom-
petencjami medialno-informacyjnymi lub kompetencjami komunikowania sg niezbedne
do zycia w gospodarce opartej na wiedzy i do korzystania z kultury opartej na mediach.
Dla o0sdb zagrozonych wykluczeniem cyfrowym zdobycie tych kompetencji czesto row-
na sie z wejsciem w nowa jakos¢ zycia. Internet oferuje nieograniczone mozliwosci ko-
munikacji i aktywnosci. Prowadzenie bloga, vloga, udzielanie sie na forach zwigzanych
z zainteresowaniami i pasjami lub tez uczenie sie w grupie, daje niesamowitg satysfakcje
i otwiera drzwi do catego Swiata.

4.1. Podstawowe kompetencje cyfrowe

Globalizacja i nadmiar informacji powoduja, ze komunikacja miedzy ludZzmi odbywa sie
przez internet, gtdwnie za pomocg komputeréw — do niedawna stacjonarnych, a teraz
coraz czesciej przy uzyciu urzadzen przenosnych, takich jak laptopy czy wchodzace prze-
bojem na rynek tablety i smartfony. To sprawia, ze przygotowanie do odbioru tzw. sta-
rych mediow, jak np. ksigzki, prasa, radio czy telewizja, okazuje sie niewystarczajgce.
Aktywna obywatelka i obywatel, jesli chcg nie tylko biernie odbierac tresci dostarczane
przez duzych nadawcéw (trzeba pamietaé, ze internet tez ma swoje mass media, , stare
media” przenoszg sie do sieci, zdobywajac rzesze odbiorcéw), musi nauczyc¢ sie obstugi
nie tylko sprzetu, ale przede wszystkim korzystania z programdw (przy czym nie wy-
starczy juz korzystanie ze stacjonarnych aplikacji, podczas gdy dostepne sg coraz bar-
dziej zaawansowane narzedzia przez przegladarki czy te zwigzane z przechowywaniem
danych w tzw. chmurze). Wspodtczesnie cztowiek, ktory nie chce zosta¢ wykluczony
cyfrowo, musi mie¢ swiadomosc¢ i umiec korzystac z mozliwosci jakie dajg mu technolo-
gie do komunikacji, tworzenia komunikatéw, ich przetwarzania oraz umozliwiajg wspot-
prace z innymi nad tworzeniem tresci.

Jakie kompetencje cyfrowe powinny by¢ rozwijane?

Dokumenty przedstawiajgce, jakie kompetencje powinny by¢ rozwijane w ramach
edukacji do korzystania z dzisiejszych medidéw, wskazujg przede wszystkim na sposoby
korzystania z informacji, kwestie ich kreatywnego uzycia, bezpieczerstwa sieciowego
oraz zwracajg uwage na prawne i etyczne aspekty korzystania z mediéw. Warto odwotac
sie do dokumentu przygotowanego na polskim gruncie. Jest nim Katalog kompetencji
medialnych i informacyjnych. Autorki i autorzy, przygladajac sie krytyczne zagranicznym
dokumentom i raportom badawczym, analizujgcym sytuacje korzystania z mediow tak-
ze w Polsce, zaproponowali osiem obszardw, ktére powinny by¢ kluczowe, jesli chodzi
o rozwijanie kompetencji cyfrowych. Sg to: korzystanie z informacji, relacje w srodowi-
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sku medialnym, jezyk medidw, kreatywne korzystanie z mediow, etyka i wartosci, bez-
pieczenstwo i prawo, ekonomiczne aspekty dziatania medidw. Warto zwréci¢ uwage,
ze skupiono sie nie tylko na samej informacji i np. skutecznych sposobach poszukiwania
i ich opracowywania. Siegnieto takze do kwestii etycznych, czesto pomijanych w dyskusji
o internecie, relacji miedzyludzkich, ktére przy komunikacji sieciowej mogga sie odby-
wacé w specyficznych warunkach, charakterystyce okreslonych medidw, ekonomicznym
aspektom oraz watkom poswieconym bezpieczenstwu. Jest to zatem kompleksowa pro-
pozycja, ktora nie tylko wskazuje najistotniejsze obszary zwigzane z rozwijaniem kom-
petencji komunikowania, ale takze przekazuje okreslong wiedze, umiejetnosci i poziom
rozumienia, jaki powinien charakteryzowac¢ absolwentow okreslonych etapéw eduka-
cyjnych oraz osoby, ktére skoriczyty formalng edukacje. Dla nich zaproponowano trzy
poziomy kompetencyjne: minimum, optimum i poziom mistrzowski, a przedstawione
w nich zalecenia mozna wykorzysta¢ w zaleznosci od potrzeb rozwijania kompetencji
w okreslonym obszarze tematycznym. Zwtaszcza propozycje poziomu minimum powin-
ny by¢ interesujgce w przypadku pracy z osobami wykluczonymi, prezentujg one bo-
wiem podstawowe umiejetnosci i wiedze, jaka powinien posiadac przecietny uzytkownik
wspotczesnych mediow.

Bibliografia

Katalog kompetencji medialnych i informacyjnych http://nowoczesnapolska.org.
pl/2012/05/29/katalog-kompetencji-medialnych-i-informacyjnych-juz-dostepny/

Edukacja medialna | informacyjna w Polsce. Raport otwarcia http://nowoczesnapolska.
org.pl/2012/01/20/edukacja-medialna-i-informacyjna-raport-otwarcia/

Dzieci sieci — kompetencje komunikacyjne najmtodszych http://dzieci-sieci.pl

Dzieci sieci 2.0 - kompetencje komunikacyjne mtodych http://dzieci-sieci.pl
Mtodzi i media http://bi.gazeta.pl/im/9/7651/m7651709.pdf

Scenariusz warsztatu

Scenariusz skierowany jest do o0séb, ktére rzadko uzywajag medidw internetowych
do codziennej komunikacji, zdobywania informacji, zatatwiania biezacych spraw (np.
spraw urzedowych, zakupdw, optacania rachunkdéw, zdobywania informacji o biezgcych
wydarzeniach, rozwijania zainteresowan, uzupetniania wiedzy szkolnej).

Szkolenie ma na celu zidentyfikowanie, jaka wiedze na temat wspdtczesnych mozliwosci
medialnych majg uczestniczki i uczestnicy szkolenia, co bedzie przydatne w przypad-
ku prowadzenia dalszych szkolen. Ma wskaza¢ im réznorodne opcje wykorzystywania
nowych mediéw do celdéw edukacyjnych, w tym samodzielnego rozwijania kompeten-
cji cyfrowych, a takze zacheci¢ do krytycznej refleksji nad wykorzystywaniem nowych
technologii informacyjno-komunikacyjnych, przy jednoczesnym wskazaniu koniecznosci
siegania do nowych mediow jako zrodet informacji i narzedzi komunikacji z innymi.

Czas szkolenia to dwie i pdt godziny — wersja minimalna (w propozycji ¢wiczen podane
jest dodatkowe, trwajgce pot godziny ¢wiczenie, co wydtuzatoby szkolenie do trzech




godzin zegarowych). Szkolenie moze by¢ rozbudowywane w zaleznosci od zdiagnozo-
wanej wiedzy i potrzeb uczestnikow szkolenia oraz twoich mozliwosci. Czas szkolenia
mozna wydtuzy¢, np. do szesciu godzin i zrealizowac je wéwczas w dwoch modutach
trzygodzinnych, wtaczajac kazdg osobe do pracy — z przygotowaniem zadania domowe-
go wtacznie - lub skupiajac sie na jednodniowej pracy z rozbudowaniem czesci warsz-
tatowych, np. szersze omdéwienie okreslonych zagadnien, wprowadzenie wiekszej liczby
elementow. Warsztat mogtby rowniez przybrac¢ forme cyklicznych spotkan, np. cztery
spotkania dwugodzinne raz w tygodniu o charakterze projektowym. Pomiedzy spotka-
niami uczestnicy mieliby do realizacji w grupach okreslone zadania, ktore byscie wspél-
nie omawiali podczas kolejnych spotkan.

Przebieg szkolenia

Na poczatku pozwdl uczestnikom przedstawic sie, kazdy mowi o sobie i o tym, z jakich
mediow i do jakich celow korzysta, np. oglagdam wiadomosci w telewizji, szukam w inter-
necie przepiséw, czytam biezgce wiadomosci w gazecie (20 minut). Ty — jako prowadzgcy
- zapisujesz hasta, a na koniec podsumowujesz obszary wykorzystywania medidw.
Nastepnie podziel uczestnikdw na grupy przygotowujgce obszary umiejetnosci cyfro-
wych wraz z konkretnymi przyktadami, potem omdw je ze wszystkimi (30 minut).

Kolejny temat szkolenia to Media - narzedzia twdrczej (wspdt-)pracy. Pole¢ uczestnikom
podzielonym na grupy przygotowanie posterow na temat zagrozen zwigzanych z komu-
nikacjg internetowg, nastepnie omow je ze wszystkimi (30 minut); wymien i przedstaw
mozliwosci wspodtpracy przy uzyciu chmurowego pakietu biurowego lub innego narze-
dzia pozwalajgcego na wspdlng edycje tekstu, prezentacji czy rysunku przez wiele osdb
jednoczesnie (20 minut).

Wspolnie przygotujcie tekst na okreslony temat przy uzyciu omdwionego narzedzia
(30 minut). Na podsumowaniu szkolenia omoéw funkcjonalnos¢ i tresci serwisu eduka-
cjamedialna.edu.pl - zaprezentuj scenariusze zajec¢ przyporzgdkowane do okreslonych
tematdéw, wskaz mozliwosci samodzielnego lub grupowego uczenia sie za ich pomocg
z wykorzystaniem np. opisow, stowniczkdéw, odnosnikdw do materiatéw uzupetniajgcych
i zadan sprawdzajgcych (20 minut).

Bibliografia

Scenariusze zajec z serwisu www.edukacjamedialna.edu.pl
Katalog kompetencji medialnych i informacyjnych

http://nowoczesnapolska.org.pl/2012/05/29/katalog-kompetencji-medialnych-i-
informacyjnych-juz-dostepny/

Cwiczenie 1. Kompetencje cyfrowe a codziennos¢

Cel ogdlny ¢wiczenia: poznanie obszaréw umiejetnosci cyfrowych niezbednych w zyciu
codziennym.

Srodki dydaktyczne: flipchart, mazaki, kartki dla kazdego uczestnika, dtugopisy.

Czas realizacji: 30-40 minut.
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Etapy realizacji ¢wiczenia

1.

Kazda grupa ma za zadanie przygotowac liste obszarow umiejetnosci, jakie
sg niezbedne do aktywnego korzystania z mediow oraz wymieni¢ konkretne
- najwazniejsze ich zdaniem - umiejetnosci, np. obstuga komputera - umiejet-
no$¢ wigczania i wytgczania, korzystanie z edytora tekstu, wyszukiwanie informacji
- korzystanie z wyszukiwarki internetowej.

Moze sie zdarzy¢, ze uczestnicy nie majg zbyt wielu pomystow, wowczas warto
zaproponowac niektdére obszary tematyczne i poprosi¢ o wypisanie umiejetnosci,
jakie nalezy posiada¢ w tym obszarze.

Przedstawienie przez grupy obszaréw tematycznych wraz z wykazem umiejetno-
$ci. Propozycje wszystkich grup sg rozwieszane na $cianach na duzych kartkach
papieru, po przedstawieniu przez wszystkie zespoty zbierane sg propozycje. Pod-
sumowujesz je, zwracasz uwage, czy przyktady sg adekwatne i czy nie datoby
sie znalez¢ lepszych.

Cwiczenie 2. Prywatno$¢ w korzystaniu z internetu

Cel ogdlny ¢wiczenia: poznanie metod zabezpieczenia swojej prywatnosci w komputerze.
Srodki dydaktyczne: komputery z dostepem do internetu (dla kazdego uczestnika jedno
stanowisko).

Czas realizacji: 30 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia

1.

Kazdy uczestnik loguje sie do swojej poczty elektronicznej, a nastepnie wchodzi
na strony polecone przez ciebie (mogg to by¢ internetowe serwisy czasopism,
serwisy informacyjne, strony uczelni, szkdt, blogdéw tematycznych itp.).

Nastepnie popro$ wszystkich o losowg zamiane stanowisk komputerowych (np.
siadam na miejscu sgsiada obok).

Po zamianie miejsc popros$ wszystkich, zeby sprawdzili, jakie okna/karty sg otwar-
te w przegladarce internetowe] oraz o przejrzenie historii wyszukiwania. Rozma-
wiamy o tym, czy historia przeglagdanych stron byta dostepna dla oséb, ktore usia-
dty na miejscu wczesniej zajmowanym przez inng osobe, czy mozna byto wejs¢ do
skrzynki pocztowej poprzednio korzystajgcej osoby.

Prowadzisz dyskusje o tym, czy mozna zabezpieczy¢ sie przed przegladaniem
historii wyszukiwania. Nastepnie wyjasnij, jak jg usung¢, jak korzysta¢ z przegla-
darki w trybie prywatnym i co to oznacza. Oméw, w jakich sytuacjach bezpiecznie
mozna logowac sie do poczty, a w jakich lepiej tego unika¢ (np. dostep do inter-
netu w miejscach publicznych), jakie sg korzysci z tworzenia kont uzytkownikéw
na komputerach, do ktérych dostep ma wiecej oséb. Mozesz réwniez porozma-
wiac o tym, czy mozna przegladac historie wyszukiwania wtasnych dzieci.




4.2. E-learning

Jednym z obszardw, ktory bardzo szybko zaczat wykorzystywac nowe media, jest edu-
kacja. Na polu technologii informacyjno-komunikacyjnych zaszty w ciggu ostatnich
dwudziestu lat tak duze zmiany, ze dzi$ uczenie sie tylko z papierowych ksigzek wydaje
sie nie tylko przestarzate, ale i nie pozwala na dostep do najnowszych informacji (co nie
znaczy, ze nie mozna tak sie uczy¢, daje to jednak zdecydowanie mniejsze mozliwosci niz
korzystanie z elektronicznych pomocy). W Polsce bardzo szeroko dyskutuje sie o spadku
poziomu czytelnictwa, ale nalezy wzig¢ pod uwage, ze dzisiejsi uczniowie, studenci i prze-
cietni uzytkownicy internetu czytajg bardzo duzo w ramach komunikacji tekstowej, np.
w ramach poczty elektronicznej, serwiséw spotecznosciowych, serwiséw informa-
cyjnych i tematycznych. Siegajg takze do materiatdéw wideo (réwniez w codziennych
kontaktach ze znajomymi, rodzing, wspotpracownikami) oraz do réznego rodzaju hiper-
medialnych tresci, nie tylko o wyraznie okreslonym charakterze edukacyjnym.

Edukacja przez internet

Rozwdj technologii sprawit, ze wydzielono caty obszar edukacji prowadzonej z wyko-
rzystaniem internetu i elektronicznych narzedzi i nazwano go e-edukacjg. CzesSciej
jednak, nawet w Polsce, wykorzystywany jest anglojezyczny termin e-learning. W skrécie
oznacza on prowadzenie procesu edukacyjnego z wykorzystaniem technologii infor-
macyjno-komunikacyjnych, chociaz dla wielu osdéb oznacza okreslony standard pro-
wadzenia edukacji w ten sposéb (np. w korporacjach, na uczelniach wyzszych, szkoty
natomiast korzystajg czesto z mniej okreslonych form, eksperymentuja czesto z nowymi
technologiami i uczg sie ich wykorzystywania). Do prowadzenia e-learningu stworzono
bardzo duzo dedykowanych platform edukacyjnych, ktére pozwalajg na prezentowanie
i gromadzenie w okreslonym miejscu materiatdw edukacyjnych, zarzadzenie listg uczest-
nikdw, przyznawanie uprawnien dostepu do materiatéw (np. po zdaniu testu z modutu
pierwszego lub wykonaniu innego okreslonego zadania uczestnik szkolenia otrzymu-
je dostep do kolejnych tresci tematycznych). Jedng z bardziej popularnych platform
e-edukacyjnych, w dodatku dostepng w internecie za darmo i bedgcg oprogramowa-
niem typu open source, jest Moodle. Jesli tylko wiesz, jak zainstalowac jg na swoim ser-
werze lub znasz kogos, kto moze to zrobi¢ to korzystaj z niej albo skorzystaj z ustugi
preinstalacji na serwerze komercyjnym, mozesz w tatwy sposdb zarzadzac listg kurséw
i dostepem do nich.

Narzedzia dostepne w sieci

Wspomniana platforma LMS Moodle wymaga jednak instalacji lub dostepu do zainsta-
lowanej wersji. Nie zawsze jest to mozliwe, dlatego w tej czesci wskazemy ci mozliwo-
$ci prowadzenia synchronicznej i asynchronicznej edukacji elektronicznej z wykorzysta-
niem darmowych, dostepnych w sieci ustug i narzedzi, ktore sg proste w obstudze i nie
wymagajg wiedzy informatycznej do korzystania z nich. Mogg one by¢ rowniez dosko-
natym uzupetnieniem edukacji prowadzonej ze wsparciem platformy e-learningowej lub
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w catosci prowadzonych przy jej uzyciu. Nic nie stoi na przeszkodzie, by platforma
e-edukacyjna i inne narzedzia byty wykorzystywane w ramach kompleksowego projektu
oparcia dziatan edukacyjnych na réznorodnych narzedziach i ustugach.

Uzupetnieniem dziatan podejmowanych przy uzyciu np. LMS Moodle lub prowadzenie
dziatan e-learningowych w mysl idei zréb to sam, moze by¢ narzedzie do blogowania
(oraz blogéw od tekstowych po vlogi w postaci kanatéw wideo, np. na YouTube), moga
by¢ ustugi pozwalajagce na gromadzenie zdje¢ w sieci, narzedzia do komunikacji wi-
deo, sieciowy pakiet biurowy pozwalajgcy na wspdlng prace i przechowywanie danych
w chmurze, tradycyjna juz poczta elektroniczna, serwis udostepniania plikéw lub
narzedzia dzielenia sie plikami, serwis spotecznosciowy czy folksonomiczne narzedzia
np. gromadzenia odnos$nikéw.

Zrodta

Platforma Moodle https://moodle.org/?lang=pl

Scenariusz warsztatow

Scenariusz skierowany jest do osob, ktére rzadko uzywajg medidéw internetowych do
zastosowan edukacyjnych, komunikacji z innymi, poszukiwania informacji i samodzielne-
go tworzenia tresci o charakterze edukacyjnym.

Cele szkolenia majg za zadanie przedstawienie wiedzy na temat mozliwosci wspiera-
nia procesu edukacyjnego z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyj-
nych oraz prowadzenia dziatan edukacyjnych wytgcznie zaposredniczonych medialnie.
Uczestnicy zdobeda takze umiejetnosci obstugi okreslonych narzedzi, jakie mozna
wykorzysta¢ w ramach oddolnie organizowanego e-learningu oraz sprébujg zaprojek-
towac kompleksowe dziatanie e-edukacyjne z wykorzystaniem omawianych narzedzi
(z mozliwoscig wykorzystania innych, znanych uczestnikom).

Czas warsztatu to trzy godziny — czas minimalny. Bezposrednim rozwinieciem szkole-
nia moze by¢ dodatkowe éwiczenie, trwajgce szesédziesigt minut. Szkolenie mozesz
wydtuzy¢ — mozesz poswieci¢ wiecej czasu na dyskusje, rozbudowacd czesci warsztato-
we i poswieci¢ wiecej czasu na praktyczne zapoznanie sie z okreslonymi narzedziami
(kazde z narzedzi moze by¢ omawiane w ramach krotkiego, oddzielnego warsztatu,
w efekcie szkolenie mogtoby trwac kilka tygodni, np. z dwugodzinnymi spotkaniami
raz na tydzien). Doskonatym uzupetnieniem szkolenia bytoby wykorzystanie platformy
Moodle - zgromadzenie materiatow i wykorzystanie narzedzi, np. do dyskusji, prze-
syfania prac zaliczeniowych lub wykorzystanie ktérego$ z omawianych narzedzi, np.
do blogowania i serwisu spotecznosciowego jako platformy kontaktu i wzajemnego uzu-
petniania wiedzy.

Przebieg szkolenia

Popro$ uczestnikow, aby kazdy powiedziat cos o sobie i o tym, z jakich medidéw korzysta
do celdéw edukacyjnych, np. ucze sie jezyka, czytam obcojezyczne strony lub korzystam




z materiatéw szkoleniowych w internecie; realizuje projekty edukacyjne, kontaktujgc sie
z uczniami/wspotpracownikami przez Skype, zdobywam wiedze w serwisach popularno-
naukowych itp. (20 min.).

Nastepnie podziel uczestnikdéw na grupy, ktérym rozdasz podstawowe materiaty doty-
czace roznorodnych mozliwosci prezentacji materiatow edukacyjnych lub wspotpracy
w ramach dziatarh edukacyjnych (szczegdtowy opis — éwiczenie 1. Nowe media — nowe
narzedzia edukacyjne) — czas trwania 30 minut. Po tym czasie grupy prezentujg zgroma-
dzone informacje i wspdlnie dyskutujecie o mozliwych zastosowaniach narzedzi/ustug
w edukacji.

Teraz pora na kolejne ¢wiczenie — ¢wiczenie 2. Blog jako platforma wymiany wiedzy.
Zapoznaj uczestnikow z narzedziem do blogowania, pokaz im, jak zaktada¢ blogi grupo-
we i jak wypetni¢ je zawartoscig o charakterze edukacyjnym; omow trudnosci zwigza-
ne z korzystaniem z bloga. Przeprowadz dyskusje o pozytywnych i negatywnych aspek-
tach blogowania edukacyjnego; zle¢ grupom przygotowanie posterow — poradnikéw na
temat mozliwosci wykorzystania blogéw jako narzedzi e-edukacji; omdw scenariusz
zaje¢ na temat blogowania z serwisu www.edukacjamedialna.edu.pl.

Przeprowad? dyskusje na temat mozliwosci modyfikacji scenariusza przy wykorzysty-
waniu bloga do dziatarh e-edukacyjnych (60 minut). Podsumowaniem szkolenia niech
bedzie dyskusja na temat omdwionych narzedzi. Mozesz zleci¢ uczestnikom przygo-
towanie w grupach krétkich scenariuszy edukacyjnych z wykorzystaniem narzedzi
e-edukacyjnych jako wspierajgcych okreslony kurs lub pomyst na wykorzystanie narzedzi
e-learningu do przygotowania oddolnego szkolenia na okreslony temat. Na zakoriczenie
omowcie powstate projekty (60 min.).

Materiaty

Scenariusz zaje¢ Blogi — systemy zarzgdzania trescig https://edukacjamedialna.edu.pl/
lekcje/blogi-systemy-zarzadzania-trescia/

Cwiczenie 1. Nowe media - nowe narzedzia edukacyjne

Cel ogdlny ¢wiczenia: zapoznanie uczestnikdw z narzedziami edukacyjnymi dostepnymi
w sieci.

Srodki dydaktyczne: kartki z opisanymi narzedziami, komputery z dostepem do internetu
(minimum jeden komputer na grupe), dtugopisy, flipchart, mazaki.

Czas realizacji: 30 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia

1. Przekaz uczestnikom - podzielonym na grupy - informacje o rdoznych narze-
dziach (wraz z krétkg charakterystykg) pozwalajgcych na prezentacje materiatéw
edukacyjnych lub wspdétprace w celach edukacyjnych. Mogg to by¢ np. serwis
do blogowania — Blogger, serwis spotecznosciowy — Facebook, Twitter, serwis
umieszczania zdjec¢ — Flickr, Picasa, Instagram, Pinterest, mail, narzedzia do wspol-
nego tworzenia dokumentéw, np. Google Dysk).
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Grupy zapoznajg sie z materiatami i na bazie witasnych doswiadczen oraz
poszukiwan w internecie przygotowujg szersze informacje na temat mozliwosci
wykorzystania okreslonego narzedzia w dziataniach edukacyjnych. Zastanawia-
j3 sie, jak mozna powigzac je z wykorzystaniem innych narzedzi i uzyé np. przy
wspdlnym uczeniu sie ze znajomymi lub np. w instytucji edukacyjnej.

Kazda grupa przedstawia, czego sie dowiedziata i prezentuje wtasne wnioski, kté-
re nastepnie s3 omawiane na forum catej grupy szkoleniowej wspdlnie z toba.
WSszyscy zastanawiajg sie, jakich okreslonych narzedzi mozna uzy¢ w dziataniach
edukacyjnych, ktére bedg najlepiej sprawdzaty sie w okreslonym wykorzystaniu.

Materiaty

www.blogger.com

www.facebook.com, www.twitter.com,

www.flickr.com, www.picasa.google.com, www.instagram.com, www.pinterest.com,
www.gmail.com

www.docs.google.com.

Cwiczenie 2. Blog jako platforma wymiany wiedzy

Cel ogdlny ¢wiczenia: zapoznanie uczestnikdéw z blogiem i sposobami zastosowania
bloga w e-edukacji.

Srodki dydaktyczne: przygotowane blogi dla kazdej z grup, komputery z dostepem do
internetu (przynajmniej jedno stanowisko na grupe).

Czas realizacji: 60 minut.

Etapy wykonywania ¢wiczenia

1.

Uczestnicy wykorzystujg zatozone przez ciebie grupowe blogi i modyfikujg
ich ustawienia; ustawiajg dostep tylko dla autoréw bloga.

Cztonkowie grupy ze wspdlnym blogiem wybierajg interesujgcy ich temat, nastep-
nie decyduja, kto z grupy jest odpowiedzialny za okreslony watek i przygotowu-
jg tresci do opublikowania na blogu — kazda z oséb z grupy przygotowuje piec
wpiséw blogowych. W kazdym zamieszcza kilkuzdaniowy tekst wtasnego autor-
stwa (np. w formie krétkiego omdwienia materiatéw znalezionych w sieci), szuka
zdjecia i zamieszcza je we wpisie, ktére ilustrowatoby tekst oraz korzystajac z opcji
Bloggera, wstawia odtwarzacz filmu z YouTube tematycznie powigzany z tematykg
wpisu.

Grupy prezentujg wtasne blogi, omawiajg poruszong tematyke, podziat zadan
oraz trudnosci techniczne i zwigzane z przygotowywaniem materiatéw.

Wspolnie z tobg wszyscy zastanawiajg sie nad mozliwoscig wykorzystania bloga
jako narzedzia do dzielenia sie zasobami edukacyjnymi (np. notatkami, refleksja-
mi) przy wspdlnym, oddolnym uczeniu sie i np. realizowaniu projektéw edukacyj-
nych w instytucji edukacyjnej (np. blog nauczycielski, blog uczniéw na okreslony
temat, blog zbierajgcy materiat na zaliczenie itp.) i poza nia.




Materiaty

www.blogger.com,
www.youtube.com.

4.3. Grywalizacja

Celem niniejszego tekstu nie jest wskazanie, jak zrobi¢ kolejny warsztat. Mam nadzieje
zmieni¢ twoje podejscie do metod przekazywania wiedzy, ktorymi sie postugujesz
i zacheci¢ cie do tworzenia wtasnych narzedzi edukacyjnych. Caty tekst poswiecony
bedzie idei grywalizacji i pokazaniu, dlaczego warto i jak tworzy¢ gry w edukacji. Znaj-
dziesz tutaj kilka wskazowek, ktére zapewne przydadzg sie w twojej przysztej pracy.

Nic nowego pod storicem

Obecnie edukacja jest w tyle za naukg. Modele motywacji wykorzystywane powszechnie
do nauczania byty podwazane juz 40 lat temu. Dzi$ wiadomo, ze zasada kija i marchewki
czesto szkodzi zamiast pomagac. System wkuj, a dostaniesz za to nagrode zaweza naszg
uwage, koncentrujgc umyst na osiggnieciu nagrody. Ten schemat dziata tylko przy pra-
cy fizycznej. Jezeli uczert ma zrobi¢ cos wiecej niz wykopanie dziury w ziemi, to ktadac
nacisk na ocene, pogarszasz jego wyniki.

Trudno uwierzy¢? Badania grupy naukowcéw pod przewodnictwem D. Ariely z 2005 roku
wskazaty, ze jezeli dziatalno$¢ cztowieka wymaga nawet najprostszych umiejetnosci
poznawczych, to zwiekszanie nagrody prowadzi do pogorszenia sie efektywnosci.
Zwroc uwage na wielki sukces uniwersytetow trzeciego wieku, gdzie podstawowa mo-
tywacjg jest faktycznie samorozwdj, che¢ kontaktowania sie z grupg oraz walka z nuda.
Seniorzy nie uczg sie dla ocen, dla papierka, dla zdobycia lepszej pozycji na rynku pracy. Ich
motywacja ptynie z wewnatrz.

Juz dzis jesteSmy w stanie tworzy¢ narzedzia edukacyjne, o jakich nie $nito sie naszym
rodzicom. Komputer w klasie nie jest niczym niezwyktym, interaktywne narzedzia eduka-
cyjne rowniez. Kazdy uczen ma przy sobie telefon komorkowy, w ktdorym miesci sie kom-
puter kilkaset, a czasem kilka tysiecy razy bardziej wydajny niz najsilniejsze komputery
sprzed 20 lat. Ta sytuacja stawia nas edukatoréow przed obowigzkiem przebicia sie przez
tatwg w odbiorze rozrywke ,napakowang” kolorowymi i wciggajgcymi grami.

Ale z grami nie warto walczy¢. Warto z nich skorzystaé. Chciatbym zaproponowac inne
podejscie do gier edukacyjnych: nie traktuj gier jak zabawek, traktuj je jak narzedzia,
z ktérymi pracujesz nad grupg. Pomoze ci to w bardziej Swiadomym konstruowaniu
i wykorzystywaniu swoich narzedzi.

Podejscie wykorzystujgce gry do celéw przekazywania wiedzy, zostato ostatnio nazwane
grywalizacja, gryfikacjg lub gamifikacjg. Wszystkie nazwy sg kalkg z jezyka angielskiego
zwrotu Gamification. Grywalizacja to nadanie cech gry sytuacji, ktéra gra nie jest, w celu
zwiekszenia skutecznosci graczy, ich zaangazowania badz tez poprawy zapamietywa-
nia zadanego materiatu. Jest to sposéb nauczania, w ktérym wiedza jest ,, przemycana”
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i wigze sie z bardzo silnymi i pozytywnymi bodzcami, jakie daje gra. W ten sposdéb jestes
w stanie zmieni¢ motywacje grupy, z ktdrg pracujesz — z motywacji zewnetrznej (oceny,
przymus, koniecznos$é), na wewnetrzng (chec, przyjemnosé, zabawa).

Podrecznik poczatkujacego tworcy gier

To, co taczy wszystkie obecne na rynku gry, ktore odnoszg sukces, to atrakcyjny wyglad,
dobra mechanika gry, z wygodnym interfacem oraz wciggajaca lub po prostu ,nieprze-
szkadzajgca” fabuta. Im wiecej z tych elementéw ma gra, tym wieksza szansa, ze uda jej
sie przebic.

Rozpoznanie terenu

Pierwszym krokiem do opracowania wtasnego narzedzia jest zbadanie potrzeb grupy, jej
potencjatu i mozliwosci poznawczych. Metoda badania jest w tej kwestii sprawg abso-
lutnie wtérng. Wazne jest natomiast, zeby nie polegac tylko na swoich doswiadczeniach
i wiasnej intuicji.

Najwiekszym zagrozeniem dla tworcy gry jest niezrozumienie potrzeb i wzoréw myslo-
wych jej odbiorcéw. Zdarza sie, ze gra nie trafia w gusta graczy i — mimo bardzo cieka-
wych zatozen — nie jest popularna. By uniknac tego zagrozenia, najlepszym wyjsciem po-
zostaje wykonanie dobrze przygotowanego i przemyslanego badania. Dzieki temu twoja
gra bedzie miata wiekszg szanse na dotarcie do praktycznie kazdej grupy odbiorcze;j.

Na potrzeby tej publikacji wezmy na warsztat grupe 20 oséb skupionych w klubie senio-
ra, ktére uczeszczajg na zajecia poswiecone rozwijaniu umiejetnosci cyfrowych. Osoby te
majg w wiekszosci problem z opanowaniem postugiwania sie mailem i wyszukiwaniem
informacji w internecie. Zgodziliscie sie, ze w tym obszarze potrzebna bedzie dodatkowa
praca, ale twoi uczniowie nie chcg zmudnych ¢wiczen, ktére sg dla nich nieinteresujace
i zniechecajg ich do komputera. W rozmowie z nimi udato ci sie dowiedzie¢, ze jest
to grupa zywo zainteresowana wydarzeniami kulturalnymi oraz lokalnym rzemiostem
artystycznym.

Mechanika gry

Jezeli wiemy, czego potrzebuje i co interesuje naszg grupe odbiorczg, to jesteSmy w sta-
nie zastanowic¢ sie nad forma jakg przyjmie gra. Dobrze jest mie¢ pomyst, jakie zasady
przyjmie nasza zabawa. Zatézmy, ze dla naszego przyktadu zdecydujemy sie na gre
z pogranicza ARG (ang. Alternate Reality Game — jest to odmiana gry przestrzennej)
i storytellingu, czyli gre t3czaca swiat wirtualny ze swiatem rzeczywistym, wykorzystujaca
silnie narratora, ktéry tworzy swiat gry.

Naszym pomystem na mechanike gry bedzie przekazywanie informacji, zadan i fabuty
za pomocg wiadomosci mailowych. Zadania bedg wymagaty od uczestnikow zgtebienia
wiedzy z danego tematu, w czym pomogg im ogromne zasoby internetu. Takg gre mozna
(a wrecz nalezy) podzieli¢ na czesci i gra¢ w nig nawet 2-3 tygodnie, po jednym ,,odcin-
ku”, ktéry przekazywany bedzie na kazdych zajeciach.




Fabuta

Fabuta wiekszosci gier opiera sie na zasadach kabaretu: jest troche przeSmiewcza, zar-
tobliwa, ma lekka forme, luZno wigzaca sie z rzeczywistoscig i pozwala uczestnikom
wczuc sie w realia jakie prezentuje gra. Sg jednak wyjatki od tej reguty. Gry miejskie oraz
symulacyjne dotyczace tematow trudnych, takich jak historia i religia, powinny by¢ mniej
przeSmiewcze, poniewaz zawarte w nich akcenty humorystyczne mogg postuzy¢ do od-
wracania uwagi graczy od kontrowersyjnych kwestii.

Przy tworzeniu fabuty warto mie¢ pomoc ze strony jej odbiorcéw. Dostosowanie jezyka
i zachowan moze sie okazac kluczowe, aby uczestnicy zaakceptowali i ciepto przyjeli gre.

Ze wzgledu na zainteresowania naszej grupy odbiorczej, fabularnie gra bedzie nawigzy-
wata do noweli detektywistycznej. Ztodzieje zrabowali eksponaty z wystawy i znikneli
(prawie) bez sladu. Zdobywanie kolejnych poszlak przyblizy uczestnikéw do pojmania
ztodzieja i zwrotu skradzionych obrazéw. Po drodze detektywi bedg musieli ,wtamac
sie” na podejrzang skrzynke (odzyska¢ zapomniane hasto), wyszukaé zarchiwizowane
wiadomosci, ktore doprowadzg do meliny i dowiedzied sie, jakg trasg ztodzieje uciekali
z muzeum (wyznaczanie trasy na mapach). Nastepnie uczestnicy bedg musieli znalezé
informacje o podejrzanych osobnikach (na policyjnej stronie oséb poszukiwanych)
i ostatecznie zdoby¢ wiedze potrzebng do rozpracowania kodu otwierajgcego sejf (ostat-
nie 3 stowa z wybranego wiersza, tatwo dostepnego w wynikach wyszukiwania).

To tylko przyktadowa fabuta pokazujgca jak bez ponoszenia jakichkolwiek kosztéw
mozna ,.zawing¢” w gre prace domowg. Dodatkowym plusem w tej grze bytoby wcia-
gniecie lokalnych artystéw do fabuty i zorganizowanie wystawy ich prac, gdy uczestnicy
rozwigzg zagadke. Taki finat na pewno przypadnie im do gustu.

No i oczywiscie tytut. Intrygujacy, przyciggajgcy uwage i korespondujacy z fabutg gry.
Dobry tytut jest w stanie przyciggng¢ wielu graczy. Zty tytut moze na przyktad przycia-
gna¢ niewtasciwych graczy. W naszym przypadku moze sie okazaé, ze zainteresowanie
gra wykaze mtodziez posiadajgca juz przekazywane w grze umiejetnosci.

Jak napisa¢ instrukcje?

Kazda gra powinna miec¢ instrukcje. Moze ona by¢ przygotowana w formie pisemnej,
graficznej lub by¢ przekazywana ustnie. Niezaleznie od tego, jakg forme przekazu instruk-
cji wybierzemy, w jej tworzeniu nalezy kierowac sie czterema podstawowymi zasadami:
1. Tak prosta, jak to mozliwe.
2. Tak krotka, jak to mozliwe.
3. Spodjna tresciowo (jednoznaczna).
4. Logiczna w budowie, kierujaca sie okreslonym porzadkiem.
Przygotowujgc instrukcje, warto trzymac sie konwencji tego gatunku. Wyodrebniamy

wiec wstep, cele gry, mechanike i jej reguty oraz warunki zakonczenia gry. Dzieki temu
nadajemy instrukcji strukture czytelng dla potencjalnych graczy.
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W pracy nad instrukcjg warto skorzysta¢ z pomocy samych odbiorcow. Takie badanie

przed stworzeniem ostatecznej wersji moze pomdc w odnalezieniu stabych czy niezro-
zumiatych punktéw instrukcji.

Czesto dobrym pomystem jest stworzenie ilustracji pomagajgcych w interpretacji trud-
niejszych fragmentéw tekstu. W takich sytuacjach wystarczy dodac¢ prosty rysunek lub
zdjecie prezentujgce dang zasade. Dodatkowym pomystem na zwiekszenie klarownosci
gry jest nagranie krotkiego filmu, na ktérym bedzie pokazana przyktadowa rozgrywka.
Tak nakrecony materiat moze zostac¢ dotgczony do gry lub by¢ zamieszczony za darmo
w internecie.

W naszej grze informacje dotyczace zasad gry powinny zostaé przekazane na samym
poczatku, w pierwszym mailu. Kolejne maile bedg miaty 3 funkcje:

1. napedzaty fabute,
2. dawaty informacje zwrotng o postepach uczestnikow,
3. przekazywaty kolejne zadania do wykonania.

Pamietaj, ze gra edukacyjna to przede wszystkim gra. Nie da sie zrobi¢ z niej wyktadu.

Tworzac gre, skup sie przede wszystkim na zadowoleniu graczy, a w dalsze] kolejnosci
pracuj nad walorami edukacyjnymi. Skuteczno$¢ przekazu zalezy od zadowolenia uczest-
nikéw!

By uzyskac¢ lepszy rezultat w grze, warto podzieli¢ maile na dwie czesci — fabularng,
w ktorej bedziemy mogli postugiwac sie bardziej kwiecistym jezykiem oraz zadaniowg,
ktdra w prostych stowach poinstruuje graczy w kwestii zasad kolejnego zadania.

Garsc dobrych praktyk

e Mniej edukacji wiecej gry. To bardzo wazne, zeby pamieta¢ o mozliwosciach
i ograniczeniach gier jako narzedzi edukacyjnych. Niewatpliwg zaletg gier jest
ich ciekawa forma, ktéra poprawia zapamietywanie tresci, motywuje do pracy,
a takze daje mozliwos¢ zdobycia bardziej praktycznej wiedzy. Niestety, zeby
ta forma zadziatata wtasciwie, trzeba przekaza¢ mniej tresci. Gra, ktora bedzie
przekazywata zbyt duzo tresci kosztem rozrywki, utraci swoje walory i zostanie
odebrana negatywnie przez uczestnikdw. Na naszym przyktadzie mozna powie-
dzie¢, ze gracze w ramach jednego odcinka gry nie powinni wykonywa¢ wiecej
niz jedno zadanie. Pozostata cze$¢ powinna by¢ wciggajgcym opisem Swiata,
bedacego nastepstwem dziatan graczy. Czyli mail z zadaniem dla gracza powinien
zawierac 2-4 akapitow opisu Swiata gry i 1 akapit zadania.

e Zaangazowanie graczy. Gry dajg pole do popisu kazdemu typowi ludzi. Ekstra-
wertycy mogg cieszy¢ sie zintensyfikowanymi kontaktami z innymi graczami,
introwertycy mogg szuka¢ optymalnych rozwigzan dla przedstawionych proble-
mow i starac sie ,,popsuc” gre przez znalezienie luki, ktdra pozwala na osiggnie-
cie najlepszych wynikow (tzw. Power Gaming). Istotny wptyw na weciggniecie
sie uczestnikéw ma dobrowolnos$¢ uczestnictwa w grze. Bardzo skutecznym




sposobem jest wciggniecie uczestnikdw w proces przygotowan gry. Takie rozwig-
zanie obniza odsetek odrzucen gry. Przymuszanie graczy nie przyniesie pozgda-
nego efektu. Nikt nie bedzie sie dobrze bawit i nikt nie zapamieta przekazanej
wiedzy. Wszyscy wypetnig przykry obowigzek i zapomng o wszystkim, czego sie
nauczyli.

e  Wiecej emocji! Wszystkie dobre gry sg nie tylko wyzwaniem logicznym lub zrecz-
nosciowym dla uczestnikow, ale takze podnoszg aktywacje i wzbudzajg intensywne
emocje w graczach. Gra wzbudzajgca emocje jest lepiej odbierana
i zapamietywana przez graczy. Co za tym idzie przekazywana wiedza jest lepiej
zapamietywana. Dlatego w naszej przyktadowej grze tak wazne jest, aby fabuta

przekazywana w formie maili byta naprawde dobrze napisana.
Testuj swoje gry

Jezeli twoja gra jest juz gotowa i widzisz w niej kolejny ,,Monopoly”, ktére rozejdzie sie
w milionach egzemplarzy na catym Swiecie, to wstrzymaj sie. Zanim oficjalnie ogtosisz
premiere narzedzia, zréb test gry. Kazdej grze dobrze robi, jezeli zostanie rozegrana kilka
razy. Da sie wytapac luki w zasadach, niejasnosci w instrukcji, a nawet literéwki. Bo nic
tak nie psuje gry, jak wpisanie ,,1000” zamiast ,, 100",

Test gry to rowniez moment, w ktérym jestes w stanie zdoby¢ informacje zwrotna
od testerow. Czy grato im sie dobrze, czy nauczyli sie tego, co trzeba, co mogtoby popra-
wic zabawe.

Testuj swoje gry na grupie jak najbardziej zblizonej do twojej grupy docelowe;j.

Stad tez, jezeli czes¢ osdb nie bedzie zainteresowana braniem udziatu w grze, zawsze
mozna wciggnac je do procesu jako ekspertow, ktorzy przetestujg zadania, dadzg infor-
macje zwrotng dotyczaca fabuty, a moze nawet pomogg jg napisac.

Najpierw sie pobaw, a potem popracuj

Kazdy tworca gier ma w sobie sporo z dziecka. Ciekawos$¢ Swiata, chec rozgryzania zaga-
dek, plastyczna wyobraznia. Nie sg to jednak tylko cechy osobowe jednostek. To efekt
lat spedzonych w innych rzeczywistosciach wykreowanych przez gry. Prawda jest taka,
ze im wiecej gier w swoim zyciu rozegrasz, im wiecej podpatrzysz cudzych rozwig-
zan, tym lepsze gry bedziesz tworzyé. Dlatego warto pogimnastykowac swoj umyst na
dostepnych na rynku grach, zanim wezmiemy sie do robienia wtasnych narzedzi.

Szukaj, znajduj, korzystaj

No tak, tatwo powiedziec graj w cudze gry, ale gdzie je znalez¢? Odpowied? jest prosta:
w internecie. Szukasz planszowek, polecam http://boardgamegeek.com/, chcesz pograc
w proste gry webowe, prosze bardzo: http://www.kongregate.com/. Szukasz miejsca,
gdzie mozesz pogtebi¢ swojg wiedze z zakresu grywalizacji, zacznij od https://iversity.
org/courses/the-future-of-storytelling .
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Internet az peka w szwach od darmowych gier edukacyjnych, kursoéw, jak tworzy¢ gry
oraz specjalistow, ktorzy sg chetni do wspotpracy.

Podsumowanie

Niestety ten krotki tekst nie wyczerpuje tematyki. Jednak by rozpocza¢ swojg przygode
z grami edukacyjnymi w zupetnosci wystarczy. Mam nadzieje, ze dfugo nie uwolnisz sie
od mysli, zeby stworzy¢ swojg wiasng gierke i zobaczy¢, jak zareagujg na nig osoby, ktére
uczysz.

Jezeli ta mysl wykietkuje i faktycznie zrobisz gre edukacyjng, to pamietaj o jednym. Gra
jest tylko narzedziem, tak jak mtotek. Sama gra puszczona grupie niczym film o rozmna-
zaniu rakow, ktéry pamietam z lekcji biologii, nie bedzie skuteczna. Najwazniejszym ele-
mentem kazdej gry edukacyjnej jest podsumowanie. Po grze uczestnicy bedg wrazliwi
na wiedze. Wiekszos¢ z nich bedzie pobudzona, chetna do dzielenia sie swoimi przezy-
ciami i chtonna jak ggbka. Porozmawiaj wtedy z nimi. Pozwdl im upewnié sie w przeko-
naniu, ze to czego wtasnie sie nauczyli, jest istotne, wazne i fajne.

Artykut Wtgczanie gier do proceséw edukacyjnych dostepny jest na licencji Creative Commons
Uznanie autorstwa 3.0 Polska (CC-BY 3.0 Polska), dostepnej na stronie: http://creativecommons.
org/licenses/by/3.0/pl/

Pewne prawa zastrzezone na rzecz autora. Zezwala sie na dowolne wykorzystanie tresci — pod
warunkiem zachowania niniejszej informacji licencyjnej i wskazania autora. Autorem jest Teodor
Sobczak.

Autor artykutu korzystat z Materiatéw dla uczestnikdéw warsztatéw tworzenia gier edukacyjnych
do nauczania przedsiebiorczosci dostepnych na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 3.0
Polska (CC-BY 3.0 Polska), dostepnej na stronie: http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/pl/

Pewne prawa zastrzezone na rzecz autorow, Fundacji Wspierania Edukacji i Rozwoju
,Innowatorium” oraz Narodowego Banku Polskiego. Zezwala sie na dowolne wykorzystanie tresci
— pod warunkiem zachowania niniejszej informacji licencyjnej i wskazania autorow oraz Fundacji
Innowatorium i Narodowego Banku Polskiego jako wtascicieli praw do tekstu. Autorami materia-
téw sg Marcin Mitzner i Teodor Sobczak.

4.4. Medialaby

Medialaby to organizacje dziatajgce na styku kultury, technologii i edukacji. Nalezy
podkresli¢, ze nie ma jednego modelu dziatania medialabu. Pierwszy, zatozony w Mas-
sachusetts Institute of Technology (MIT Media Lab) funkcjonuje jako laboratorium dla
studentéw uczelni. Hiszpanski Medialab Prado to instytucja miejska, a wegierski Kitchen
Budapest jest finansowany przez spotke telekomunikacyjng. Réznice miedzy poszczegdl-
nymi medialabami wynikajg z odmiennosci srodowisk i kontekstow w jakie sg wpisane.
Trudno je krotko opisaé, ale w konkretnych przypadkach to potencjalnie ambitne i cieka-
we dziatania. Dlaczego wiec wszystkie nazywamy medialabami? Co je tgczy?




Medialaby tgczg na pewno dwa elementy:

e kreatywne wykorzystanie nowych technologii. Projekty medialabowe wykorzystu-
j3 nowe technologie do celéw artystycznych (sztuka nowych mediéw), do dzia-
tan spotecznych (edukacji medialnej), do rozwoju technologicznego (laboratoria
,Badania i Rozwoj”);

e model dziatania oparty na procesie i na otwartosci. Brzmi to zagadkowo i jest
najbardziej wymagajgcym w realizacji elementem medialabu. Kazdy z mediala-
bow daje swoim uczestnikom przestrzer do dziatania: pracownie wyposazong
w sprzettechniczny, finansowanie od sponsora, specjalistyczng wiedze zdanejdzie-
dziny. Ale medialaby nie organizujg pracy — nie wymyslajg projektéw, warsztatéw
czy dziatan. To uczestnicy przychodza z propozycjami, a rolg medialabu jest takie
zorganizowanie otoczenia i przestrzeni, zeby mozliwie jak najlepiej wesprzec oso-
be w realizacji jej pomystu i w dziataniu.

Osoba prowadzgca medialab nie jest kierownikiem projektow, koordynuje tylko dziata-
nia w nim realizowane.

Polskie medialaby i ich podstawowe charakterystyki

W Polsce od pewnego czasu pojawiajg sie projekty medialabowe, nie sg jednak zbyt roz-
powszechnione. Ponizej podano kilka przyktaddw takich dziatajgcych organizacji i obszar
ich dziatalnosci.
Medialab Senior:
e miedzypokoleniowos¢, wymiana doswiadczen,
e projektowanie jako wptywanie na ksztatt rzeczywistosci.
Medialab Junior:
e edukacja medialna i obywatelska,
e otwarte technologie.
Medialab Gdansk:
e instytucja - parasol dla réznych dziatan, przy instytucji miejskie;.
Medialab Katowice:
e ukierunkowanie na miasto i jego srodowisko,
e budowanie spotecznosci.
Obdz Kultury 2.0:
e coroczne spotkania,
e projekty artystyczne i spoteczne.

Czy PIAP moze czerpac z idei medialabu?

Warto pomyslec¢ zwtaszcza o metodzie pracy i jej organizacji. Osoby korzystajgce z PIAP-
-OW sg przyzwyczajone do tego, ze przychodzg tam, by co$ wydrukowac, skserowac
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— korzystajg z technologii w sposdb praktyczny. Czasami korzystajg z kursow kompute-
rowych, fotograficznych lub innych. To dziatania nieangazujace (kserowanie) albo stricte
edukacyjne (warsztaty komputerowe). Medialab w pewien sposdb tgczy te dwie funk-
cje i proponuje cos$ wiecej. Musimy dzi$ umie¢ praktycznie wykorzystywac technologie
i obstugiwac komputer (zrobi¢ zdjecie, zeskanowac). Jak jg wykorzystamy? O to pytajg
medialaby. Technologia daje nam ciekawe mozliwosci, a medialab chce wykorzystac jg
w pracy z lokalng spotecznoscig. Hobbysci ogrodnicy, majsterkowicze... Zaproponujmy
im to, co ciekawe i angazujgce. Strona internetowa z fotografiami rekodzieta? Nawigza-
nie kontaktu z grupa ogrodnicza z okolicy? A moze zbieranie i publikowanie informacji
na temat naszego lasu po to, aby mieszkancy poznali jego roslinnos¢, zwierzyne i rytm
zycia? Poprzez edukacje medialng animujemy lokalng spotecznosé.

Wybrana bibliografia

http://www.cultureshock.pl/
http://medialabkatowice.eu/
http://medialabgdansk.pl/
http://labkit.pl
https://hackerspace.pl/
http://www.fablabt.org/
http://medialab-prado.es/
http://www.kitchenbudapest.hu/
http://www.baltanlaboratories.org/

Publikacja Medialab. Instrukcja obstugi. red. Mirek Filiciak, Alek Tarkowski, Agata Jatosin-
ska, wyd. Fundacja Ortus, 2011 dostepna pod linkiem:_http://labkit.pl/publikacja/

Scenariusz warsztatow

Warsztat jest przeznaczony dla osdb pracujgcych z grupami w bibliotekach i PIAP-ach,
animatordéw i animatorek kultury. To zajecia dla oséb pragngcych swiadomie wybrac
metode dziatania w spotecznosci lokalnej.

Cel gtéwne warsztatu to zapoznanie uczestnikdw z przyktadami polskich i zagranicznych
medialabdw oraz sprowokowanie ich do refleksji i dyskusji o metodzie pracy w spotecz-
nosci lokalnej, a takze o konsekwencjach ich stosowania. Spotkanie moze by¢ prowa-
dzone w formie warsztatu z elementami wyktadu, podczas ktérego uczestnicy warsztatu
otrzymujg podstawowe wiadomosci na temat wybranych medialabow, aby nastepnie
w grupach przeanalizowac réozne metody pracy w spotecznosci i zastanowic sie nad ich
specyficznymi cechami, odnoszac je do wtasnych dziatan.

Propozycja planu warsztatu

1. Wstep: 5 minut. Przedstaw sie uczestnikom warsztatu i podaj krétkg informacje
o swoim doswiadczeniu. Przedstaw cel spotkania. Wyjasnij, w jaki sposéb udziat
w nim moze wesprzec dziatania osdb uczestniczacych. Podaj informacje organiza-




cyjne (czas trwania, przerwa). Z uwagi na ograniczony czas przedstaw przygoto-
wane wczesniej zasady pracy.

2. Wprowadzenie do tematu zaje¢ (mozna postuzy¢ sie cytatem z ksigzki Medialab.
Instrukcja obstugi: ,(medialab to) raczej: otwarcie i gotowos¢ do dynamicznego
reagowania na zmiany”.

3. Przedstawienie sie uczestnikdw: 20-30 minut. Uczestnicy warsztatow przedsta-
wiajg sie imieniem i nazwiskiem, podajg afiliacje oraz méwig o swoich ewentual-
nych doswiadczeniach medialabowych.

4. Wykfad: 60 minut. Wprowadzenie podstawowych informacji na temat mediala-
bow, podanie i omoéwienie najciekawszych przyktaddéw polskich medialabdw.

Przerwa: 15 minut.
Czes¢ warsztatowa: 50 minut.

Sesja pytan i odpowiedzi: 10 minut.

© N o U

Podsumowanie: 10 minut. Zebranie wnioskow z wyktadu, ¢wiczen, dyskusji oraz
sesji pytan i odpowiedzi. Podkreslenie, ze medialab to otwarta formuta i kolek-
tywne decydowanie, a takze budowanie spotecznosci. Biorgc pod uwage kontekst
swojej pracy, nalezy wybrac takg metode, ktéra bedzie odpowiednia do celu dzia-
fania. Medialab jest jedng z nich.

Cwiczenie 1. Omoéwienie trzech przyktadowych modeli pracy w spotecznosci lokalnej

Cel ogdlny ¢wiczenia: analiza réznych metod pracy w spotecznosci lokalnej i refleksja
nad ich specyficznymi cechami, mozliwym zakresem wywotywanej zmiany spotecznej
z odniesieniem do witasnych dziatan. W wyniku przeprowadzonego warsztatu osoby
biorgce w nim udziat: wskazg rézne modele pracy w spotecznosci lokalnej, podadzg
wyrozniki réznych modeli pracy, przeanalizujg wptyw zastosowania roznych metod pracy
na spotecznosc¢ lokalng, bedg mieli Swiadomos¢ uwarunkowan wtasnej pracy oraz bedg
potrafili dobraé wtasciwe metody.

Srodki dydaktyczne: komputer, tacze internetowe, rzutnik, flipchart i mazaki.

Czas realizacji: 50 minut.

Etapy realizacji ¢wiczenia

1. Podziel uczestnikdw na 3 grupy za pomocg podartych, kolorowych kartek (kazda
z 0s6b uczestniczacych bierze jeden fragment kartki, grupe stanowig te osoby,
ktorych fragmenty kartek stanowig catosé).

2. Kazdaz grup analizuje w ciggu 10 minut jeden z przyktadowych modeli pracy:

|. Biblioteka, w ktorej jest dostep do komputera z internetem i osoba, ktéra
moze udzieli¢ informacji, wsparcia, ale to nie jest systematyczna dziatalnosc.

[I.  Kurs obstugi komputera prowadzony w bibliotece dla x 0sdb przez trzy mie-
sigce.
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lll. Trzymiesieczne dziatanie prowadzone przy bibliotece polegajgce na statej
pracy grupy x osob nad digitalizacjg lokalnego dziedzictwa (prowadzenie stro-
ny internetowej/bloga o historii lokalnej).

w

Podczas pracy grupa stara sie odpowiedzie¢ na pytania pomocnicze:
e Jakie skutki dla spotecznosci lokalnej ma kazde z tych dziatan?

e Co w danym dziataniu jest dla nich tworcze, ciekawe?

e Czy chcieliby wdrozy¢ u siebie takie dziatanie i dlaczego?

e Co wydaje im sie trudne?

4. Kazda z grup omawia opracowany przyktad i zapisuje na flipcharcie wyniki swojej
pracy.

5. Po prezentacji pracy warto przeanalizowac efekty pracy grup i podjg¢ prébe
wyciagniecia wnioskow.

6. Przeprowadz dyskusje na forum, ktérej celem jest pogtebienie refleksji nad oma-
wianymi wczesniej modelami. Odpowiedzi na pytania pomocniczne zapisz na flip-
charcie przeznaczajac osobny arkusz dla kazdego z modeli.

e Jak dziatanie — wg kazdego z modeli — buduje w uczestniku poczucie sprawstwa,
obywatelstwa itd.?

e Co kazdej osobie daje dany model dziatania?

e Jakijest potencjat do zmiany spotecznej przy kazdym z modeli?

e (o jest specyficzne dla kazdego z modeli, czego nie dajg pozostate?
e Jak reaguje srodowisko na kazdy z tych modeli?

e Jak dobiera¢ metode do celu i mozliwosci?

7. 7. Jako podsumowanie tej czesci popro$ wszystkich z uczestnikdw warsztatu,
by powiedzieli, co zabierajg ze sobg z tego warsztatu w kontekscie metod pracy
ze spotecznoscia lokalna.




__ 5. Bezpieczenstwo i prawo w sieci

Temat bezpieczenstwa i praw w sieci obejmuje wiele zagadnien: publikowanie tresci,
prawo autorskie, wirusy, szyfrowanie komunikacji, kradzieze tozsamosci, wtamania na
konta bankowosci elektronicznej itd. W internecie za ,darmowe” ustugi pfacisz utratg
anonimowosci. Dotyczy to nie tylko sytuacji, kiedy podajesz imie i nazwisko oraz adres
w sklepie internetowym, ale takze wtedy, kiedy przekazujesz dane o swojej lokalizacji czy
oznaczasz na zdjeciach przyjaciot. Tak, jak dbates i nadal dbasz o prywatnos¢, przesytajac
pocztowki w kopertach czy chowajac prywatne zapiski, tak nalezy sie starac¢ o to, aby
podczas obecnosci w internecie pokazywac tylko takie dane, ktérymi chcesz sie dzielic.

Celem warsztatu jest pogtebienie wiedzy i umiejetnosci oséb w nim uczestniczacych
w zakresie bezpiecznego korzystania z internetu i przystugujgcych im tam praw.

Gtéwnym tematem jest ochrona prywatnosci w kontekscie publikowania zdje¢ w inter-
necie, regulamindéw i polityk prywatnosci serwiséw oraz cyfrowych sladéw, ktére zosta-
wia kazdy z nas podczas korzystania z przeglgdarek internetowych kazdego dnia.

Warunkiem koniecznym przeprowadzenia warsztatu jest dostep do sali wyposazone;j
w komputery podtgczone do internetu.

Przed rozpoczeciem warsztatu zapoznaj uczestnikdw szkolenia z pojeciami: dane osobo-
we, prawo autorskie, pliki cookie (ciasteczka). Dane osobowe i prawo autorskie sg regu-
lowane przez odpowiednie ustawy: Ustawa z dnia 29 sierpnia 1997 r. o ochronie danych
osobowych (Dz.U. 1997 nr 133 poz. 883 z pdz. zm.) oraz Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r.
o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz.U. 1994 nr 24 poz. 83 z pdz. zm.). Istnieje
juz sporo opracowan na ten temat majgcych bardziej przyjazng forme (patrz wybrana
bibliografia). Jednak w waznych sprawach trzeba bezposrednio siegng¢ do aktualnego
tekstu ustawy (najlepiej skorzysta¢ z Internetowego Systemu Aktéw Prawnych, by miec
pewnos¢, ze jest to najnowsza, aktualna wersja tekstu). Ciasteczko (ang. cookie) jest
krétkg informacjg wysytang przez serwer WWW i zapisywang po stronie uzytkownika
w pliku cookie (zwykle na twardym dysku); parametry ciasteczek pozwalajg odczytac
informacje w nich zawarte tylko serwerowi, ktory je utworzyt.

Grupg docelowg tego szkolenia moze stanowi¢ mtodziez lub osoby doroste posiadajgce
niewielkg wiedze na temat bezpieczenstwa i praw w internecie. W zaleznosci od sktfa-
du grupy warto postuzy¢ sie troche innym materiatem, np. da¢ inne zdjecia do analizy.
Grupa nie powinna liczy¢ wiecej niz 15 oséb, jesli prowadzona jest przez jedng osobe;
zalecany czas realizacji warsztatu to minimum 2 godziny lekcyjne.

Wybrana bibliografia

Fundacja Panoptykon: Jak swiadomie i bezpiecznie korzystac z Internetu? Dowiedzcie
sie! http://www.panoptykon.org, dostep 19.11.2013
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Fundacja Panoptykon: Swiadomy ciasteczkowicz, czyli jak zarzqdzi¢ plikami cookie
w Twojej przeglgdarce. Instrukcja dla poczgtkujgcych. http://www.panoptykon.org,
dostep 20.11.2013

Legalna Kultura: Przewodnik po prawie autorskim. http://www.legalnakultura.pl, dostep
20.11.2013

A. Miler, G. Stunza: Dzieci w biblio-sieci, Wojewddzka i Miejska Biblioteka Publiczna
w Gdansku, Gdarisk 2013. http://bibliocamp.info, dostep 20.11.2013

G. Prujszczyk, K. Sliwowski: Browsing ,wirtualne” zagrozenia. http://panoptykon.org,
dostep 20.11.2013

Strona Generalnego Inspektora Ochrony Danych Osobowych. http://giodo.gov.pl/,
dostep 19.11.2013.

Scenariusz warsztatow

Scenariusz zawiera trzy ¢wiczenia, ktérych celem jest przede wszystkim uswiadomienie
osobom uczestniczgcym konsekwencji najczestszych dziatarh podejmowanych przez nie
w internecie; sg to: publikowania zdjec oraz akceptowania regulaminow (polityk prywat-
nosci) serwisow. Ostatnie ¢wiczenie dotyczy tego, jak poprzez zmiane ustawien prze-
gladarki mozna zwiekszy¢ swoje bezpieczenstwo w sieci. Odpowiedzialne korzystanie
z internetu wymaga bowiem zaréwno wiedzy na temat mechanizmow dziatania serwi-
sow, jak i znajomosci narzedzi, ktére pomagajg bezpieczenstwo zwiekszyc.

Cwiczenie 1. Zdjecie w internecie

Cel ogdlny ¢wiczenia: zdobycie przez osoby uczestniczgce wiedzy o tym, jakie informacje
o sobie zostawia w Internecie; ksztattowanie umiejetnosci Swiadomego podejmowania
decyzji o tym, czy publikowac w internecie okreslone tresci (zdjecia) czy nie; postugiwa-
nie sie podstawowymi pojeciami z zakresu ochrony danych osobowych, praw autorskich.

Srodki dydaktyczne: wydruk materiatéw z Flickr Commons (http://www.flickr.com/)
(zdje¢ wybranych osdb), kartki papieru A4, dtugopisy, flipchart, mazaki.

Czas realizacji: 40 minut.
Etap realizacji cwiczenia

1. Osoby uczestniczace podziel na czteroosobowe grupy. Mozesz to zrobié, proszac
je o policzenie do czterech i numery jeden pracujg wtedy razem, numery dwa
razem itd.

Kazdej grupie daj jedno zdjecie (z http://www.flickr.com/), kartke A4 oraz dtugopis.

Popros kazdg grupe, by doktadnie przyjrzata sie zdjeciu i spisata na kartce, czego
dowiedzg sie o znajdujgcych sie na nim osobach (5-10 minut).
Kazda grupa prezentuje efekty swojej pracy.

5. Przeprowadz miniwyktad i zadaj pytania: Zamieszczanie zdje¢ z rodzing, przyja-
ciotmi czy zdje¢ z wakacji oraz pracy na portalach spotecznosciowych jest bardzo




popularne. Jedno zdjecia ujawnia bardzo wiele informacji na nasz temat. W jaki
sposéb i przez kogo mogg one zosta¢ wykorzystane? Jakie konsekwencje moze
mie¢ podanie przy zdjeciu swojej lokalizacji? Dyskusja. Zapisanie na flipcharcie
ciekawszych odpowiedzi na zadane pytania.

6. Skomentuj, ze analizowane zdjecia pochodzg z serwisu Flickr Commons. Popros,
by uczestnicy szkolenia dowiedzieli sie wiecej na temat zasad publikowania zdjec
z Przewodnika po prawie autorskim Legalnej Kultury i zainicjuj dyskusje na temat
prawa autorskiego i prawa do ochrony wizerunku w internecie. Koniecznie pod-
kresl, ze twdrca ma prawa osobiste i majgtkowe, a prawa osobiste nie sg zbywalne.

7. Jako podsumowanie zadaj pytanie: W jaki sposéb mozemy zminimalizowac za-
grozenie prywatnosci i ochrony praw autorskich, o ktérych mowilismy podczas
warsztatu? Odpowiedzi zapisz na flipcharcie.

Cwiczenie 2. Polityka prywatnosci serwisu

Cel ogdlny ¢wiczenia: wzrost Swiadomosci istnienia zasad zarzgdzania danymi osobowy-
mi przez serwisy internetowe; rozumie konieczno$¢ zapoznawania sie z regulaminami
i politykami prywatnosci serwisow; ksztattowanie umiejetnosci podejmowania $wiado-
mej (racjonalnej) decyzji o tym, czy korzystac¢ z serwisu stosujgcego dang polityke pry-
watnosci.

Srodki dydaktyczne: komputer z przegladarka internetowa i dostepem do internetu lub
wydrukowane fragmenty polityk prywatnosci i regulamindw serwiséw, kartki A4, dtugo-

pisy.
Czas realizacji: 40 minut.
Etap realizacji ¢wiczenia
1. Podziel uczestnikdéw na trzyosobowe grupy.

2. Kazdej osobie w grupie wrecz fragment polityki prywatnosci wybranego serwisu
— mozesz wybrac lokalne forum, strone sklepu internetowego lub postuzy¢ sie
przyktadami proponowanymi w zatgczniku 1. Wazne, aby materiaty pochodzity
z réznych serwisow.

3. Osoby uczestniczace wypisuja, jakie informacje o uzytkownikach i uzytkownicz-
kach uzyskujg poszczegdlne serwisy oraz w jaki sposob je wykorzystujg i komu
je udostepniajg. Wymieniajg sie spostrzezeniami w grupach (20 minut).

4. Praca na forum - zapytaj: Czego dowiedzieliscie sie z tekstow? Jakg ochrone
waszych danych deklarujg wtasciciele serwisow?

5. Podsumowanie. Warto czytac¢ polityke prywatnosci serwisu przed zatozeniem
na niej konta czy zamieszczeniem swojej pracy, aby mie¢ swiadomosé, na co
sie zgadzamy albo znalez¢ serwis, ktory bardziej odpowiada naszym oczekiwa-
niom. Serwisy roznig sie takze politykg w zakresie praw autorskich (np. YouTube
i Vimeo).
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Cwiczenie 3. Ciasteczka i sita hasta

Cel ogdlny ¢wiczenia: nabycie praktycznych umiejetnosci w zakresie zwiekszenia bezpie-
czenstwa danych w sieci; ksztattowanie umiejetnosci zmiany w przegladarce ustawien
bezpieczenstwa, czyszczenia historii przegladania i zapamietanych haset; ksztattowanie
Swiadomosci, ze ustawienie mocnego hasta na koncie pocztowym i innych ma duze zna-
czenie w bezpiecznym korzystaniu z sieci.

Srodki dydaktyczne: komputer z przegladarkg internetows i dostepem do internetu,
kartki A4 i dtugopisy (do ewentualnych notatek).

Czas realizacji: 40 minut.
Etap realizacji cwiczenia

1. Podziel osoby uczestniczgce na grupy (liczba grup rowna sie liczbie komputerdow).
Jesli masz do dyspozycji jeden komputer, to podtgcz go do rzutnika i zaprezentuj
poszczegdlne czynnosci wszystkim. Po prezentacji zadbaj o to, aby kazda osoba
mogta je samodzielnie prze¢wiczyc.

2. Sprawdzcie ustawienia prywatnosci, w tym $ledzenia, historii i ciasteczek w prze-
gladarce. Jesli nie zapewniajg one dostatecznej ochrony, warto je zmieni¢. Pomo-
cg przy realizacja tego zadania bedg publikacje: Browsing ,wirtualne” zagrozenia
oraz Swiadomy ciasteczkowicz, czyli jak zarzadzié plikami cookie w Twojej przegla-
darce. Instrukcja dla poczatkujgcych (patrz Wybrana bibliografia).

3. Na stronie, ktéra oferuje mozliwos¢ sprawdzenia sity haset, sprawdzicie rézne
warianty haset i zapamietajcie, jakie kombinacje zapewniajg najwieksze bezpie-
czenstwo.

4. Podsumuj zajecia i powiedz, ze zdobyte podczas warsztatu umiejetnosci pozwolg
na bardziej odpowiedzialnie i bezpieczniej korzystac z internetu.

5. Jesli zostanie troche czasu, popro$ osoby, ktére zgtoszg sie na ochotnika, by
powiedziaty, co po dzisiejszych zajeciach zmienig w ustawieniach swojego kompu-
tera i jak oceniajg dotychczas stosowane przez siebie hasta.

Zatacznik 1. Polityka prywatnosci przyktadowych serwiséw

»Informacje o tobie, ktére uzyskujemy” (facebook): https://www.facebook.com/about/
privacy/your-info

,Oswiadczenie dotyczace praw i obowigzkow: 2. Udostepnianie tresci i danych uzytkow-
nikow: : https://www.facebook.com/legal/terms

,Regulamin, Zatgcznik nr 6” (allegro): http://allegro.pl/country pages/1/0/z1.php

,Przechowywanie i uzyskiwanie dostepu do informacji w urzadzeniu korncowym uzyt-
kownika (w szczegdlnosci z wykorzystaniem plikéw cookie)”, Art. 3. ,Cele w jakich wyko-
rzystywane sg Cookies i Inne Technologie”: http://nk.pl/nk_policy#informacja_handlowa




,Polityka prywatnosci” (Google): https://www.google.com/intl/pl/policies/privacy/

,Rodzaje danych o lokalizacji uzywanych przez Google”: https://www.google.com/intl/
pl/policies/technologies/location-data/

,Zasady zachowania poufnosci obowigzujgce w Ustugach PayPal”, ,4. Uzywanie i ujaw-
nianie informacji przez firme PayPal, Ujawnianie informacji osobom trzecim niebeda-
cym uzytkownikami systemu PayPal: https://cms.paypal.com/pl/cgibin/marketingwe-
b?cmd=_rendercontent&content ID=ua/Privacy full&locale.x=pl PL#4.%200ur%20
Use%20and%20Disclosure%200f%20Information

Dla oséb angielskojezycznych lub gdy istnieje mozliwos¢ przettumaczenia fragmentéw
tekstow:

Polityka prywatnosci Yahoo: http://info.yahoo.com/privacy/uk/yahoo/: ,Information
Collection And Use”, ,,Information Sharing And Disclosure”

Polityka prywatnosci Vimeo: http://vimeo.com/privacy: ,Information We Collect About
You”, ,How We Use the Information We Collect”, ,With Whom We Share Your Informa-

. ”

tion”.
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_____ 6. Otwarte zasoby edukacyjne i otwarte licencje __

Dzieki technologiom cyfrowym kazdy moze stac sie twdrca. Internet daje mozliwosci
i warunki do dzielenia sie efektami wtasnej twdrczosci i korzystania z dorobku innych.
Wazne, aby pamietac o tym, ze nie wszystko co znajdziemy w sieci mozemy wykorzystac
na naszej stronie internetowej, blogu czy tez do tworzenia wtasnych materiatéw eduka-
cyjnych. Niniejszy tekst pozwoli ci przyblizy¢ uczestnikom twojego warsztatu — osobom
wykluczonym cyfrowo, pojecia otwartych zasobow internetowych oraz licencji Creative
Commons.

Licencje Creative Commons

Creative Commons udostepnia darmowe narzedzia - licencje, dzieki ktérym proces
tworzenia i wymiany tresci w internecie jest przejrzysty i zgodny z obowigzujgcym
prawem. W tradycyjnym modelu praw autorskich (wszystkie prawa zastrzezone) wyko-
rzystanie cudzego utworu wigze sie z koniecznoscig uzyskania co najmniej zgody autora.
Ten proces bywa ucigzliwy i zniechecajacy, podczas gdy wielu autoréw chetnie dzieli sie
swojg twodrczoscig. Licencje CC utatwiajg dzielenie sie zgodnie z zasadq pewne prawa
zastrzezone, gdzie to autor okresla, na jakich zasadach mozna korzystac z jego utworu.

Licencje CC majg cechy wspdlne (poszanowanie osobistych praw autorskich) oraz
dodatkowe warunki wybrane przez twérce. Tworca zawsze zachowuje osobiste prawa
autorskie, jednoczesnie umozliwia innym swobodne kopiowanie i rozpowszechnianie
utworu. Dodatkowo moze okresli¢, czy zezwala na komercyjne wykorzystanie utworu lub
ograniczyc tworzenie utworéw zaleznych. Wiecej przystepnych informacji mozesz znalez¢
w: http://creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons/.

Otwarte zasoby edukacyjne

Korzystanie z tzw. otwartych zasobow, czyli utworéw publikowanych na licencjach CC,
staje sie coraz bardziej powszechne. Chcac zaoszczedzi¢ czas i Srodki, autorzy réznego
rodzaju tresci siegajg po legalnie dostepne materiaty, ktére wolno im swobodnie rozpo-
wszechniac i udostepniac publicznie.

Otwarte zasoby tatwo znajdziesz w sieci. Wystarczy wej$¢ na strone http://search.cre-
ativecommons.org/, wpisa¢ pozgdane hasto w wyszukiwarce i zaznaczyé, czy planujesz
dany utwdér modyfikowac i udostepnia¢ komercyjnie. Wyszukiwarka Creative Com-
mons pomaga przeszukiwac najwieksze repozytoria otwartych tresci, m.in. Wikipedie,
YouTube czy Flickr. Materiaty na CC potrafi rozpoznawac réwniez Google (wyszukiwanie
zaawansowane).

Zagadnienie otwartosci zasobdw i wolnego licencjonowania jest obszerne i wielowar-
stwowe, ale tatwo znajdziesz w sieci przystepne materiaty, ktére pomogg poprowa-
dzi¢ zajecia:
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Przewodnik po otwartosci. Centrum Cyfrowe, CC BY: http://ngo.otwartawiedza.pl/prze-
wodnik/

Komplety materiatow dot. otwartosci i prawa autorskiego (takze krotkie animacje
instruktazowe): http://otwartawiedza.pl/

Lubiana przez stuchaczy grafika instruktazowa o prawie autorskim i CC, ktdrg warto
wykorzystaé¢ do prezentacji w czasie warsztatu: http://koed.org.pl/materialy/materialy-
-promocyjne/

Przeglad otwartych zasobdw: http://otwartezasoby.pl

Przewodnik po otwartych zasobach. http://pl.scribd.com/doc/55806909/Przewodnik-
-po-Otwartych-Zasobach-Edukacyjnych

Scenariusz warsztatu

Grupg docelowg warsztatu sg osoby wykluczone cyfrowo.

Celem warsztatu jest odniesienie kompetencji uczestnikdw w zakresie: korzystania
z otwartych zasobdw internetowych, oznaczania licencji CC, publikowania wtasnych
utwordw na licencji CC, sprawnego wyszukiwania otwartych zasobow.

Polecane metody pracy na warsztacie to: prezentacja, burza mdzgéw, ¢wiczenia prak-
tyczne, ktére pozwolg przeéwiczy¢ wyszukiwanie zasobow oraz oznaczanie licencji CC.

Sugerowany czas warsztatu: 3 godz. Wstep (15 minut) — integracja grupy, rozeznanie
potrzeb, przyblizenie tematu zaje¢; prezentacja (45 minut) — prezentacja zagadnien
dotyczacych licencji Creative Commons w kontekscie prawa autorskiego w dobie inter-
netu; przeglad popularnych otwartych zasobow (30 min); cze$¢ warsztatowa (75 minut)
— ¢wiczenia praktyczne dotyczgce wyszukiwania zasobdw oraz oznaczania licencji; pod-
sumowanie (15 minnut).

Materiaty

opcjonalnie: wydruk prezentacji ze strony http://koed.org.pl Nie bgdz piratem, dziel sie
ze swiatem.

Cwiczenie 1. Wyszukiwanie materiatéw na wolnej licencji

Cel ogdlny ¢wiczenia: sprawne korzystanie z legalnych tresci w sieci. W wyniku wyko-
nania ¢wiczenia osoby szkolone: samodzielnie wyszukajg otwarte zasoby w internecie,
postuzg sie pojeciem otwartych zasobdw, beda korzystac¢ z wyszukiwania zaawansowa-
nego.

Spytaj uczestnikow, jak wyszukaliby w sieci np. legalne zdjecia drzewa do publikacji na
swoim blogu. Po krotkiej burzy mdzgdéw wyjasnij, dlaczego nie wolno im skorzystac
z przypadkowej fotografii znalezionej w Google (tamanie autorskich praw majatkowych,
ktére dotyczg automatycznie kazdego publikowanego utworu) i zaproponuj inng droge:
otwarte zasoby, udostepniane w domenie publicznej lub na licencjach CC. Po krétkim
wyjasnieniu przejdzcie do czesci praktyczne;.

Srodki dydaktyczne: rzutnik i komputer z dostepem do internetu.

Czas realizacji: 30 minut.




Etapy realizacji ¢wiczenia

1.

Zaprezentuj uczestnikom wyszukiwarki tzw. otwartych zasobow:
http://search.creativecommons.org/?lang=pl

http://eng.letscc.net/

(opis narzedzia znajdziesz tu:
http://creativecommons.pl/2012/01/wygodna-wyszukiwarka-zasobow-na-licen-

cjach-cc/)

Przesledz z nimi proces wyszukiwania, $ciggania i zapisywania na komputerze
wybranego utworu na licencji CC, np. fotografii w serwisie Flickr.com. Pokaz,
jak poprawnie oznaczy¢ licencje przy publikacji cudzego utworu. Zaprezentuj
podany przykfad.

A
.

Fot. Flickr, Accretion Disc, CC BY

3.

4.

5.

Podziel uczestnikdbw na 3-osobowe grupy. Grupy wybierajg kilka haset do
wyszukania (np. zdjecie kota, mapa Podlasia), okreslajg warunki, na jakich chcieliby
korzystac z wyszukanych materiatéw (komercyjne lub nie, do modyfikacji lub nie),
a nastepnie starajg sie znalez¢ i wybrac¢ okreslone utwory za pomocg wskazanych
wyszukiwarek.

Grupy przedstawiajg wybrane przez siebie i zapisane na komputerze utwory wraz
z oznaczeniem licencji CC. Sprawdzcie wspdlnie, czy wybrane utwory sg legalne
i czy poprawnie oznakowano licencje.

Pokaz kilka popularnych repozytoriow, z ktérych uczestnicy bedg mogli korzystaé
na wiasny uzytek.
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6. Zadaj prace domowag: np. opublikowanie wtasnej galerii zdje¢ w serwisie Otwarte
Zabytki (fotografie zabytkéw, informacje o historii obiektéw).

Cwiczenie 2. Publikowanie wtasnych utworéw na wolnej licencji

Cel ogdlny ¢wiczenia: dzielenie sie trescig w sieci — publikacja wtasnych utwordéw
na licencjach CC. W wyniku wykonania ¢wiczenia osoba szkolona: opublikuje swoj
utwor (zdjecie, tekst, wideo itp.) na licencji Creative Commons, poprawnie oznaczy
wybrang licencje, skorzysta z serwisow udostepniajgcych otwarte zasoby, np.
www.otwartezabytki.pl.

Wyjasnij korzysci wynikajgce z dzielenia sie wtasng twdrczoscig w internecie. Spytaj
uczestnikéw o przyktady projektow (przede wszystkim spotecznosciowych), z ktérych
efektéw mogg korzysta¢ wszyscy. Przypomnij, jakie znaczenie ma stosowanie narzedzi
Creative Commons w obnizaniu barier w dostepnie do wiedzy.

Srodki dydaktyczne: rzutnik, komputer z dostepem do internetu (optymalnie 1 komputer
na 2-3 osoby).

Czas realizacji: 45 minut.
Etapy realizacji ¢wiczenia

1. Zaprezentuj uczestnikom kilka projektéw, w ramach ktérych internauci tworzg
przydatne otwarte zasoby, swobodne do ponownego wykorzystania. Na przyktad:
http://pl.wikipedia.org/
http://otwartezabytki.pl/
http://www.openstreetmap.org/#map=5/51.500/-0.100

2. Skoncentrujcie sie na serwisie Otwarte Zabytki, opowiedz kilka stéw o idei
projektu i koncepcji tworzenia obywatelskiego katalogu zabytkdow. Wyjasnij,
dlaczego tak istotne jest publikowanie w serwisie tresci, do ktérych ma sie
petne prawo (jest sie ich autorem lub autor materiatéw udzielit nam licencji
na ich swobodne wykorzystywanie). Przypomnij, na jakie swobody zezwala licen-
cja CC BY-SA (uznanie autorstwa — na tych samych warunkach) http://otwarteza-
bytki.pl/pl/strony/o-projekcie

3. Podziel uczestnikdw na 3-osobowe grupy.

4. Pokaz kilka uzupetnionych profili zabytkéw, ktére mogg postuzyé za wzor.

5. Grupy maja za zadanie wybrac¢ z bazy Otwartych Zabytkdéw obiekt, ktory znajg
(np. poniewaz znajduje sie w ich sgsiedztwie, pamietajg go z wakacji), a nastepnie
znalez¢ w internecie legalne zdjecie obiektu, ktdore opublikujg na profilu zabytku
z uwzglednieniem licencji CC BY-SA (np. Wikimedia Commons lub z Wikipedii).
Druga czes¢ ¢wiczenia polega na sporzgdzeniu krétkiej notki o zabytku i zamiesz-
czeniu jej w odpowiednim polu formularza do edycji tresci w serwisie.

6. Pozwdl uczestnikom zaprezentowac efekty pracy na forum catej grupy.

7. Zadaj prace domowa: np. sporzadzenie galerii wybranego zabytku i opublikowa-
nie jej na Otwartych Zabytkach.




____ 7. Zrodta finansowania projektow

Srodki na realizacje przedsiewzie¢ przeciwdziatajacych wykluczeniu cyfrowemu mozna
pozyska¢ w ramach Zrédet grantowych i pozagrantowych. Ponizej przedstawiono wybra-
ne zrédta finansowania, ktére mozesz wykorzystac¢ do sfinansowania swoich projektéw.

Ministerstwo Administracji i Cyfryzacji

Ministerstwo prowadzi otwarte konkursy ofert na realizacje zadan publicznych w formie
wspierania badZ powierzania realizacji zadania publicznego; blizsze informacje na ten
temat mozna znalez¢ na stronie WWW:

https://mac.gov.pl/

Whioskodawcy: organizacje pozarzagdowe lub inne jednostki wymienione w art. 3 ust.
3 ustawy o dziatalnosci pozytku publicznego i o wolontariacie (DzU 2010 r. nr 234, poz.
1536, z pdzn. zm.).

Beneficjenci: osoby niepetnosprawne, po 45 roku zycia, z wyksztatceniem co najwyzej
Srednim i inne spetniajgce wymogi wykluczenia cyfrowego (konkretne grupy beneficjen-
téw wskazywane w danym konkursie).

Obszar realizacji: caty kraj.
Terminy konkurséw: s3 podawane na biezgco na stronie WWW.
Dziatania mozliwe do realizacji w konkursach, m.in.:

e zwiekszanie wykorzystania ICT przez osoby wykluczone cyfrowe, w tym osoby
po 45 roku zycia, niepetnosprawne i stabo wyksztatcone;

e podnoszenie Swiadomosci w zakresie korzysci z wejscia w Swiat cyfrowy (np. moz-
liwos¢ zafatwiania spraw urzedowych elektronicznie, uzycia bezpiecznych form
uwierzytelniania, takich jak bezptatny profil zaufany);

e zwiekszanie poczucia zaufania do swiata cyfrowego przez dziatania edukacyjne
dotyczace zagrozen w sieci i sposobdw ich unikniecia (np. prawa konsumenta,
ochrona danych osobowych w sieci, edukacja medialna);

e rozwijanie zaawansowanych kompetencji cyfrowych, w szczegdlnosci w zakresie
programowania.
Program Edukacja a Priorytet Edukacja medialna i informacyjna
Instytucja Zarzgdzajgca Programem: Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego

Strona WWW: http://www.mkidn.gov.pl/pages/strona-glowna/finanse/programy mini-
stra/programy-mkidn-2014.php
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Whioskodawcy: samorzadowe instytucje kultury — z wyjatkiem instytucji wspofprowa-
dzonych przez ministra i jednostki samorzgdu terytorialnego, organizacje pozarzgdowe,
koscioty i zwigzki wyznaniowe oraz ich osoby prawne, podmioty prowadzace dziatalnos¢
gospodarcza.

Strona WWW z listg instytucji kultury wspotprowadzonych: http://www.mkidn.gov.
pl/pages/strona-glowna/kultura-i-dziedzictwo/instytucje-kultury-w-polsce/instytucje-
-wspolprowadzone.php

Beneficjenci: grupy spoteczne o utrudnionym dostepie do ustug kulturalnych (m.in.
seniorzy, osoby z niepetnosprawnosciami, osoby ze Srodowisk zagrozonych patologiami
i ubostwem) oraz kadry kultury.

Obszar realizacji: caty kraj.

Cel Priorytetu: wspieranie zadan z obszaru edukacji medialnej i informacyjnej, ktorej
istotg jest przygotowanie do Swiadomego korzystania z nowych mediéw oraz rozwdj
kompetencji zwigzanych ze stymulowaniem dziatar twérczych obywateli w postugiwa-
niu sie nimi.

Dziatania mozliwe do realizacji, m.in.:

e rozwijanie kompetencji informacyjnych, w tym m.in. zwigzanych z wyszukiwaniem
informacji zgromadzonych w réznych zrdédtach, krytyczng oceng, przetwarzaniem,
prezentowaniem i ich efektywnym wykorzystaniem;

e zadania adresowanych do kadr kultury, rozwijajgce warsztat dydaktyczny oraz
wspomagajgcych prowadzenie zaje¢ z zakresu edukacji medialnej i informacyjne;.

Najblizszy termin ogtoszenia konkursu: 31.03.2014 .

Program Kultura - Interwencje
Instytucja Zarzadzajgca Programem: Narodowe Centrum Kultury.
Strona WWW: http://www.nck.pl/

Whioskodawcy: samorzagdowe instytucje kultury — z wyjatkiem instytucji wspotprowa-
dzonych przez ministra i jednostki samorzadu terytorialnego, organizacje pozarzagdowe.

Beneficjenci: preferowane zadania skierowane do dzieci i mfodziezy.
Obszar realizacji: caty kraj.

Cel strategiczny: tworzenie warunkow dla wzmacniania tozsamosci i uczestnictwa
w kulturze na poziomie regionalnym, lokalnym i krajowym poprzez finansowe wsparcie
realizacji projektow upowszechniajgcych dorobek kultury i zwiekszajgcych obecnos¢ kul-
tury w zyciu spotecznym.

Rodzaje zadan mozliwych do zrealizowania:

e organizacja kurséw, szkolen, warsztatéw, pleneréw, konkursow, przegladdw,
festiwali, wystaw (wraz z katalogami), koncertéw, happeningdw, spektakli




(teatralnych, muzycznych i innych), realizacja dziatari animacyjnych wspomagaja-
cych lokalne spotecznosci w dziataniach twdérczych, dziatania interdyscyplinarne;

e nagrania audiowideo, rejestracja wideo spektakli, filmoéw (w tym: filméw doku-
mentalnych), wydanie publikacji (w tym publikacji w formach takich jak: ksigz-
ka drukowana, e-book, audiobook, ksigzka dla niewidomych i stabowidzacych),
wydanie czasopism, dokumentacja, archiwizacja, udostepnianie oraz popularyzo-
wanie dorobku kultury.

Terminy konkurséw: podawany jest na biezgco na stronie WWW.

Samorzady powiatowe i wojewddzkie — konkursy ofert

Konkursy ofert ogtaszane przez samorzady powiatowe i samorzady wojewddzkie
w ramach powierzania lub wspierania realizacji okreslonych zadan publicznych wg zasad
wynikajgcych z Ustawy z dnia 24 kwietnia 2003 roku o dziatalnosci pozytku publicznego
i o wolontariacie.

Whioskodawcy: organizacje pozarzgdowe i podmioty, o ktérych mowa w art. 3 ust. 3
Ustawy z dnia 24 kwietnia 2003 r. o dziatalnosci pozytku publicznego i o wolontariacie.

Beneficjenci: osoby z réznymi rodzajami niepetnosprawnosci (inne grupy wykluczone
spotecznie), ich rodziny oraz srodowisko lokalne.

Obszar realizacji: dany region (wojewddztwo/powiat/gmina) w zaleznosci od lokalizacji
konkursu.

Rodzaje zadan mozliwych do zrealizowania: warsztaty, szkolenia, konsultacje indywi-
dualne i inne wpisujgce sie w cel danego zadania konkursowego.

Terminy konkurséw: podawany jest na biezgco na stronie WWW danej instytucji.

Tryb uproszczony (z pominieciem otwartego konkursu ofert), procedura tzw. matych
grantéow

Mozliwo$c realizacji zadania publicznego o charakterze lokalnym lub regionalnym, spet-
niajgcego tgcznie nastepujgce warunki:

e wysokos$¢ dofinansowania lub finansowania zadania publicznego przez organiza-
cje nie przekracza kwoty 10 000 zt;

e zadanie publiczne ma by¢ zrealizowane w okresie nie dtuzszym niz 90 dni;

e w danym roku kalendarzowym ta sama organizacja nie moze otrzymac tgcznie
wiecej niz 20 tys. zt dotacji w trybie z pominieciem otwartego konkursu ofert.

Etapy sktadania i rozpatrywania oferty w trybie uproszczonym

1. Organizacja sktada oferte do odpowiedniego departamentu urzedu marszatkow-
skiego.

2. Oferta jest oceniana przez pracownikdw departamentu na podstawie kryteriow,
ktére obowigzujg w trybie konkursowym w danym roku.
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3. Umieszczenie ofert rekomendowanych do dofinansowania w terminie 7 dni
roboczych od dnia wptyniecia oferty na okres 7 dni w BIP-e, na stronie interne-
towej i na tablicy ogtoszer urzedu marszatkowskiego — kazdy moze w ciggu 7 dni
zgtosi¢ swoje uwagi do oferty.

4. Po uptywie tego okresu, po rozpatrzeniu uwag oraz uznaniu celowosci zadania,
zarzad wojewddztwa podejmuje decyzje o zleceniu zadania i zawiera umowe
o przyznaniu dotacji na jego realizacje.

Whioskodawcy: organizacje pozarzgdowe i podmioty, o ktérych mowa w art. 3 ust. 3
Ustawy z dnia 24 kwietnia 2003 r. o dziatalnosci pozytku publicznego i o wolontariacie.

Beneficjenci: osoby niepetnosprawne inne grupy spetniajgce wymogi wykluczenia
spotecznego.

Obszar realizacji: dane wojewddztwo.

Terminy sktadania ofert: na biezgco przez caty rok.

Fundacje korporacyjne - Fundacja ORANGE

Obszar wsparcia: edukacja (wyréwnywanie szans edukacyjnych/wykorzystanie nowych
technologii w edukacji).

Program Akademia Orange.

Strona WWW: http://www.fundacja.orange.pl/akademia_orange o programie.html

Cel: promowanie nowoczesnej edukacji dzieci i mtodziezy poprzez wspieranie innowa-
cyjnych projektéw edukacyjnych, ktére zachecajg do zdobywania wiedzy oraz uczestnic-
twa w kulturze.

Whioskodawcy: NGOsy, panstwowe i samorzgdowe instytucje kultury, w tym biblioteki,
szkoty i inne placéwki oswiatowe i uczelnie, szczegdlnie szkoty i uczelnie artystyczne.

Beneficjenci: dzieci i mtodziez (do 18 roku zycia) oraz instytucje i osoby z nimi pracujgce
(pracownicy instytucji kultury, organizacji pozarzgdowych, nauczyciele itd.).

Mozliwe dziatania: inicjatywy edukacyjno-kulturalne stuzace rozbudzaniu potencjatu
mtodych ludzi z réznorodnych $rodowisk i wigczenie ich do aktywnego uczestniczenia
w kulturze (przy uzyciu ICT).

Nabér wnioskow: | kwartat 2014 r.
Program Orange dla bibliotek.

Strona WWW: http://www.fundacja.orange.pl/orange dla_bibliotek o programie.html

Cel: wspieranie bibliotek w przemianie w nowoczesne, wielofunkcyjne centra informa-
cji, kultury i edukacji.

Whioskodawcy: gminne biblioteki publiczne prowadzone przez jednostki samorzadu te-
rytorialnego w kazdej formie prawne;.




Beneficjenci: dzieci i mtodziez oraz osoby starsze.

Dziatania mozliwe w Programie:
e kursy dla dzieci i dla senioréw stawiajgcych pierwsze kroki w cyfrowym $wiecie;

e dziatania edukacyjno-spoteczne z wykorzystaniem nowych mediow, w celu
inicjowania projektéw na rzecz spotecznosci lokalnej i wigczania mieszkancow
do wspdlnych dziatan.

Nabor wnioskéw: wrzesiert 2014 r.

Fundacje korporacyjne - Fundacja Kronenberga

Obszar wsparcia: dziatania na rzecz dobra publicznego w zakresie edukacji i rozwoju
lokalnego.

Strona WWW: http://www.citibank.pl/poland/kronenberg/polish/6138.htm

Cel Programu: udzielanie dofinansowan instytucjom non-profit na przedsiewziecia
mieszczace sie w dwoch gtdwnych obszarach programowych:

I. Edukacja: Innowacje w edukacji, edukacja ekonomiczna, dziedzictwo kulturowe
i tradycje, twdrczosc artystyczna dzieci i mtodziezy.

Il. Rozwdj lokalny: Priorytety opieki zdrowotnej, polityka spoteczna, nauka przed-
siebiorczosci.

Dziatania m.in.: warsztaty, szkolenia, konkursy i olimpiady.

Whioskodawcy: fundacje, stowarzyszenia, szkoty, domy kultury, biblioteki, jednostki
samorzadu terytorialnego dziatajgce na rzecz dobra publicznego.

Beneficjenci: spotecznosci lokalne (w tym m.in. dzieci, mtodziez, osoby starsze, wyklu-
czone spotecznie).

Raport roczny z dziatan spotecznych Fundacji Kronenberga:

http://www.citibank.pl/poland/kronenberg/polish/files/raport_roczny fk 2012.pdf

Terminy naboréw w roku 2014:
e od 7 stycznia do 4 lutego 2014,
e od 18 marca do 15 kwietnia 2014,
e od 27 majado 24 czerwca 2014,
e od 2 do 30 wrzesnia 2014.

Fundusze strukturalne UE - perspektywa 2007-2013

Zrédto: Program Operacyjny Kapitat Ludzki & Poddziatanie 9.6.2 Podwyzszanie kompe-
tencji osob dorostych w zakresie ICT i jezykéw obcych.

Whioskodawcy: wszystkie podmioty z wytgczeniem osdb fizycznych (nie dotyczy osdb
prowadzacych dziatalnos$¢ gospodarcza lub oswiatowa na podstawie przepiséw odreb-
nych).
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Beneficjenci: osoby w wieku od 18 do 64 lat, bez zatrudnienia oraz pracujgce, w tym
m.in. niepetnosprawni, z wyksztatceniem co najwyzej srednim, po 50 roku zycia, dtugo-
trwale bezrobotni, kobiety powracajgce na rynek pracy po przerwie zwigzanej z urlopem
macierzynskim.

Dziatania: organizacja i prowadzenie szkolen ICT (zakres tematyczny m.in. ECDL Start
i/lub Core).

Najblizsze konkursy planowane w ramach Poddziatania 9.6.2 POKL:
Termin ogtoszenia: 31.12.2013 r.
Obszar: wojewddztwo kujawsko-pomorskie.

Instytucja Organizujaca Konkurs: Urzad Marszatkowski Wojewddztwa Kujawsko-
-Pomorskiego

Strona www: http://www.mojregion.eu/program-operacyjny-kapital-ludzki/aktualno-
sci.html

Termin ogtoszenia: |V kwartat 2013 r.

Obszar: wojewddztwo mazowieckie.

Instytucja Organizujgca Konkurs: Mazowiecka Jednostka Wdrazania Programdw Unijnych.
Strona WWW: http://pokl.mazowia.eu/

Crowdfunding - finansowanie spotecznosciowe

e Crowdfundingtoformazbieraniakapitatunaprzedsiewzieciaspoteczneibiznesowe
od Internautéw.

e Finansujgcymisg cztonkowie spotecznosci wirtualnych, znajomi, rodzina i wszelkie
inne osoby skupione wokdt danego pomystu/przedsiewziecia.

e Przedsiewzieciejest wtakim przypadkufinansowane poprzez duzg liczbe drobnych,
jednorazowych wptat dokonywanych przez osoby zainteresowane projektem.

e Zbidrki prowadzone sg na stworzonych w tym celu platformach internetowych.

e Proponujemy nagrody od poszczegdlnych wptat - w zaleznos$ci od putapu/wyso-
kosci wpftaty.

e Platformy do prowadzenia zbidrek spotecznosciowych pobierajg procent od
uzyskanej kwoty.

Platformy do zbidrek crowdfundingowych prowadzonych na terenie Polski:

http://www.polakpotrafi.pl/

http://www.beesfund.com/




Wolontariat pracowniczy

Kontakt z firmami/korporacjami z roznych branz (szczegdlnie IT/ICT/nowe media) w celu
pozyskania zasobow ludzkich (pracownicy — wolontariusze) do realizacji naszych projek-
tow/przedsiewziel.

e Opracowanie i wystanie pisma z propozycjg wspotpracy polegajgcej na zaangazo-
waniu pracownikow — wolontariuszy danej firmy do obstugi/realizacji przedsie-
wziecia.

e Pismo zawiera: opis przedsiewziecia, opis naszej organizacji, korzysci dla firmy wy-
nikajgce z zaangazowania pracownikdw do realizacji przedsiewziecia.

Wskazoéwka: nawigzanie kontaktu z firma/korporacjg prowadzacg program wolonta-
rystyczny wynikajgcy z polityki spotecznej odpowiedzialnosci biznesu (ang. Corporate
Social Resposibility — CSR).

Modelowy przyktad wolontariatu pracowniczego: Program Wolontariatu Pracowni-
czego w Citi Handlowy

Instytucja Zarzadzajgca Programem: Fundacja Kronenberga dziatajgca przy Citi Han-
dlowy.

Strona WWW:_http://www.citibank.pl/poland/kronenberg/polish/6151.htm

Pracownicy Citi Handlowego dzielg sie swojg wiedzg, doswiadczeniem i umiejetnosciami
oraz wspierajg roznorodne przedsiewziecia spoteczne —w tym o charakterze lokalnym.

Wolontariusze w tatwy sposéb - z wykorzystaniem internetu — mogg skorzystac z bazy,
by wyszukac interesujgce ich dziatania, $ledzi¢ wtasne zaangazowanie w prace w ramach
wolontariatu oraz poznawac inicjatywy wspierane przez Fundacje Kronenberga.

ASOS - Rzadowy Program na rzecz Aktywnosci Oséb Starszych 2014-2020
Instytucja Zarzgdzajgca Programem: Ministerstwo Pracy i Polityki Spotecznej.

Strona WWW: http://www.mpips.gov.pl/aktualnosci-wszystkie/seniorzy/

Cel Programu: tworzenie warunkow do rozwoju aktywnosci spotecznej osob starszych.

Whioskodawcy: organizacje pozarzagdowe oraz podmioty okreslone w art. 3 ust. 3 Usta-
wy z dnia 24 kwietnia 2003 r. o dziatalnosci pozytku publicznego i wolontariacie.

Beneficjenci: osoby po 60 roku zycia.

Obszar realizacji: caty kraj.

Terminy konkurséw: do $ledzenia na stronie WWW.
Priorytety Programu:

e Priorytet |. Edukacja oséb starszych.
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Dziatania:

1. Zajecia edukacyjne z zakresu réznych dziedzin (m.in. prawo, gospodarka,
zdrowie, w tym profilaktyka zdrowotna, sport, turystyka, edukacja, wizy-
ty studyjne, jezyki obce, umiejetnosci interpersonalne, nowe technologie),
programy edukacyjne i warsztaty o starzeniu, osobach starszych i aktywnym
starzeniu.

2. Zajecia przygotowujgce do ustug wolontariackich.

3. Ksztatcenie opiekunéw.

4. Promowanie wolontariatu kompetencji.

5. Promocja oferty edukacyjnej wsréd osdb starszych.

Priorytet Il. Aktywnos¢ spoteczna promujgca integracje wewnatrz- i miedzypo-

koleniowa.

Dziatania:

1. Aktywnosc¢ spoteczna, w tym wolontariat oséb starszych.

2. Aktywnos¢ fizyczna oséb starszych, aktywnosé¢ turystyczno-rekreacyjna osob
starszych.

3. Zajecia w obszarze kultury i sztuki, w tym angazujace rézne pokolenia.

4. Budowanie sieci spotecznych, w tym wolontariat wewnatrz- i miedzypokole-
niowy.

5. Przeciwdziatanie e-wykluczeniu.

Priorytet lll. Partycypacja spoteczna osdb starszych.

Dziatania:

1. Formy aktywnosci osob starszych wobec spotecznosci lokalnych (rozwdj spote-
czenstwa obywatelskiego).

2. Aktywnos¢ wspierajgca uczestnictwo i integracje w zyciu spotecznym/publicz-
nym.

3. Sie¢ pomocowo-informacyjna (budowanie pozytywnego wizerunku starosci,
pomoc obywatelska).

4. Aktywna obecnos¢ w procesie tworzenia i funkcjonowania grup obywatelskich

oraz organizacji pozytku publicznego.

Fundusze strukturalne UE - perspektywa 2014-2020
Zrédto: Program Operacyjny Polska Cyfrowa.

Instytucja Zarzadzajgca Programem: Ministerstwo Administracji i Cyfryzacji.




Strona WWW: https://mac.gov.pl/category/wiadomosci/konsultacje-spoleczne/

e Os Priorytetowa 3: Cyfrowa aktywizacja spoteczenstwa.

e Priorytet Inwestycyjny 2.3: Wzmacnianie zastosowania technologii komuni-
kacyjno-informacyjnych dla e-administracji, e-learningu, e-integracji, e-kultury
i e-zdrowia w zakresie wspierania e-integracji.

e Cel szczegotowy 5: E-integracja i e-aktywizacja na rzecz zwiekszenia aktywnosci
oraz jakosci korzystania z internetu.

Dziatania:

1. Wykorzystanie lokalnych centréw aktywnosci do dziatan cyfrowej integracji
i aktywizacji.

Cel: wsparcie w zakresie cyfrowego aktywizowania i zintegrowania lokalnych spotecz-
nosci. Stuzy¢ temu bedg lokalne centra aktywnosci, ktére oferujgc dostep do szybkiego
internetu, odpowiedni sprzet, a przede wszystkim szerokg oferte ustug szkoleniowo-do-
radczych.

Dziatania stuzgce:

e aktywizacjispotecznoscilokalnychdziekizastosowaniutechnologiiinformacyjno
-komunikacyjnych (ICT);

e upowszechnianiu wykorzystania internetu i nowych technologii poprzez nauke
ich zastosowania, tj.: nauke korzystania z powszechnych e-ustug prywatnych
i publicznych (np. e-bankowo$¢, e-deklaracje, e-handel, e-konsultacje spotecz-
ne, kontakty miedzyludzkie, pomoc w uzyskaniu profilu zaufanego, e-zdrowie
itp.), udostepnianie cyfrowych zasobdw kultury, pomoc szkoleniowa i dorad-
cza.

Whioskodawecy: jednostki samorzadu terytorialnego oraz ich zwigzki i stowarzyszenia,
organizacje pozarzagdowe i ich partnerstwa.

Obszar realizacji: caty kraj.
2. Wsparcie inicjatyw spotecznych na rzecz aktywizacji cyfrowej oraz e-integracji.

Cel: wsparcie nowatorskich inicjatyw na rzecz e-integracji i budowania kapitatu
spotecznego z wykorzystaniem technologii cyfrowych, skierowanych do réznych grup
spotecznych z uwzglednieniem ich specyficznych potrzeb.

Wsparcie otrzymajg podmioty realizujgce inicjatywy o charakterze prospotecznym
i ponadregionalnym, skierowane na:

e podnoszenie kompetencji cyfrowych z nastawieniem na praktyczne ich wyko-
rzystanie, w tym gtéwnie grup wymagajgcych szczegdlnego rodzaju wsparcia
(m.in. osoby niepetnosprawne) oraz niemobilne;

e animowanie innowacyjnych dziatan budujgcych kapitat spoteczny (w tym postawy
partycypacyjne) z wykorzystaniem technologii cyfrowych;
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e stworzenie innowacyjnych narzedzi podnoszenia umiejetnosci cyfrowych wsréd
0s6b o srednim poziomie kompetencji.

Whioskodawcy: organizacje pozarzgdowe, konsorcja NGOs z jst, instytucje prowadzgce
dziatalnos¢ w zakresie uniwersytetow trzeciego wieku.

Obszar realizacji: caty kraj.




