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Wszystkie propozycje zawarte w tym katalogu zostaty opracowane przez
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O SENIORACH

Struktura mieszkancow Unii Europejskiej zmienia sie i starzeje, co oz-
nacza, ze populacja osob starszych zyskuje na znaczeniu. Wptywa to na
rynek pracy, rodziny i pojedyncze osoby.

Nie potrafimy wyraznie zdefiniowa¢ granicy miedzy wiekiem

Srednim a staroscig, poniewaz ma ona rozne znaczenie w réznych
spoteczenstwach. Starzenie sie jest procesem zmian biologicznych,
psychologicznych i spotecznych. Mozemy okresli¢c kogos mianem se-
niora, gdy nastgpi zmiana w jego aktywnosci lub funkcji petnionej w
spoteczenstwie, na przyktad kiedy zostanie dziadkiem/babcig, odejd-
zie na emeryture albo osiggnie okreslony wiek. Nie ma stuprocento-
wej zgodnosci co do tego, kiedy mozemy nazwac kogos osobg starszg
lub seniorem, dlatego uzywamy réznych przedziatow wiekowych w
zaleznosci od naszych potrzeb. Jednak najczesciej mowimy o starze-
niu sie i seniorstwie w chwili przejscia danej osoby na emeryture lub
osiggniecia przez nig wieku 60 Ilat.

W ostatnim czasie zaobserwowac mozna liczne inicjatywy podkreslajgce,
ze trzeci okres zycia nie oznacza zaleznosci od innych i bra-

ku aktywnosci, poniewaz osoby w tym okresie zycia majg szanse
wykorzystywac swoj czas na nowe formy aktywnosci, przynoszgc
korzysc¢ spoteczenstwu. Dlatego tez okreslenie ,,aktywne starzenie sie”,
oznaczajgce ciggtg aktywnosc¢ ludzi starszych w obszarze gospodarczym,
spotecznym i kulturalnym, staje sie bardzo coraz bardziej popularne.

Proces ,aktywnego starzenia sie” jest istotny, poniewaz osoby w trzecim
okresie swojego zycia sg najbardziej wrazliwg grupg, narazong na rozne
wyzwania, takie jak: zmniejszenie zasobdw finansowych, ostabienie wiezi
spotecznych, pogorszenie jakosci zycia, nizszy poziom niezaleznosci
oraz zagrozenie zwigzane izolacjg od reszty spoteczenstwa. Czesto star-
zenie sie jest jednoczesnie zwigzane z utratg roznych dobr, reputaciji i
wtadzy. Z powodu licznych uprzedzen i stereotypow dotyczgcych osob
starszych, sg oni nierzadko bardzo samotni, a ich mobilnos¢ jest ograni-
czona z powodu chordb, utraty sit, problemow finansowych czy strachu
przed swiatem zewnetrznym, co ostatecznie prowadzi do izolacji.

Dlatego niezwykle istotne jest, by oferowaé seniorom szkolenia i inne for-
my edukacji, wspomagajgce rozwoj umiejetnosci z zakresu nowych tech-
nologii, wtgczenie spoteczne, wzmacniajg ich poczucie wtasnej wartosci i
dostep do informacji.



Bardzo wazne jest zatem zwiekszanie swiadomosci o wartosci se-

nioréw i tym, co mogg zaoferowac innym — o ich czasie, doswiadczeniu i
gotowosci do wolontariatu. Projekty takie jak projekt Erasmus+ ,Go digi-
tal! Culture at your fingertips” mogg zwiekszy¢ swiadomosc¢ na temat eko-
nomicznych i spotecznych korzysci, jakie niesie ze sobg aktywny udziat
seniorow w zyciu spotecznym.
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SENIORZY | UMIEJETNOSCI CYFROWE

Podczas nauki umiejetnosci z zakresu ICT, seniorzy napotykajg na sze-
reg problemow i przeszkdd. Zazwyczaj sg niepewni swoich mozliwosci

| towarzyszy im poczucie, ze obstuga komputera jest ponad ich sity, a
nacisniecie nie tego co trzeba guzika moze zniszczy¢ komputer czy te-
lefon. Przewaznie potrzebujg troche czasu, by oswoic sie z komputerem
i innymi technologiami, ale kiedy juz tak sie stanie, umiejetnosci cyfrowe
stajg sie niezbedng czescig ich codziennego zycia.

Z powodu strachu, ktory seniorzy okazujg podczas pierwszych kon-
taktow z technologia, istotne jest, aby poczgtkowe zajecia poswieci¢ na
bezposredni kontakt ze sprzetem. W ten sposob uczestnicy mogg oswoic
sie z nowoczesnymi urzgdzeniami i przezwyciezy¢ swoje leki i frustracje.
Dopiero potem nadchodzi czas na nauke podstaw zastosowania danej
technologii.

Seniorzy majg zwyczaj traktowa¢ nauke umiejetnosci cyfrowych jako ,zto
konieczne”. Trzeba zatem dostosowac¢ program nauczania do ich zyczen
| potrzeb. Badacze (Ramovs, 2012) wykazali, ze najczestszym powodem
I motywacjg do rozpoczecia nauki przez osoby starsze jest che¢ komu-
nikowania sie ze sSwiatem oraz wyszukiwanie informacji online. Dlatego
tez nasze dziatania powinny uwzgledniac te dwie potrzeby. Instruktorzy z
kolei nie mogg zapominac, ze seniorzy nie potrzebujg szczegotowej wie-
dzy na temat komputeréw czy telefonow, wystarczy, jesli bedg wiedziec,
jak ich uzyc.

Prowadzgcy zajecia z zakresu umiejetnosci cyfrowych muszg zawsze
uwzgledniac fakt, ze osoby starsze mogg borykac sie z ograniczenia-
mi fizycznymi i mentalnymi, zmniejszajgcymi ich umiejetnosc¢ oceny i
przyswajania informaciji, ktére do nich docierajg. Powinni zatem by¢ pr-
zygotowani na wielokrotne powtarzanie tych samych rzeczy, prébujgc
wyttumaczyc¢ je na kilka roznych sposobow i jednoczesnie dostosowujgc
caty kurs do potrzeb oraz mozliwosci seniorow.

Musimy tez pamietac, ze ludzie tatwiej i z wiekszym entuzjazmem
przyswajajg nowg wiedze, gdy temat zajeC zwigzany jest z ich zaintere-
sowaniami czy pasjami. Seniorzy nie sg tu wyjgtkiem, dlatego instruktor
juz na poczatku zaje¢ powinien sie dowiedzieC, czym interesujg sie jego
uczniowie i wigczyc ich propozycje do planu nauczania. Zaproponowanie
tematow z dziedziny kultury jest wiec dobrym rozwigzaniem, poniewaz
mozna tatwo znalez¢ temat odpowiadajgcy zainteresowaniom wszystkich



uczestnikow.

Seniorzy sg istotng czescig naszego spoteczenstwa, a nauka
umiejetnosci cyfrowych pozwala odkrywac i rozwijac¢ ich potencjat,
zacheca do dalszego rozwoju osobistego oraz wspiera komunikacje
I interakcje z lokalnymi spotecznosciami i Swiatem zewnetrznym.
Jednoczesnie pomaga nam to budowac wspolnote i podnosi¢ jakos¢
zycia.
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BADZMY RAZEM

Zakres
umiejetnosci
cyfrowych

* komunikacja przez Facebooka,
* zaktadanie konta na Facebooku,
* podstawowa wiedza o Internecie.

Cel dydaktyczny

Celem warsztatow jest nauczenie uczestnikow, jak zatozy¢ konto na Fa-
cebooku i jak uzywac tej aplikacji do komunikacji z innymi ludzmi oraz
wigczenie uczestnikow do facebookowej grupy zwigzanej z kultura.

Opis

Uczestnicy dowiedzg sie, jak korzysta¢ z Facebooka i dostosowac go do
swoich aktywnosci i potrzeb:

* podstawowa wiedza o portalach spotecznosciowych, zwlaszcza o Face-
booku,

* zaktadania konta na Facebooku,

* przytgczanie sie do grupy na Facebooku,

* bezpieczehstwo w Internecie,

*uzywanie aplikacji Messenger.

Rezultat dydakty-
czny

Pod koniec warsztatéw uczestnicy bedg potrafili:

* zatozy¢ konto na Facebooku,

* wstawi¢/zmieni¢ zdjecie profilowe,

* wstawi¢/zmienic zdjecie w tle,

* znalez¢, zaprosi¢ i dodac znajomych,

* aktualizowa¢ swqj status i by¢ w kontakcie ze znajomymi,
* dzieli¢ sie réznymi materiatami, np. zdjeciami czy linkami,
* polubié¢ posty,

* znalez¢ i dotgczy¢ do istniejgcej grupy,

* wysyta¢ wiadomosci.

Uczestnicy bedg mieli wiedze o tym, jak:

* by¢ w kontakcie ze znajomymi przy pomocy portali spotecznosciowych,
*robi¢ zdjecia, przegrywac je na dysk komputera i uzywac¢ Facebooka,
*zachowac¢ bezpieczenstwo podczas korzystania z portali
spotecznosciowych.

Co trzeba wzigc¢ * sprzet:

pod uwage - komputer/tablet/smartfon — z dostepem do Internetu,
- aparat/smartfon.

Zalecana liczba 6-8

uczestnikow

Wiedza i

umiejetnosci
konieczne do
uczestnictwa

* podstawowa umiejetnos¢ obstugi komputera,
* umiejetnosc robienia zdje¢ telefonem.

Zalecany czas
trwania

2 x 3-4 godziny, w zalezno$ci od wiedzy uczestnikow

Odniesienia i
przydatne zasoby

Broszura Silversidekicks

* http://silver.fundacionctic.org/pluginfile.php/249/mod resource/con-
tent/1/Module%205.1%20Facebook.pdf



http://silver.fundacionctic.org/pluginfile.php/249/mod_resource/content/1/Module%205.1%20Facebook.pdf
http://silver.fundacionctic.org/pluginfile.php/249/mod_resource/content/1/Module%205.1%20Facebook.pdf

PRZYDATNE WSKAZOWKI

I. Pierwsza czes¢

1. Przed rozpoczeciem warsztatow musisz wiedzieé, ilu komputeréw potrzebujesz albo czy
uczestnicy mogg przyniesc¢ swoje wiasne.

2. Potrzebujesz hasta i dostepu do Wi-Fi, jesli uczestnicy przyniosg swoje komputery.

3. Zapytaj uczestnikow, co wiedzg o Facebooku i Internecie. Takie pytanie pomoze
przetamac pierwsze lody.

4. Czym jest Internet? Czym jest Facebook? Wyjasnij.

5. W zaleznosci od wiedzy uczestnikdw uzyj istniejgcego konta na Facebooku, by wyjasnié:

- Konto na Facebooku — ustawienia i prywatnosc,

- Zdjecie profilowe i zdjecie w tle,

- O mnie,

- Znajdowanie i dodawanie przyjaciot,

- Aktualizacja statusu i bycie w kontakcie ze znajomymi,

- Dzielenie sie roznymi materiatami, np. zdjeciami, linkami,
- Komentowanie,

- Polubianie postow,

- Znajdowanie i dotgczanie do istniejgcej grupy,

- O$ czasu, itp.

Il. Druga czes¢ - uczestnicy zakladaja swoje konto na Facebooku — przewodnik krok po
kroku

W zaleznosci od wiedzy uczestnikbw mozesz dodac lub usungc¢ niektore z ponizszych krokow:

- Zaktadanie konta na Facebooku,

- Zdjecie profilowe i zdjecie w tle,

- O mnie, personalizacja konta,

- Ustawienia — ogodlne, bezpieczenstwo, prywatnosc,

- Znajdowanie i dodawanie przyjaciot,

- Aktualizacja statusu i bycie w kontakcie ze znajomymi,

- Dzielenie sie roznymi materiatami, np. zdjeciami, linkami,
- Polubianie postow,

- Znajdowanie i dofgczanie do istniejgcej grupy,

- O$ czasu, itp.
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SZUKAJ | ZNAJDZ

Zakres
umiejetnosci
cyfrowych

* szukanie i znajdowanie informaciji w Internecie,
* robienie prezentacji w programie PowerPoint,
* przegrywanie zdje¢ z aparatu/smartfona.

Cel dydaktyczny

Nauczenie sie znajdowania informacji w Internecie i przedstawienie ich w
formie prezentacji w programie PowerPoint.

Opis

W matych grupach uczestnicy bedg sie uczyc¢ jak szukac informaciji, tekstu
i obrazéw w Internecie, a nastepnie jak przedstawi¢ zdobyte informacje w
prezentacji PowerPoint.

Aby rozszerzy¢ zakres warsztatow uczestnicy mogg zrobic zdjecia apara-
tem lub smartfonem, a nastepnie nauczy¢ sie jak przegrywac je na kompu-
ter.

Rezultat dydakty-
czny

Pod koniec warsztatéw uczestnicy bedg potrafili znajdowac informacje w
Internecie oraz tworzy¢ proste prezentacje w programie PowerPoint.

Co trzeba wzigé¢ *sprzet:

pod uwage - komputer z dostepem do Internetu,
- aparat/smartfon,
- rzutnik (opcjonalnie).

Zalecana liczba 6-8

uczestnikow

Wiedza i

umiejetnosci
konieczne do
uczestnictwa

* podstawowa umiejetnosc obstugi komputera,
* umiejetnosc¢ robienia zdjec telefonem.

Zalecany czas
trwania

3-4 godziny — w zaleznos$ci od wiedzy uczestnikow

Odniesienia i
przydatne zasoby

https://www.youtube.com/watch?v=AwUVGIVvDWk
https://www.youtube.com/watch?v=_J620pPKhlY

PRZYDATNE WSKAZOWKI

I. Pierwsza czes$¢ — wstep do zajec

1. Przed rozpoczeciem warsztatéw musisz wiedzie¢, ilu komputeréw potrzebujesz albo czy
uczestnicy mogg przyniesc¢ swoje wiasne.

2. Potrzebujesz hasta i dostepu do Wi-Fi jesli uczestnicy przyniosg swoje komputery.

3. ASpytaj uczestnikéw, co wiedzg o Internecie, przegrywaniu zdje¢ z aparatu/smartfona, czy
wiedzg, czym jest PowerPoint, itd. Takie pytania pomogg przetamac pierwsze lody.

4. Czym jest Internet? Czym jest wyszukiwarka? Zaprezentu;j przyktadowe wyszukiwanie

informacji.

5. Zdecyduj, jaki temat zaprezentujesz, np. koty.

6. Stwodrz nowy folder na pulpicie komputera i nazwij go ,Koty”.

7. Znajdz zdjecia i informacje o kotach. Zapisz je w folderze. Bedzie to dobra okazja, by
wyjasni¢ uczestnikom, ktore zdjecia znalezione w Internecie mogag by¢ wykorzystywane za

darmo.


http://www.youtube.com/watch?v=AwUVGlVvDWk
http://www.youtube.com/watch?v=_J62OpPKhIY

8. Mozna zrobi¢ wtasne zdjecia aparatem/smartfonem, a nastepnie przegrac¢ je na dysk kom-
putera. Zapisz je w folderze.

9. Przygotuj krotkg prezentacje w programie PowerPoint, 4-5 slajdéw, aby pokazag, jakie to
proste:

- znajdz szablon,

- dodaj zdjecia,

- dodaj tekst,

- wyprobuj kilka réznych sposobdw przejscia miedzy slajdami,
-F5/ start”.

Il. Druga czes$¢ — uczestnicy przygotowujg wlasne prezentacje w programie PowerPoint
Uczestnicy zostajg podzieleni na mate grupy, a nastepnie otrzymujg nastepujgce polecenia:

- wybierz temat — mogg to by¢ rosliny, zwierzeta, rekodzieto, itp.,

- stworz nowy folder na pulpicie komputera i nazwij go tak samo jak temat, ktéry wybrates,

- znajdz zdjecia i informacje na wybrany temat, zapisz je w folderze,

- mozesz tez zrobic zdjecia czegos, czym sie interesujesz,

- zdjecia trzeba przegrac¢ z aparatu/smartfona,

- zrob prezentacje w programie PowerPoint:

* znajdz szablon, 19
* dodaj zdjecia,

* dodaj tekst,

* wyprébuj kilka réznych sposobow przejscia miedzy slajdami,
*F5/ ,start”.

Pod koniec warsztatow pozwol kazdej grupie pokazac¢ swojg prezentacje.
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SZUKAMY IMPREZY KULTURALNEJ

Zakres
umiejetnosci
cyfrowych

* przegladanie Internetu,

* praca z przegladarkami,

* uzywanie stow-kluczy i tagéw (znacznikéw) dla uzyskania lepszych
rezultatow,

* roznice miedzy przegladarkami,

* popularne wyszukiwarki,

* prawidtowe wpisywanie adresu internetowego.

Cel dydaktyczny

Wyszukiwanie informacji w Internecie i praca z narzedziami utatwiajgcymi
wyszukiwanie, pokazywanie roznych mozliwos$ci znalezienia informacji
(rezultat wyszukiwania).

Opis

Uczestnicy bedg szukac¢ wydarzen kulturalnych w swoim mies$cie (lub w
innym miejscu).

Najpierw zostang nauczeni, jak definiowac¢ stowa-klucze dla uzyskania
lepszych rezultatéw wyszukiwania oraz ktérych tagéw uzywac i kiedy.
Zapoznajg sie takze z réznymi przeglgdarkami i wyszukiwarkami interne-
towymi, poznajg réznice miedzy nimi. Dla lepszego zrozumienia adresu
internetowego, uczestnicy zapoznajg sie z jego podstawowym formatem.

Uczestnicy wybiorg przegladarke i wyszukiwarke, z ktorymi lubig pracowac.
Nastepnie zostang im zaprezentowane r6zne metody wyszukiwania
wydarzen kulturalnych: poprzez katalogi wydarzen kulturalnych, odwiedza-
nie stron instytucji kulturalnych, itp. Uczestnicy bedg ¢wiczy¢ wyszukiwanie
po to, by znalez¢ interesujgce ich wydarzenie, a na koncu przedstawig krok
po kroku, jak udato im sie osiggnac cel.

Rezultat dydakty-
czny

* umiejetnos¢ wyszukiwania wydarzen kulturalnych w Internecie,

* umiejetnosc¢ pracy z przeglagdarkami i wyszukiwarkami internetowymi
* oraz umiejetne uzywanie stow-kluczy,

* wiedza o réznych przeglgdarkach i wyszukiwarkach internetowych,

* wiedza o stronach internetowych organizac;ji kulturalnych,

*wiedza o podstawowym formacie adresu internetowego.

Co trzeba wziag¢
pod uwage

*sprzet:

- komputer z dostepem do Internetu,

- rzutnik,

*pomoce:

- lista instytucji kulturalnych,

- prezentacja z najwazniejszymi informacjami wraz z ilustracjami.

Zalecana liczba
uczestnikow

Do 10 oséb (1 instruktor/5 oséb)

Wiedza i

umiejetnosci
konieczne do
uczestnictwa

* umiejetnos¢ uzywania myszki komputerowej (touchpada),

* umiejetnosc korzystania z przegladarki internetowej (Internet Explorer,
Mozilla Firefox, Google Chrome),

* umiejetnosc korzystania z wyszukiwarek (np. google.com).

Zalecany czas
trwania

3 x 45 min. (dtugo$¢ powinna zaleze¢ od wiedzy i umiejetnosci uczestni-
kow)




Odniesienia i mozilla.org. przegladarka internetowa Mozilla Firefox.

przydatne zasoby google.com/chrome, przeglgdarka internetowa Google Chrome,
microsoft.com/en-us/download. przeglgdarka internetowa Internet Explo-
rer,
http://www.netliteracy.org/community-connects/lesson-plans/spanish/
image054/, czesci sktadowe adresu internetowego (URL).

PRZYDATNE WSKAZOWKI

|. Wstep, rozgrzewka, motywacja

Bardzo wazne jest stworzenie odpowiedniej atmosfery w grupie. Mozemy zastosowa¢ metode
opowiadania historii lub przedstawi¢ jakis problem, ktory cata grupa bedzie sie starata rozwigzac
(metoda problemowa). Wsparcie w postaci prezentacji z ilustracjami jest mile widziane.

Przyktadowe rozpoczecie kursu:

Instruktor moze zaczg¢ od opowiedzenia historii: ,Pewnego dnia otrzymates wiadomosc¢ od do-
brego przyjaciela. Chce on odwiedzi¢ twoje miasto po dtugiej nieobecnosci i wybraé sie z tobg na
wydarzenie kulturalne. Twoim zadaniem jest wybor wydarzenia. Jak sie do tego zabierzesz? Jest
zimno, pada, nie masz ochoty wychodzi¢ na zewnatrz i zostato ci mato czasu.”

Jakie narzedzia mogg nam pomaoc w rozwigzaniu tego problemu? Wspieraj debate i zachecaj
uczestnikow, by byli aktywni i zaangazowani. Prawidtowe odpowiedzi to: Internet, komputer, tablet,
smartfon.

Il. Wyszukiwanie wydarzen kulturalnych w Internecie

Aby znalez¢ wydarzenie kulturalne w Internecie, wazne jest by:

- mie¢ podstawowg umiejetnosc korzystania z przegladarek internetowych (Internet Explorer,
Mozilla Firefox, Google Chrome),

- mie¢ podstawowg umiejetnosc korzystania z wyszukiwarek internetowych (np. google.com),
- znac¢ format adresu internetowego,

- wiedziec, jak korzystac ze stow-kluczy podczas korzystania z Internetu.

Przyktadowa kontynuacja kursu:

Kontynuujemy naszg historie: ,....Aby dowiedziec sie, jakie wydarzenia kulturalne odbedg sie w
naszym sgsiedztwie, skorzystamy z pomocy asystentow: Internetu, komputera, tabletu, smartfona.
Przegladarka stuzy do wejscia w swiat Internetu. Styszates kiedys o przeglgdarkach internetowy-
ch? Korzystasz z nich? Masz ulubiong przegladarke?”

- Wspieraj debate w grupie. Probuj zachecac uczestnikow, by byli aktywni i zaangazowani.
- Oméw i zademonstruj podstawowe roznice miedzy przeglgdarkami internetowymi.

- Wybierz jedng przegladarke, z ktérg uczestnicy bedg pracowac w trakcie warsztatu.

- Wyttumacz zasady wpisywania adresu internetowego w przegladarce.
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- Oméw i zaprezentuj podstawowe roznice miedzy najczesciej uzywanymi przeglgdarkami
internetowymi.

- Pozwdl uczestnikom korzystac z przeglgdarki, ktérg juz znaja.

- Dyskusja: ,,Co to znaczy stowa-klucze? Czy ktos ich uzywa? Jakich? Znasz zasady ich
uzywania?”

- Staraj sie uzywac stéw-kluczy podczas szukania informacji w Internecie.

,Dobrze sobie radzicie. Teraz jestescie gotowi znalez¢ ciekawe wydarzenie kulturalne w waszej
okolicy lub w innym miescie.”

- Szukaj wydarzen kulturalnych, zainteresuj sie nimi. Kazdy uczestnik szuka wydarzenia,
ktore go zainteresuje (teatr, koncert, wystawa, kino, itp.).
- Wazne jest, by asystent pomogt uczestnikom osiggnac cel.

lll. Podsumowanie, debata, pytania

W tym punkcie nalezy podkresli¢, ze uczestnicy zdotali sami rozwigzac problem. Sg teraz gotowi
na wyszukiwanie wydarzen kulturalnych w Internecie.

Uczestnicy powinni dosta¢ nowy temat do ¢wiczenia wyszukiwania informacji w Internecie.
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REZERWUJ | PLAC - IMPREZY KULTURALNE

Zakres
umiejetnosci
cyfrowych

* zakupy i ptatnos¢ on-line,

* uzywanie przegladarek internetowych,
* bankowos¢ on-line,

* bezpieczenhstwo w Internecie.

Cel dydaktyczny

Rezerwowanie i kupowanie biletow na wydarzenia kulturalne, nauka o me-
todach ptatnosci i bezpiecznym korzystaniu z Internetu.

Opis

Uczestnicy zapoznajg sie z metodami i procesem rezerwowania/ptacenia
za wydarzenia kulturalne.

Rezultat dydakty-
czny

* umiejetnosc rezerwowania i ptacenia za bilety na wydarzenia kultural-
ne,

* umiejetnos¢ uzywania karty pfatniczej,

* wiedza o tym, gdzie i jak zarezerwowac oraz kupi¢ bilet,

* wiedza o niebezpieczenstwach zwigzanych z korzystaniem z Internetu
oraz o bezpiecznych zakupach on-line,

* wiedza o kartach ptatniczych, metodach ptatnosci.

Co trzeba wzigé¢
pod uwage

*sprzet:

- komputer z dostepem do Internetu ,

- rzutnik,

*pomoce:

- przyktadowa karta ptatnicza,

- lista wydarzen kulturalnych, organizatoréw imprez i serwisow -
sprzedajgcych bilety,

- prezentacja z najwazniejszymi informacjami wraz z ilustracjami.

Zalecana liczba
uczestnikow

do 10 os6b (1 instruktor/5 oséb)

Wiedza i

umiejetnosci
konieczne do
uczestnictwa

* umiejetnos¢ uzywania myszki komputerowej (touchpada),

* umiejetnosc¢ korzystania z przegladarki internetowej (Internet Explorer,
Mozilla Firefox, Google Chrome),

* umiejetnosc¢ korzystania z wyszukiwarek (np. google.com).

Zalecany czas
trwania

3 x 45 min. (dlugos¢ powinna zaleze¢ od wiedzy i umiejetnosci uczestni-
kow)

Odniesienia i
przydatne zasoby

* mozilla.org, przegladarka internetowa Mozilla Firefox,

* google.com/chrome, przegladarka internetowa Google Chrome,

* microsoft.com/en-us/download, przeglgdarka internetowa Internet Ex-
plorer,

* google.com, miedzynarodowa wyszukiwarka internetowa,

* gopay.com, wersja demonstracyjna strony do ptatnosci on-line,

* avast.com, darmowy antywirus.



http://mozilla.org
http://google.com/chrome
http://microsoft.com/en-us/download
http://google.com
http://gopay.com
http://avast.com

PRZYDATNE WSKAZOWKI
Zajecia mozna potgczy¢ z warsztatem ,Szukamy imprezy kulturalnej”.

I. Wstep, rozgrzewka, motywacja

Metoda opowiadania historii pozwoli na ukrycie ,kursu komputerowego” w przyjaznym $rodowisku
kulturalnym. Nie chcemy wystraszy¢ uczestnikdéw szczegdtami technicznymi, wiec opowiesci z
zycia codziennego przyblizg nas do celu. Mozemy tez przedstawic jakis$ problem, ktory cata grupa
bedzie sie starata rozwigza¢ (metoda problemowa). Wszystkie pomoce wizualne (prezentacje,
obrazki, filmy, itp.) sg mile widziane.

Przyktadowe rozpoczecie kursu:

Instruktor moze zaczg¢ od opowiedzenia historii: ,Obiecate$ przyjacielowi kupi¢ bilety na dtugo
wyczekiwane wydarzenie kulturalne. Niestety, ztamates noge i nie mozesz iS¢ do kasy bileto-
wej. Przyjaciel liczy, ze kupisz najlepsze miejsca na czas. Jak mozesz to zrobic¢? Masz jakie$
pomysty?”.

- Daj uczestnikom wystarczajgco czasu na podzielenie sie pomystami i przemysleniami.
Wspieraj debate i zachecaj uczestnikow, by byli aktywni i zaangazowani. Prawidtowe
odpowiedzi to: Internet, komputer, tablet, smartfon.

Il. Przygotowania do rezerwacji biletéw na wydarzenie kulturalne |

- Co jest najwazniejsze w rezerwowaniu wydarzen kulturalnych?
- Co jest potrzebne do zakupu biletu na wydarzenie kulturalne?
- Gdzie szukasz wydarzen kulturalnych?

- Jak mozesz zaptacic¢ przez Internet?

- Czym jest bezpieczenstwo w Internecie?

Razem szukajcie odpowiedzi na powyzsze pytania. Cwiczcie na prawdziwych przyktadach.
Ill. Przygotowania do rezerwacji biletow na wydarzenie kulturalne Il

Jesli to potrzebne, stworz adres email. Sprawdz ustawienia zabezpieczen komputera. Wyjasnij
najwazniejsze elementy znajdujgce sie na karcie ptatniczej.

Pracujcie razem. Wspierajcie sie. Badz cierpliwy i staraj sie nawigzywac do historii przedstawionej
na poczatku zajec albo do sytuacji z zycia codziennego.

IV. Szukanie wydarzen kulturalnych w Internecie, rezerwowanie biletow na wydarzenia kul-
turalne

Zwracaj uwage na korzystanie z przegladarki internetowej, prawidtowe wpisywanie adresu, wyszu-
kiwane informacji i prawidtowe uzywanie stow-kluczy.

- Kazdy uczestnik znajdzie wydarzenie kulturalne, ktorym jest zainteresowany.
- Kazdy uczestnik sprobuje zarezerwowac bilety na wydarzenie kulturalne.
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Wsparcie wszystkich instruktoréw i asystentow jest kluczowe.
V. Kupowanie biletéow na wydarzenie kulturalne

- Porozmawiajcie o réznicach miedzy rezerwowaniem a kupowaniem.
- Zrob symulacje kupowania biletéw na wydarzenie kulturalne.

Wsparcie wszystkich instruktorow i asystentow jest kluczowe.
VI. Podsumowanie, debata, pytania
Podsumuj historie. Podkre$l, ze uczestnicy samodzielnie rozwigzali problem. Bezpieczenstwo w

Internecie jest wazng kwestig, ktorg nalezy jeszcze raz powtorzyé. Zostaw wystarczajgco duzo
czasu na pytania i dyskusje.



[
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SMART-SZTUKA

Zakres * robienie zdje¢ smartfonem,
umiejetnosci * uzywanie programoéw do edycji zdjec,
cyfrowych * drukowanie.

Cel dydaktyczny

Celem warsztatow jest zwiekszenie zainteresowania senioréw uzywaniem
smartfonéw/tabletéw w zyciu codziennym.

Opis

Uczestnicy zapoznajg sie z podstawami uzywania smartfona/tabletu oraz z
prostymi sztuczkami fotograficznymi:

* podstawowa wiedza o smartfonie,
* fotografowanie,
* drukowanie.

Rezultat dydakty-
czny

* podstawowa wiedza o smartfonach,

* umiejetnosc¢ korzystania ze smartfona,

* znajomosc¢ podstaw przygotowania zdje¢ do wydruku,
* umiejetnos¢ drukowania zdjec.

Co trzeba wzigé¢
pod uwage

* sprzet:

- smartfony i tablety,

- komputer,

- drukarka,

* materiaty: papier do zdjec.

Zalecana liczba
uczestnikow

8-10, przy wiekszych grupach bedzie potrzebny asystent

Wiedza i

umiejetnosci
konieczne do
uczestnictwa

Zalecany czas
trwania

3 godziny:
* 1 godzina - nauka korzystania ze smartfona/tabletu,
* 1 godzina - samodzielne robienie zdje¢,
* 1 godzina - edycja i wydruk zdjec.

PRZYDATNE WSKAZOWKI

I. Pierwsza czes¢— wstep do zajec

1. Przed rozpoczeciem zaje¢ musisz wiedzie¢, ilu smartfondéw potrzebujesz. Czy uczestnicy
moga przynies¢ wtasny sprzet?

2. Zapytaj uczestnikéw, co wiedzg o uzywaniu smartfonéw i o fotografii.

3. Jesli uczestnicy nie potrafig korzystaé ze smartfona, powinno sie przeprowadzi¢ dodatko-
we zajecia z obstugi smartfondw.

Il. Druga czes$¢ — uczestnicy robig zdjecia

1. Uczestnicy robig zdjecia na wybrany temat (portrety, natura, itp.).
2. Po dokonaniu selekcji zdjeé¢, uczestnicy zapoznajg sie z procesem drukowania i przegry-
wania zdjec ze smartfonu na komputer.




3. Uczestnicy drukujg wybrane zdjecia.

Po zakonczeniu warsztatow mozna zorganizowac¢ matg wystawe.
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STWORZMY E-BOOKA!

Zakres * uzywanie przegladarki internetowej,
umiejetnosci * tworzenie, edytowanie i przetwarzanie tekstu w programie MS Word.
cyfrowych

Cel dydaktyczny

Celem warsztatéw jest zwiekszenie zainteresowania uzywaniem komputera
w zyciu codziennym oraz nauka podstaw jego obstugi.

Opis

Uczestnicy zapoznajg sie z podstawami obstugi komputera, przegladarki

internetowej i programu MS Word. Po zakonczeniu warsztatu uczestnicy

bedg potrafili korzysta¢ z komputera, wyszukiwaé informacje w Internecie
oraz stworzy¢ dokument tekstowy.

Rezultat dydakty-
czny

* podstawy obstugi komputera: sprzet i oprogramowanie (system opera-
cyjny),

* korzystanie z przegladarki internetowej i wyszukiwanie informaciji w In-
ternecie,

* tworzenie dokumentu tekstowego.

Co trzeba wziagé¢
pod uwage

* sprzet:
- komputery z dostepem do Internetu

Zalecana liczba
uczestnikow

8-10, przy wiekszej grupie bedzie potrzebny asystent

Wiedza i

umiejetnosci
konieczne do
uczestnictwa

Zalecany czas
trwania

8 godzin:

- 2 godziny na nauke podstaw obstugi komputera,

- 2 godziny na nauke o Internecie i korzystania z przegladarki interneto-
wej,

- 4 godziny na nauke korzystania z programu MS Word.

Lepiej przeprowadzi¢ poszczegolne zajecia w réznych dniach, aby uczest-
nicy nie czuli sie zmeczeni.

PRZYDATNE WSKAZOWKI

I. Pierwsza czes¢— wstep do zajec

1. Przed rozpoczeciem zaje¢ musisz wiedzie¢, ilu komputeréw potrzebujesz. Czy uczestnicy
moga przynies¢ wtasny sprzet?

2. Potrzebujesz hasta i dostepu do Wi-Fi, jesli uczestnicy przyniosg swoje komputery.

3. Spytaj uczestnikéw, co wiedzg o obstudze komputera i korzystaniu z programoéw do edyciji

tekstu

4. Jesli uczestnicy nie potrafig korzysta¢ z komputera, powinno sie przeprowadzi¢ dodatko-
we zajecia z jego obstugi

- 0golne informacje o sprzecie, oprogramowaniu, Internecie i bezpieczenstwie,
- praca ze sprzetem komputerowym (uzywanie myszy/touchpada i klawiatury): poruszanie



kursorem za pomocg myszy lub touchpada, klikanie, klikanie prawym przyciskiem myszy

i podwajne klikanie, korzystanie z klawiatury (klawisze Backspace, Enter/Return, Spacja,
Delete, Tab, Shift i Caps Lock), podstawy pisania,

- nauka korzystania z systemu operacyjnego (Windows) — znajdowanie, uruchamianie i
zamykanie programu, informacja o plikach i folderach, zapisywanie plikdw, uzywanie pro-
gramu Windows Explorer do znajdywania i otwierania pliku, zamykanie i ponowne urucha-
mianie komputera.

Il. Druga czes$¢ — taczenie sie z Internetem

1.

Uczestnicy zapoznajg sie z podstawami korzystania z Internetu:

- znajdowanie i otwieranie przegladarki internetowej,
- otwieranie strony internetowe;,

- zrozumienie, do czego stuzg linki,

- szukanie w Google,

- szukanie i Scigganie obrazkow.

Ill. Trzecia czes¢— tworzenie e-booka

1.

Uczestnicy zapoznajg sie z obstugg programu MS Word:

- uruchamianie programu MS Word,

- worzenie nowego dokumentu,

- uzywanie podstawowych narzedzi do formatowania (pogrubianie, kursywa, podkreslenie,
rozmiar i rodzaj czcionki),

- zapisanie i wydruk gotowego dokumentu.

2. Uczestnicy proszeni sg o napisanie historyjki w programie MS Word i wstawienie
odpowiednich zdjec.

3. Instruktor tworzy e-booka ze wszystkich tekstow i zdje¢. Gotowa praca moze zosta¢ za-
mieszczona na stronie organizatora, aby wszyscy uczestnicy zaje¢ mogli jg pézniej znalez¢ i
przeczytac.

IV. Zalecenia

Jesli grupa nie ma doswiadczenia z obstugg komputera, bedzie lepiej mie¢ 1 instruktora na 5
uczestnikéw, gdyz bedg oni wymagac duzo uwagi i cierpliwo$ci.
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QUIZ KAHOOT

Zakres
umiejetnosci
cyfrowych

* uzywanie przegladarki internetowej,

* korzystanie z adresu internetowego,

* uzywanie stow-kluczy w celu zalogowania sie do aplikacji,
* logowanie na stronie internetowej,

* zapoznanie sie z opcjami i zasadami gry Kahoot.

Cel dydaktyczny

Odroéznianie przegladarek internetowych, zapoznanie sie z réznymi sekcja-
mi w przegladarce, uzywanie stow kluczowych, uczenie sie technik logowa-
nia, zapoznanie sie z aplikacjg Kahoot.

Opis

Uczestnicy otrzymajg doktadny adres internetowy do aplikacji Kahoot.
Zostang pouczeni, by postepowac¢ zgodnie z instrukcjami prowadzgcego i
informacjami pojawiajgcymi sie na stronie. Wpiszg numer gry i swoj pseu-
donim w odpowiednich rubrykach na stronie. Uczestnicy dowiedzg sie o
liczbie pytan, jakie zawiera quiz i o tym, ze bedg musieli wybra¢ prawidtowg
odpowiedz sposrod czterech propozycji. Muszg obserwowac strone
wyswietlang na projektorze, by zobaczy¢ mozliwe odpowiedzi w czterech
réznych kolorach, a nastepnie, postugujac sie myszg, wybra¢ odpowiedni
kolor z poprawng odpowiedzig zanim minie czas 20 sekund.

Rezultat dydakty-
czny

* umiejetnos¢ uzywania aplikacji Kahoot i zdobywanie wiedzy o réznych
europejskich krajach,

* umiejetnos¢ logowania sie do aplikacji internetowych,

* umiejetnosc¢ pracy z przeglgdarkami internetowymi,

* umiejetnos¢ precyzyjnego uzywania stow-kluczy.

Co trzeba wzigé¢
pod uwage

* jakos¢ uzywanych urzgdzen cyfrowych (stare/nowe wersje),

* rodzaj urzgdzen (komputery, tablety, smartfony),

* potgczenie internetowe (szybkosc, jakos¢ sygnatu),

* liczba uczestnikdw w klasie (praca indywidualna lub zespotowa — w
zalezno$ci od liczby uczestnikow i ich umiejetnosci cyfrowych).

Zalecana liczba
uczestnikow

2-3 uczestnikéw pracujgcych przy jednym komputerze (w catej grupie ma-
ksymalnie 15 uczestnikow)

Wiedza i

umiejetnosci
konieczne do
uczestnictwa

* podstawowa wiedza o korzystaniu z komputera i Internetu.

Zalecany czas
trwania

3 godziny pedagogiczne




PRZYDATNE WSKAZOWKI

Zalecane jest, by wczesniej poinformowacé uczestnikdw o tym, co beda robi¢ oraz o krajach i
kulturach, ktére bedg odkrywac. Przed przystgpieniem do ich realizacji prowadzgcy powinien
zdecydowac, jakie tematy chce zaproponowac w quizie. Przykladowo moze zaangazowac uczest-
nikdow w gre Kahoot z zakresu kultury i faktow o réznych europejskich krajach.

Prowadzacy ma teraz dwie mozliwosci — pierwszg jest poszukanie juz istniejgcego quizu o po-
dobnej tematyce na stronie Kahoot.com. Uzytkownik otwiera przegladarke internetowg, zaktada
konto i wybiera sekcje Przegladaj gry (Explore games). Tutaj mozna znalez¢ i wybraé gre temat-
ycznie najbardziej zblizong do poszukiwanej lub skorzysta¢ z opcji Znajdz Kahoot (Find Kahoots)
i wpisac poszukiwany temat. Nastepnie wybiera quiz i naciska przycisk Play. Prowadzgcy moze
wybrac¢ miedzy trybem Klasycznym a Druzynowym, naciska Play i numer gry pojawia sie na gorze
strony. Drugg mozliwoscig jest stworzenie wtasnego quizu w sekcji Stwérz nowy Kahoot (Crea-

te a new Kahoot). Tutaj prowadzacy moze wybrac¢ tytut dla swojej gry, zamiescic¢ jej krotki opis,
zdecydowac, kto bedzie mie¢ do niej dostep, wybrac kategorie, grupe docelows i jezyk quizu.

Nastepnie tworzy sie pytania. Prowadzgcy wprowadza pytanie i podaje cztery mozliwe odpowied-
zZi, z ktorych tylko jedna jest poprawna. Istnieje tez opcja wyboru limitu czasu, jaki uczestnicy majg
na udzielenie odpowiedzi. Dodatkowo mozna wgrac zdjecie do kazdego pytania, by uatrakcyjni¢
gre. Prowadzacy moze wprowadzi¢ dowolng ilos¢ pytan, a nastepnie zapisuje quiz, do ktdérego ma
dostep w sekcji M6j Kahoot (My Kahoots) przy kazdym zalogowaniu.

Prowadzagcy powinni pamietac, ze kazda aktywnosc przeprowadzona z tg grupg docelowg

bedzie zaleze¢ od umiejetnosci cyfrowych i teleinformatycznych poszczegdlnych jej cztonkdéw. Na
przyktad w przypadku kursu dla poczatkujgcych dobrym pomystem bedzie wczesniejsze wigczenie
komputerow i otwarcie strony Kahoot. Wtedy, gdy uczestnicy przybedg na kurs, bedg musieli tylko
wpisac PIN gry na stronie. Pozwoli to na zaoszczedzenie czasu, a uczestnikdéw uchroni przed
frustracjg jeszcze przed rozpoczeciem gry. Grupa zaawansowana moze wszystko zrobi¢ sama, a
instruktor poda im tylko adres internetowy strony Kahoot. W quiz mozna zagra¢ na komputerach,
tabletach oraz smartfonach.

Prowadzagcy powinni pamietac, ze kazda aktywnosc przeprowadzona z tg grupg docelowg

bedzie zaleze¢ od umiejetnosci cyfrowych i teleinformatycznych poszczegdlnych jej cztonkdw. Na
przyktad w przypadku kursu dla poczatkujgcych dobrym pomystem bedzie wczesniejsze wigczenie
komputerow i otwarcie strony Kahoot. Wtedy, gdy uczestnicy przybedg na kurs, bedg musieli tylko
wpisac PIN gry na stronie. Pozwoli to na zaoszczedzenie czasu, a uczestnikdéw uchroni przed
frustracjg jeszcze przed rozpoczeciem gry. Grupa zaawansowana moze wszystko zrobi¢ sama, a
instruktor poda im tylko adres internetowy strony Kahoot. W quiz mozna zagra¢ na komputerach,
tabletach oraz smartfonach.
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CYFROWY ALBUM WSPOMNIEN

Zakre
umiejetnosci
cyfrowych

* proces cyfryzacji zdjec,

* skanowanie,

* przegrywanie fotografii na dysk komputera,
* przygotowanie pokazu slajdéw ze zdjec,

* zrobienie albumu fotograficznego.

Cel dydaktyczny

Nauczenie sig, jak w poprawny sposoéb przeprowadzi¢ proces cyfry-
zacji albumow rodzinnych, zdobycie wiedzy o poszczegolnych cechach
obrazu cyfrowego (jako$¢ pliku, rozdzielczo$¢, rozmiar, itp.), przygoto-
wanie cyfrowego albumu ze zdjec¢, zrozumienie réznic pomiedzy trady-
cyjnym a cyfrowym zdjeciem, nauczenie sig, jak zachowywac¢ tradycyjne
fotografie (proces cyfryzacji mogtby rozpoczgé debate o tym, jak lepigj
zachowac tradycyjne zdjecia).

Pod koniec warsztatow kazdy uczestnik bedzie mogt opowiedzie¢
historie swojego albumu, wyswietlajgc go.

Opis

Uczestnicy zostang poproszeni o przyniesienie zdje¢ rodzinnych lub
zdjec ze swojej przesziosci, z ktérymi wigzg sie wazne wspomnienia.
Nastepnie dokonajg selekcji, a z wybranych zdje¢ przygotujg cyfrowy
album wspomnien. Cyfrowy album jest jedng z metod przechowywania
tradycyjnych fotografii (ktore mogg zosta¢ uszkodzone wraz z uptywem
czasu) i sposobem na przekazanie rodzinnych wspomnien mtodszym
pokoleniom, nawyktym do korzystania z fotografii cyfrowej.

Rezultat dydakty-
czny

* umiejetnos¢ zachowania zdjecia w sposoéb cyfrowy,

* umiejetnosc¢ rozrozniania fotografii tradycyjnej i cyfrowej,
* umiejetnosc¢ skanowania zdjecia,

* umiejetnosc¢ zrobienia cyfrowego albumu zdjeé.

Co trzeba wziaé¢ pod
uwage

* sprzet:

- komputery,

- skaner,

- projektor,

* programy:

- oprogramowanie do skanera (darmowe),

- program komputerowy potrzebny do stworzenia albumu (np.
Scribus, InDesign lub nawet Open Office czy Word — do prostych
zastosowan, wybor zalezy od umiejetnosci uczestnikow),

* materiaty: dtugopis i zeszyt/kartki do robienia notatek.

Zalecana liczba
uczestnikow

do 6 osob




Zalecany czas 5 godzin (okoto):

trwania - 0.5 godziny - przedstawienie sie uczestnikdw, wprowadzenie do
zajec,

- 0.5 godziny - wybor zdjec,

- 0.5 godziny - pisanie i dzielenie sie wspomnieniami i komentarzami,
- 0.5 godziny - wyttumaczenie jak dziata skaner, wyprébowanie go
przez uczestnikow,

- 1 godzina - skanowanie zdjec,

- 15 minut - przerwa,

- 0.5 godziny - wyttumaczenie i pokazanie, jak stworzy¢ cyfrowy al-
bum,

- 1 godzina - robienie albumu,

- 0.5 godziny - dzielenie sie historiami.

* Jesli jest to mozliwe, lepiej roztozy¢ zajecia na dwa dni, aby uczestnicy
sie nie zmeczyli. W ten sposéb mozna zwiekszy¢ liczbe godzin warszta-
tow (3 godziny dziennie), a zajecia przyniosg wiecej korzysci uczestni-

kom.
Wiedza i -
umiejetnosci
konieczne do 35
uczestnictwa
Odniesienia i Broszura Silversidekicks

przydatne zasoby
* http://silver.fundacionctic.org/pluginfile.php/249/mod resource/con-
tent/1/Module%205.1%20Facebook.pdf

PRZYDATNE WSKAZOWKI
|. Pierwsza czes¢: uwagi ogolne

1. Grupa powinna sie sktada¢ z nie wiecej niz 6 osob.

2. Jesli masz wiecej niz 6 uczestnikéw w grupie, bedziesz potrzebowac¢ przynajmniej 2
prowadzgcych.

3. Mozesz pracowac z grupg mieszang, sktadajgca sie z oséb, ktére kiedys korzystaty ze
skanera i ktore nigdy tego nie robity. Zalecane jest jednak, by grupa byta na tym samym po-
ziomie umiejetnosci (nie umieszczaj w jednej grupie osob, ktére potrafig korzysta¢ ze skane-
ra i tych, ktére nigdy tego nie robity).

4. Zapytaj uczestnikéw, co wiedzg o fotografii i procesie skanowania. Spytaj, czy korzystali
kiedys$ ze skanera.

Il. Druga czes$¢: wybor zdje¢ + pisanie tekstu — przewodnik krok po kroku

1. Podczas kontaktowania sie z uczestnikami zaje¢ popros ich o przyniesienie okoto 20
zdjec¢, z ktérymi chcieliby pracowac.


http://silver.fundacionctic.org/pluginfile.php/249/mod_resource/content/1/Module%205.1%20Facebook.pdf
http://silver.fundacionctic.org/pluginfile.php/249/mod_resource/content/1/Module%205.1%20Facebook.pdf

2. Po rozpoczeciu warsztatéw popros ich o dokonanie dalszej selekcji i wybor 10 zdjec.

3. Sprébuj popracowac nad narracja: selekcja zdje¢, oprocz tego ze ma byé wyborem ulubio-
nych fotografii, moze zosta¢ dokonana w oparciu o historie, ktérg pézniej przedstawi kazdy z
uczestnikéw.

4. W trakcie warsztatu bedzie realizowana cze$¢ techniczna, ktéra moze by¢ nieco nudna,
dlatego nacisk na czes¢ kreatywng nalezy potozy¢ podczas wyboru zdjec¢ i sposobu opowia-
dania historii. Uczestnicy mogg pisa¢ swoje historie w dowolny sposob, pamietajgc o zacho-
waniu zwigzku z poszczegolnymi zdjeciami.

5. Po tym jak uczestnicy wybiorg swoje fotografie, zréb przyktady zdje¢ z tekstem (mozna to
zrobi¢ na dwa sposoby:

- pod kazdym zdjeciem zamies$ci¢ osobny tekst,

- napisac catg historie i osobno umiesci¢ zdjecia).

Ill. Trzecia czes$¢: skanowanie — przewodnik krok po kroku

1. Proces skanowania powinien zosta¢ przeprowadzony przez prowadzgcego, ktéry pokaze,
jak to zrobié.

2. Wyjasnij, czym jest skaner i jak dziata. Nie zagtebiaj sie w szczegoty technicze, wystarczy
wytlumaczy¢, do czego stuzy skaner i jakie funkcje posiada.

3. Wyjasnij, jak wigczy¢ skaner i ustawi¢ go na skanowanie zdje¢ (kolor/czarno-biaty,
rozdzielczosc), jak nazwac plik i gdzie go zapisac.

4. W parach, uczestnicy powinni asystowaé¢ prowadzgcemu w tym, co robi, aby nastepnie
samodzielnie wykona¢ zadanie. Pamietaj, ze celem warsztatoéw nie jest szczegdtowe zapoz-
nanie uczestnikéw ze skanerem. Powinni tylko zrozumie¢ ogolne zasady jego dziatania.

IV. Czwarta czesc¢: album — przewodnik krok po kroku

1. Tworzenie albumu powinno by¢ zajeciem grupowym, ale bedzie to zaleze¢ od poziomu
uczestnikéw. Jezeli cztonkowie grupy sg na wyzszym poziomie i potrafig korzysta¢ z pro-
gramow do pisania i edycji zdje¢, mogg catg aktywnos$¢ wykona¢ samodzielnie, przy wspar-
ciu osoby prowadzgcej. Jezeli cztonkowie grupy nie mieli nigdy do czynienia z komputerem,
lepiej, by caty proces tworzenia albumu byt dziataniem grupowym.

2. Prowadzgcy korzysta z komputera podtgczonego do rzutnika, tak by wszyscy uczestnicy
widzieli, co robi. Kazdy album zostanie zrobiony wspodlnie. Mozesz korzysta¢ z dowolnego
programu, z ktérym lubisz pracowac.

3. Spytaj, kto jako pierwszy chce zrobi¢ swéj album. Usigdz z tg osobg przy komputerze, a
reszta uczestnikow warsztatu bedzie obserwowac wasze dziatania na ekranie rzutnika. Pow-
térz kazdg czynnos¢ z wszystkimi uczestnikami.



<
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KOMPONUJ | GRAJ: DZWIEKI MIASTA

Zakre
umiejetnosci cyfrowych

* nagrywanie dzwieku,
* edycja dzwieku,
* nagrywanie w terenie.

Cel dydaktyczny

Celem warsztatow jest zapoznanie uczestnikéw z cyfrowym
narzedziem do komponowania muzyki przy pomocy komputera
oraz umozliwienie im skorzystania z nowego narzedzia do tworze-
nia sztuki, ktére zwykle znajduje sie poza swiadomoscig osdb w
wieku 50+.

Interakcja pomiedzy mtodymi ludzmi i ludzmi w wieku 50+, w ktérej
role sie odwracajg i to mtodzi ludzie zostajg “nauczycielami” oséb
starszych.

Opis

Uczestnicy otrzymajg najpierw podstawowe przygotowanie techni-
czne i informacje o muzyce elektronicznej. Mozna to zrobi¢ przez
krotkie przedstawienie historii muzyki tradycyjnej i cyfrowej (w
formie pliku .pdf, prezentacji PowerPoint, filmu, itp.) przez mtodych
ludzi.

Nastepnym krokiem jest praca z dzwiekami miasta: uczestnicy
mogg wybrac¢ swoj ulubiony dzwigk (bijgce dzwony, pocigg, gtosy
ludzi na targowisku, odgtos przyjezdzajgcego autobusu, dzwiek te-
lewizora, dzwiek bankomatu, itp.), ktory tgczy sie z ich osobistymi
historiami. Celem jest nagranie dzwiekow, ktore pozniej stang sie
podstawg sciezek dzwiekowych skomponowanych przez uczestni-
kow.

Proces nagrywania dzwieku poza studiem nagraniowym nazywa
sie nagraniem w terenie.

Po zakonczeniu nagranh przyjdzie czas na komponowanie: przy
pomocy programéw do edycji dzwieku uczestnicy stworzg wtasng
Sciezke dzwiekowg, zbudowang wokot ich nagran.

Ostatnim krokiem moze by¢ wydarzenie, podczas ktorego bedzie
mozna podzieli¢ sie wyprodukowang muzykg z innymi ludzmi,

np. tance, audycja radiowa, impreza otwarta. Dzigki temu ucze-
stnicy bedg mogli postucha¢ swoich utworéw, zatanczy¢ do nich
czy podzieli¢ sie uwagami z innymi ludZzmi. Wydarzenie mozna
zorganizowac przy wspotpracy ze stowarzyszeniem mtodych ludzi,
szkotami czy uniwersytetem. Liste utworéw mozna udostepni¢ w
Internecie lub nagra¢ na ptyte CD.

Rezultat dydaktyczny

* podstawowa wiedza o historii muzyki elektronicznej,

* umiejetnosc¢ rozrézniania muzyki instrumentalnej i elektronicz-
nej,

* wiedza o nazewnictwie muzycznym,

* umiejetnosc¢ stuchania muzyki, skupienia sie na czynnosci
stuchania,

* umiejetnos¢ nagrywania dzwieku,

* podstawowa umiejetnos¢ edycji dzwieku,

* umiejetnos¢ komponowania krétkich $ciezek muzycznych.




Co trzeba wziag¢ pod
uwage

* instruktorzy:

- osoba, ktora pracuje z dzwiekiem cyfrowym lub ma o nim
podstawowg wiedze,

* sprzet:

- komputery z dostepem do Internetu,

- dyktafony (takze w telefonach),

* programy:

- program do edycji dzwieku (np. Garageband na komputery
Mac, LMMS dla systemu Windows i Ubuntu).

Zalecana liczba do 5 osb6b

uczestnikow

Wiedza i umiejetnosci -

konieczne do

uczestnictwa

Zalecany czas 3-4 godziny:

trwania - 0.5 godziny — wstep do teorii i historii muzyki elektronicznej,
- 0.5-1 godzina — wybdr ulubionych dzwiekow miasta,
- 1 godzina - nagrywanie,
- 1-1.5 godziny — produkcja sciezki dzwiekowe;.

Odniesienia i * https://www.youtube.com/watch?v=ZgkselA-geA

przydatne zasoby
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NOWY JA - FOTOMONTAZ

Zakres
umiejetnosci
cyfrowych

* robienie zdje¢ aparatem cyfrowym,

* przegrywanie fotografii na dysk komputera,

* uzywanie programéw do edycji i fotomontazu,
* umieszczanie prac w Internecie.

Cel dydaktyczny

Nauczenie podstaw fotografii (zwtaszcza robienia portretow) i pokazanie,
jak w kreatywny sposob mozna je przeksztatci¢, tworzgc nowe obrazy.

Przedstawienie prostego cyfrowego narzedzia — programu — ktére pobudzi
kreatywnosc¢ uczestnikow.

Opis

Edycja i fotomontaz zdje¢ pozwalajg na zmiane obrazu — poprawienie
niedoskonatosci, zmiane koloréw, usuniecie lub dodanie elementow, ogol-
nie ujmujgc — na zabawe ze zdjeciami i ich transformacje w obraz oddajgcy
wyobraznie i kreatywnos$¢ autora.

Uczestnicy poznajg podstawy fotografii portretowej — jakie elementy powin-
ni bra¢ pod uwage podczas robienia zdjecia i jak mogg je przeksztatcic w
swoje wtasne dzieto sztuki, uzywajgc odpowiednich programow kompute-
rowych.

Realizacja zaje¢ moze by¢ podzielona na dwie czesci:

Czesc |

Co stanowi o dobrym portrecie? — wstep z przyktadami, podstawowe infor-
macje o ustawieniach aparatu, elementy, ktore trzeba wzig¢ pod uwage,
np. tto, swiatto, poza.

Robienie portretdw — uczestnicy robig sobie wzajemnie zdjecia portretowe.
Czesc

Edycja zdje¢ — podstawy uzywania programow komputerowych — zaznac-
zanie i wycinanie elementéw, zmiana koloru (np. wtoséw, oczu), naktadanie
tekstur (np. na skore), retusz (zmiana koloru skory, oczu, redukcja zmar-

szczek, itp.).

Fotomontaz — zaznaczanie i wycinanie fragmentéw zdjecia i tworzenie pro-
stych kolazy.

Rezultat dydakty-
czny

* umiejetnosc¢ robienia dobrych zdje¢ portretowych,

* umiejetnosc¢ przesytania danych/zdjecia na dysk komputera i uzywania
podstawowych narzedzi fotomontazu (programoéw komputerowych),

* umiejetnos¢ zamieszczania danych w mediach spotecznosciowych.




Co trzeba wzigé * instruktorzy:

pod uwage - fotograf zaznajomiony z programami do edycji i fotomontazu zdjec,
* wyposazenie:

- rzutnik (opcjonalnie),

- komputery — 1 na 2 osoby,

- aparat cyfrowy ze statywem — 1 na grupe,

- lampa,

* programy: darmowe programy do edycji i fotomontazu,

*materiaty: materiat stanowigcy tto zdjec, w zaleznosci od pomystu
grupy.

Zalecana liczba 4-6

uczestnikow

Wiedza i * podstawowa umiejetnos¢ uzywania i kontroli myszy komputerowej,
umiejetnosci * podstawowa wiedza o korzystaniu z aparatu cyfrowego.

konieczne do
uczestnictwa

Zalecany czas 5-7 godzin
trwania

PRZYDATNE WSKAZOWKI
|. Sprzet

Upewnij sie, ze masz wystarczajgcg liczbe komputerow. llu uczestnikdw moze przynies¢ wiasny
sprzet?

Rzutnik moze by¢ wykorzystany jako narzedzie dodatkowe — do przeprowadzenia uczestnikow
przez proces edycji zdje¢ i fotomontazu oraz do zaprezentowania funkcji programéw kompute-
rowych na duzym ekranie/scianie.

Il. Programy

Jesli tylko jest to mozliwe, uzywaj darmowych programow, np. GIMP. Sprawdz, czy sg one zain-
stalowane na kazdym komputerze. Jesli nie, bedziesz musiat przygotowac wiecej czasu przed
wiasciwymi warsztatami, by zainstalowac¢ programy lub poméc uczestnikom to zrobic.

lll. Przedtuzenie warsztatow
W zaleznosci od zasobow finansowych organizatora, fotografie mogg zosta¢ wydrukowane i wyek-
sponowane albo przestane na indywidualne profile uczestnikdw w mediach spotecznosciowych.

Jesli uczestnicy wyrazg takg potrzebe i jest to w zasiegu mozliwosci organizatora, warsztaty mogag
rozpoczgc sie od krotkiego kursu fotografii, podczas ktérego zaprezentowane zostang podstawy
robienia zdje¢ — praca ze swiattem, jakie elementy trzeba wzigé pod uwage podczas robienia foto-
grafii (zwtaszcza portretéw) i zapoznanie uczestnikow z podstawowymi funkcjami aparatu.
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ANIMACJA - NIE DLA DZIECI

Zakres
umiejetnosci
cyfrowych

* robienie zdje¢ aparatem cyfrowym,

* przegrywanie fotografii na dysk komputera,

* wykorzystanie programéw do edycji i tworzenia filmdw,
* zamieszczanie prac w mediach spotecznosciowych.

Cel dydaktyczny

Pobudzenie kreatywno$ci i podniesienie samooceny uczestnikow poprzez
nauczenie ich rzeczy pozornie zastrzezonej dla profesjonalistéw — tworze-
nia filmow. Uzycie urzgdzen elektronicznych ma na celu przezwyciezenie
leku i niecheci do komputerow, powszechnego u 0sob starszych.

Opis

Animacja poklatkowa to technika animacji, w ktérej zmienia sie potozenie
obiektu tak, ze sprawia wrazenie, jakby sie poruszat. Zdje¢ zrobionych
aparatem cyfrowym uzywa sie do zrobienia filmu (w filmach amatorskich
potrzeba 8 zdje¢ do stworzenia 1 sekundy filmu). Obiektami — bohaterami
filmu — mogg by¢ ludzie, figurki z plasteliny, wycinanki, warzywa, rosliny, itp.
Nadaje sie wszystko to, co rezyser uzna za odpowiednie.

Realizacja zaje¢ moze byC podzielona na cztery czesci:

Czesc |

Co to jest animacja poklatkowa? — krétki wstep z przyktadami, przedstawie-
nie niezbednego sprzetu. Zaprezentowanie wybranych technik animaciji, z
ktdrych uczestnicy wybiorg najodpowiedniejsze dla swoich projektow.
Przygotowanie wtasnego ,planu flmowego” (opcjonalnie).

Czesc

Uczestnicy prezentujg pomysty na swoje filmy. Omowienie fabuty i poten-
cjalnych problemdéw moggcych wystgpi¢ podczas ich realizacji. Tworzenie
prostych scenariuszy.

Czesc
Filmowanie — robienie zdje¢ zgodnie ze scenariuszem.

Czesc IV

Wybor i edycja zdje¢, tworzenie filmow przy uzyciu odpowiednich pro-
gramoéw. Prezentacja prac.

Zamieszczenie wybranych prac w portalach spotecznosciowych wskaza
nych przez uczestnikow.

Rezultat dydakty-
czny

* umiejetnos¢ tworzenia prostych animacji,

* umiejetnos¢ przegrywania danych/zdje¢ na dysk komputera i uzywania
* podstawowych narzedzi do edycji fotografii,

* podstawowa umiejetnos¢ uzywania programoéw do edycji filmow,

* umiejetnos$¢ zamieszczania prac w portalach spotecznosciowych.




Co trzeba wzigé * instruktorzy:

pod uwage - fotograf zaznajomiony z programem do tworzenia filmow,

* sprzet:

- rzutnik (opcjonalnie),

- komputery — 1 na 2 osoby,

- aparaty cyfrowe — 1 na 2 osoby,

- statyw — jeden na kazdy aparat lub samodzielnie skonstruowany “plan
filmowy”,

- lampy,

* program — darmowy program do tworzenia filmow,

* materiaty: kartonowe pudta, inne przedmioty w zaleznosci od obiektow
wybranych do sfilmowania (plastelina, klocki, itp.).

Zalecana liczba 4-6
uczestnikow

Wiedza i * podstawowa umiejetnos¢ uzywania i kontroli myszy komputerowe.
umiejetnosci
konieczne do
uczestnictwa

Zalecany czas 7-9 godzin
trwania

PRZYDATNE WSKAZOWKI
|. Sprzet

Upewnij sie, ze masz wystarczajgcg ilos¢ komputerow i aparatéw cyfrowych. llu uczestnikow
moze przyniesc¢ wtasny sprzet?

Il. Programy
Jesli to mozliwe, uzywaj darmowych programoéw do tworzenia filmow, np. Windows Mo-
vie Maker. Sprawdz, czy jest on zainstalowany na kazdym komputerze. Jesli nie, bedziesz
musiat zarezerwowac wiecej czasu przed wiasciwymi warsztatami, by zainstalowac pro-
gramy lub pomaoc uczestnikom to zrobic.

lll. Rzutnik
Rzutnik moze by¢ wykorzystany jako narzedzie dodatkowe — do zaprezentowania uczest-
nikom podstawowych funkcji programu Windows Movie Maker lub podobnych aplikacji na
duzym ekranie/$cianie.

IV. Przedluzenie warsztatow
Jesli uczestnicy tak zdecydujg, warsztaty mozna wydtuzy¢ o jeszcze jedng czes¢ — doda-
wanie podktadu muzycznego do filmu. Muzyke mozna dodac¢ w programie Windows Movie
Maker. Darmowe pliki muzyczne zamieszczone sg w Internecie, np.:

- http://audionautix.com/
- http://www.bensound.com/



V. Tworzenie wiasnego wyposazenia
Zamiast uzywania statywow, uczestnicy mogg zbudowac wiasny ,plan filmowy” z kartonowy-
ch pudet. Cztery $ciany pudetka powinny zosta¢ wyciete, tworzgc cztery ,okna”. ,Podtoga”
pudetka bedzie ,planem filmowym?”. W gérnej Scianie nalezy wycig¢ otwor dopasowany do
wielkosci obiektywu aparatu. Lampa ustawiona obok pudta oswietli ,,plan filmowy”.
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EWALUACJA

Dlaczego ewaluujemy?

ho¢ ewaluacja jest czesto postrzegana jako trudna i niepotrzebna, to jesli
przeprowadzi¢ jg madrze, moze dostarczy¢ kluczowych informacji o ewa-
luowanym procesie, warsztacie lub innym wydarzeniu.

Ewaluacja jest dobrg okazjg, by blizej przyjrzec€ sie realizowanym
dziataniom — czy zostaty one wdrozone zgodnie z planem i czy spodzie-
wany rezultat oraz cele zostaty osiggniete. Opinie uczestnikow zebrane
podczas procesu ewaluacji pomagajg nie tylko zorientowac sie w tym,
co powinno zostac ulepszone w przysztosci, ale takze, dzieki mozliwosci
wyrazenia swoich potrzeb i sugestii, pozwalajg uczestnikom zintegrowac
sie z organizatorem. Ewaluacja przeprowadzona doktadnie i rozwaznie
moze dostarczy¢ inspiracji dla dalszych aktywnosci.

Ewaluacja krok po kroku

O ewaluacji warto pomysle¢ jeszcze przed rozpoczeciem procesu
wdrazania. Na pytanie ,czego chcemy sie dowiedziec¢” trzeba odpowiedziec
sobie juz wczesniej, trzeba tez odpowiednio wybrac i dopasowac narzedzia.
Waznym pytaniem jest rowniez to, kto przeprowadzi ewaluacje. Wszystkie
odpowiedzi na powyzsze pytania powinny zostac wtgczone do planu ewa-
luacji, aby przebiegta ona gtadko i efektywnie.

Proste narzedzia ewaluaciji

Walizka i kosz

Kiedy stosowac:

- ewaluacja warsztatow, spotkan, jednorazowych wydarzen lub regu-
larnych zajec,

- dla matych i duzych grup. W matych grupach wyniki mogg zostac
omowione.

Jak stosowac:

- potoz walizke (lub torbe) i kosz w pomieszczeniu, w ktérym
odbywajg sie warsztaty,



- daj kazdemu uczestnikowi plik karteczek z wypisanymi na nich
hastami (np. ,atmosfera”), w zaleznos$ci, o co chcesz spytac,

- uczestnicy muszg zdecydowac, gdzie chcg umiesci¢ swoje karty — w
walizce (jesli ich opinia 0 wybranym temacie jest pozytywna) czy w
koszyku (jesli nie podobat im sie konkretny aspekt),

- podsumuj wyniki i przedyskutuj je w grupie.
Narzedzie to jest bardzo szybkie i atrakcyjne dla oséb biorgcych udziat w
badaniu. Mozna je fatwo modyfikowa¢ w zaleznosci od wieku uczestni-
kow i rodzaju wydarzenia. Przygotowania nie wymagajg duzo czasu ani
pieniedzy.

Formularz obserwacii

Kiedy stosowac:

- ewaluacja treningow, warsztatow, przedstawien i spektakili,
pomagajgca uchwyci¢ atmosfere i wrazenia uczestnikow,

Jak stosowac:

- wybierz osobe, ktéra bedzie obserwowac warsztaty i zapisywac
swoje obserwacije,

- przygotuj formularz z polami do prowadzenia notatek, w ktérych ob-
serwator bedzie umieszczat informacje, np. jak atmosfera oraz nastrgj
uczestnikdw spotkania zmieniaty sie w roznych momentach warszta-
tow, czy uczestnikom podobato sie to, co robili, czy byli zaangazowani
W swoje zadania, czy cata grupa byta jednakowo zaangazowana czy
nie, itp.,

- réb notatki podczas warsztatow albo tuz po ich zakonczeniu, aby nie
zapomnieC swoich obserwacji i waznych spostrzezen .

Metoda ta pozwala na uchwycenie ulotnych reakcji, wydarzen i mysli oraz
moze by¢ wykorzystana jako przydatne dodatkowe narzedzie dla innych
metod ewaluaciji.
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Ankieta
Kiedy stosowac:
- ewaluacja mniejszych wydarzen — treningow, warsztatow, itp.,
- gdy potrzebne sg dane ilosciowe.
Jak stosowac:
- przygotuj ankiete; pytania powinny zmiescic sie na jednej stronie,
- przyktadowe pytania:
° Jak podobaty ci sie warsztaty?
° Jak oceniasz trenera/instruktora?
48 ° Jak podobata ci sie organizacja warsztatow?
° Jak oceniasz atmosfere warsztatow?
° Czy warsztaty byty ciekawe, warte polecenia?
° Czy chciatbys bra¢ udziat w podobnych wydarzeniach?

- na kazde pytanie mozna odpowiedzie¢ uzywajgc skali od 1 do 5
albo ocen od “bardzo zty” do “bardzo dobry”,

- uczestnicy wypetniajg ankiete po zakonczeniu warsztatow badz je-
szcze przed ich rozpoczeciem, jesli chcemy wychwyci¢ pojawiajgce
sie zmiany.

Metoda jest prosta do przeprowadzenia, cho¢ wymaga pewnych pod-
stawowych umiejetnosci analizy zebranych danych.

Na podstawie ,Miniporadnika ewaluacji dla realizatoréw projektow Edukaciji kultural-
nej”
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SLOWNIK TERMINOW






SLOWNIK TERMINOW

Prosze klikng¢ podkreslong litere lub uzyC kotka przewijania myszy, by
przejrzec stownik.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
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A

Android
System operacyjny uzywany na smartfonach i tabletach.

Antywirus
Program chronigcy przed wirusami.

Aplikacja
Program lub jego fragment stuzgcy okreslonemu celowi.

B

Bankowos¢ elektroniczna

Elektroniczny system ptatnosci oferowany przez banki lub inne instytucje
finansowe. Umozliwia dostep do finanséw przez Internet, zarzgdzanie
nimi i dokonywanie transakciji.

Bluetooth
Bezprzewodowa sie¢ stuzgca do przesytania danych (np. zdjec, filmow)
miedzy telefonami komorkowymi na niewielkg odlegtosc.

C

Chrome
Przegladarka internetowa firmy Google.

Ciasteczka

Mate pliki automatycznie zapisujgce sie na dysku komputera podczas
odwiedzania stron internetowych. Zawierajg informacje o tym, co zrobites
na stronie i korzystajg z nich podczas nastepnych sesiji.

Control (Ctrl)
Przycisk na klawiaturze komputera, ktory petni specjalne funkcje w
potagczeniu z innymi przyciskami.

Czcionka
Kroj pisma, ktory okresla, jak tekst wyglgda na stronie, np. Arial



D

Dostawca ustug internetowych
Firma zajmujgca sie swiadczeniem ustug internetowych.

Drukarka
Sprzet uzywany do drukowania dokumentéw, zdjec i wszystkiego, co
pojawia sie na ekranie komputera.

DW

Skrét DW oznacza ,,do wiadomosci” i petni te samg funkcje co pole “do”
podczas wysytania e-maila. Wpisanie czyjegos adresu mailowego w to
pole spowoduje wystanie kopii wiadomosci do tej osoby.

Dysk twardy
Dysk twardy (czesto zapisywany skrétem HD lub HDD) jest narzedziem
stuzgcym do trwatego przechowywania i odzyskiwania informaciji..

E

Email
Wiadomosc¢ elektroniczna, otrzymywana i wysytana przez Internet.

F

Facebook

Popularny, darmowy serwis spotecznosciowy, ktory pozwala zarejestro-
wanym uzytkownikom na tworzenie profilu, wstawianie zdjec¢ i filmow,
wysytanie wiadomosci oraz bycie w kontakcie ze znajomymi i rodzing.

G

Galeria
Wybor zdjec i obrazéw.

Google
Firma znana z popularnej wyszukiwarki internetowej, darmowego serwisu
mailowego i innych aplikacji internetowych.
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H

Hasto
Osobista kombinacja liter, cyfr i innych znakdéw, ktéra chroni prywatne
informacije.

Hipertacze

Tekst, po kliknieciu ktorego jest sie przekierowanym na inng strone
internetowa. Hipertgcza, znane tez jako ,linki”, sg podkreslonym fragmen-
tem tekstu.

HTTP

Z angielskiego Hypertext Transfer Protocol - protokot przesytania do-
kumentow hipertekstowych — cztery litery na poczatku adresu interneto-
wego, ktore wydajg komputerowi polecenie przestania danych ze strony
internetowe,.

HTTPS
Patrz: HTTP powyzej. Litera ,S” oznacza, ze potgczenie ze strong
internetowg jest bezpieczne.

lkona

Maty obrazek, ktory reprezentuje jakgs akcje. Ikony na twoim pulpicie
pokazujg, co sie stanie, kiedy na nie klikniesz, np. dokument tekstowy
moze by¢ ukazany jako zapisana kartka, a zdjecie — jako ramka fotografi-
czna.

Instalacja
Przestanie programu na komputer i ustawienie go, by dziatat poprawnie.

Internet

Miliony komputerdw (i ich danych) na swiecie potgczonych razem za
pomocg kabli telefonicznych lub satelit, przez ktére mogg wymieniac in-
formacje.

Internet Explorer
Domyslina przeglagdarka w systemie Microsoft Windows.



Internet szerokopasmowy

State tgcze internetowe o duzej predkosci. Otrzymuje dane cyfrowe
okoto 100 razy szybciej niz dawne modemy telefoniczne i zawsze jest
dostepne.

ios
System operacyjny dla mobilnych urzgdzen firmy Apple.

iPad
Dotykowy tablet od firmy Apple.

iPhone
Dotykowy smartfon od firmy Apple.

J

JPG/JPEG
Rozszerzenie, ktore wskazuje, ze dany plik jest obrazkiem. Format ten
jest czesto uzywany w przypadku zdjec. 59

K

Karta kredytowa

Popularna forma kredytu. Firma wystawiajgca karty kredytowe
(najczesciej bank) oferuje pewien limit kredytu dla swoich klientow, ktérzy
przy pomocy tej karty mogg dokonywac zakupow.

Karta pamieci
Mate, mobilne urzgdzenie stuzgce do przechowywania danych, ktére
mozna podtgczy¢ do komputera przez port USB.

Karta platnicza

System ptatniczy, ktéry pozwala posiadaczowi karty na ptatnosc¢ przy po-
mocy elektronicznego transferu funduszy. Najpopularniejsze rodzaje kart
ptatniczych to karty kredytowe i debetowe.

Klawiatura
Podstawowe narzedzie do komunikacji z komputerem i wprowadzania
danych.
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Komputer
Elektroniczne urzgdzenie, ktére potrafi przechowywac, odzyskiwac i
przetwarzac¢ dane i informacje.

Komputer stacjonarny

Wiele osbéb uzywa komputera stacjonarnego w pracy, domu, szkole czy
bibliotece. Majg one rézne rozmiary i zazwyczaj umieszcza sie je na biur-
kach. Dodanie monitora, myszy i klawiatury sprawia, ze otrzymujemy
sprzet znany witasnie jako komputer stacjonarny.

Komunikat o btedzie
Powiadomienie o tym, ze cos poszto nie tak albo nie dziata, jak powinno
(czesto w formie wyskakujgcych okienek).

Koétko myszy
Kotko posrodku myszy komputerowej, dzieki ktbremu mozna przewijac
tekst w gore i w dot.

Kursor
Migajgca pionowa kreska pokazujgca, w ktérym miejscu aktualnie piszesz
I gdzie pojawi sie nastepna litera.

L

Laptop
Osobisty komputer, ktory mozna fatwo przenosic i uzywac¢ w réoznych
miejscach.

Lista adresowa
Grupa adresow e-mailowych, zebrana w celu wysytania np. wiadomosci
grupowych.

Media spotecznosciowe

Strony i aplikacje, ktore pozwalajg uzytkownikom na publikowanie i
dzielenie sie roznymi informacjami. Stuzg do podtrzymania kontaktu ze
znajomymi i rodzing, promowania waznej sprawy, bycia na biezgco z
wiadomosciami i modnymi tematami.



Metoda problemowa

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy. Najczesciej opiera sie na
wspotpracy grupowej. Celem nie jest rozwigzanie problemu w jeden spo-
sob, ale rozwijanie réznych umiejetnosci podczas catego procesu: zdoby-
wanie wiedzy, umiejetnosc pracy zespotowej, komunikacja.

Metody ptatnosci
Najpopularniejsze metody ptatnosci to: gotdwka, czek, przelew, karty kre-
dytowe i debetowe.

Microsoft
Swiatowy lider w produkcji oprogramowania komputerowego.

Microsoft Office
Program stworzony przez firme Microsoft, stuzgcy do pisania tekstow,
prowadzenia obliczen, przygotowywania slajdow, wysytania e-maili i in.

Monitor
Wyswietla obrazy i tekst na ekranie.

Mozilla Firefox
Darmowa przegladarka internetowa dla systeméw Windows, Mac, Linux i
Android.

Mysz
Urzadzenie peryferyjne stuzgce do wskazywania. Pozwala na wskazywa-
nie obiektu na ekranie, klikanie w niego i przenoszenie w inne miejsce.

N

Nazwa domeny
Inne okreslenie adresu internetowego, np. ,cultureatyourfingertips.eu” jest
nazwg domeny.

Nazwa uzytkownika
Imie, ktére wybierasz sobie podczas zaktadania konta w serwisie interne-
towym.

Nawigowac
Poruszac sie pomiedzy stronami internetowymi za pomocg paskéw nawi-
gacji i linkow.
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Nie znaleziono pliku
Ta wiadomos¢ oznacza, ze komputer lub przeglagdarka nie mogg znalez¢
szukanego pliku.

Notatnik
Najbardziej podstawowy program do edycji tekstu, dostepny na kompute-
rach z systemem Windows.

O

Odtwarzacz multimedialny
Program do odtwarzania muzyki i filmoéw: RealPlayer, iTunes i Windows
Media Player nalezg do najpopularniejszych.

Oprogramowanie
Programy, ktére mowig sprzetowi komputerowemu, co ma robic i jak
wykona¢ kazde zadanie.

P

Panel sterowania

Panel sterowania Microsoft Windows to narzedzie zarzgdzajgce syste-
mem operacyjnym Windows, ktére pozwala uzytkownikom na zmiane
ustawien i zarzgdzanie zadaniami.

Pasek wyszukiwania
Podtuzny pasek na ekranie komputera stuzgcy do wyszukiwania plikow.

PayPal
Firma, ktdra posredniczy miedzy bankami a sklepami internetowymi po-
dczas dokonywania transakcji ptatniczej.

PC

Od angielskiego Personal Computer (komputer osobisty), znany takze
jako komputer stacjonarny. Zazwyczaj sktada sie z osobnego dysku twar-
dego, monitora, myszy i klawiatury. Czesto uzywany w domu i biurze.

PDF

Rozszerzenie pliku firmy Adobe. Plikow PDF w zasadzie nie mozna
modyfikowac. Formatu tego uzywa sie w broszurach i formalnych do-
kumentach, zeby mogty by¢ oglagdane i drukowane tak, jak sobie tego
zazyczyt tworca.



Plik
Informacja, ktdorg mozna otworzy¢ za pomocg programu komputerowego,
np. obraz, tekst, film.

Program

Technologia, ktéra pozwala tobie i twojemu komputerowi na wykonywanie
okreslonych czynnosci — tworzenie dokumentu tekstowego, ogladanie i
edycje zdjec czy filmow.

Program antyszpiegowski
Program chronigcy przed ztosliwym oprogramowaniem, ktére moze
gromadzi¢ informacje o tobie bez twojej zgody.

Przeciagnij i upusé

Przenoszenie pliku z miejsca na miejsce, polegajgce na kliknieciu w nie-
go, przytrzymaniu przycisku myszy i przeciggnieciu go na ekranie kompu-
tera. Mozna tak przenosi¢ pliki miedzy réznymi oknami.

Przegladarka

Program, ktéry pozwala na przeglgdanie plikéw (stron internetowych,
plikdw PDF, obrazow, filmow, plikdbw audio) w Internecie. Jest bardzo
prawdopodobne, ze wiasnie czytasz ten tekst, bedgcy czescig pliku na
stronie internetowej, w przegladarce.

Pulpit

Ekran, ktéry pojawia sie po tym, jak komputer skonczy sie uruchamiac.
Zazwyczaj sktada sie z paska menu (na dole, goérze lub po bokach),a tto
stanowi tapeta lub zdjecie.

R

Rozszerzenie pliku

Fragment tekstu na koncu kazdego pliku, ktory mowi komputerowi, jaki
program powinien go otworzy¢. Na przyktad plik z koncowka ,,.jpg” to
obraz.

Rysik
Mate urzgdzenie przypominajgce dtugopis, stuzgce do wydawania ko-
mend sprzetowi dotykowemu.
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Rzutnik

Urzadzenie, ktére przenosi (wyswietla) obraz z komputera na scianie lub
ekranie. Czesto uzywany do prezentowania informacji i pokazu slajdow w
szkotach i w trakcie spotkan.

S

Sie¢
Grupa komputerow komunikujgca sie przez serwer za pomocg kabli lub
bezprzewodowo.

Shift (przycisk)
Przycisk na klawiaturze stuzgcy do przetgczania miedzy dwoma zestawa-
mi znakdéw, najczesciej miedzy matymi i duzymi literami.

Skaner
Urzgdzenie pozwalajgce na skopiowanie obrazu lub dokumentu i zapisa-
nie go na komputerze.

Skrzynka mailowa
Inna nazwa dla skrzynki odbiorcze;.

Skrzynka odbiorcza
Czes¢ programu e-mailowego, w ktorym masz dostep do wszystkich otr-
zymanych wiadomosci.

Smartfon
Wielofunkcyjny telefon komaorkowy, ktéry oprécz funkciji dzwonienia moze
tez obstugiwac rozne aplikacje.

Spacja (przycisk)
Dtugi, poziomy przycisk znajdujgcy sie w dolnym rzedzie klawiatury. Stuzy
do oddzielania stéw podczas pisania.

Sprzet komputerowy
Wszystkie widzialne, namacalne czesci komputera, np. monitor, klawiatu-
ra.

Storytelling (Opowiadanie historii)

Spoteczna i kulturalna tradycja dzielenia sie opowiesciami, czesto im-
prowizowanymi, upiekszanymi. Historie miaty stuzy¢ rozrywce, edukacii,
zachowaniu kultury i utrwalaniu norm moralnych. Najwazniejsze czesci



opowiesci to watek, bohaterowie i narracja.

Strona internetowa

Strona (lokacja) w Internecie. Kazda strona ma strone gtéwng, ktéra
wyswietla sie jako pierwsza. Moze zawierac tez dodatkowe dokumenty i
pliki. Kazda strona nalezy do osoby, instytucji lub organizaciji i jest przez
nie zarzgdzana.

Strona startowa
Strona internetowa, ktéra pojawia sie po uruchomieniu przegladarki.
Wiekszos¢ przegladarek pozwala na zmiane strony startowe;j.

Surfowanie
Przegladanie stron w Internecie bez konkretnego celu.

System operacyjny

Najwazniejszy program komputerowy. Zarzgdza pamiecig komputera,
procesami i wszystkimi innymi programami oraz sprzetem. Pozwala na
komunikacje z komputerem bez znajomosci jego ,jezyka”.

Sciaganie

Przegladarka moze wyswietli¢ wiele réznych typodw dokumentdw, plikow
multimedialnych i innych. Jednak czasem chcesz mie¢ do nich dostep
takze poza przegladarkg. Umozliwia ci to proces sciggania plikow i zapi-
sywania ich na dysku komputera.

T

Tablet
Rodzaj przenosnego komputera o wymiarach wiekszych niz smartfon,
ktory posiada duzy ekran dotykowy.

Techniki wyszukiwania
Symbole i stowa, ktoére utatwiajg wyszukiwanie informacji w Internecie.

Touchpad
Specjalny obszar wbudowany w laptopy, w ktérym za pomocg palca
mozna sterowac kursorem. Zastepuje mysz komputerowa.
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U

Ulubione
Link do strony internetowej, ktéry zapisates w przeglgdarce, zeby miec€ do
niego dostep bez ponownego wpisywania adresu internetowego.

USB
Standardowe potgczenie uzywanie w komputerach i innych urzgdzeniach,
np. smartfonach, tabletach, kamerach, itp.

\'

Video clip
Kroétki filmik. Youtube jest popularnym serwisem z takimi filmami.

W

Wi-Fi
Bezprzewodowa technologia pozwalajgca komputerom i innym
urzgdzeniom na fgczenie sie z Internetem.

Windows Znak
System operacyjny na komputery stworzony przez firme Microsoft.

Wirus
Program, ktéry potrafi sam sie kopiowac i rozprzestrzenia¢ z komputera
na komputer, powodujgc zmiane w jego dziataniu.

Wskaznik myszy
Mata strzatka na ekranie komputera, ktébrg mozna przesuwac za pomocg
myszy lub touchpada.

Wylogowanie sie
,WYyjscie” z serwisu internetowego po to, aby nikt inny nie miat dostepu do
twoich danych i nie moégt sie pod ciebie podszyc.

Wyszukiwarka

Specjalna strona stuzgca do wyszukiwania informacji w Internecie.
Wystarczy wpisac stowa-klucze, a wyszukiwarka znajdzie wszystkie
pasujgce strony.



Wyszukiwarka

Specjalna strona stuzgca do wyszukiwania informacji w Internecie.
Wystarczy wpisac stowa-klucze, a wyszukiwarka znajdzie wszystkie
pasujgce strony.

Wytnij i wklej
Zabieranie informacji z jednego miejsca i wstawianie jej w inne.

Z

Zabezpieczenie internetowe
Czes¢ zabezpieczen komputera zwigzana z Internetem. Jej celem jest
ustalenie zasad i sSrodkow przeciwdziatajgcych cyberatakom.

Zalogowac¢ sie
Wejs¢ na swoje konto w serwisie internetowym poprzez podanie swoich
danych i hasta.

Zatacznik
Dokumenty i pliki (obrazki, filmy), ktére sg wysytane razem z wiadomoscig
e-mail. 67

Zamiescic¢
Opublikowac¢ jakas tres¢ w Internecie, np. wiadomosc, film, zdjecie.

Zapora ogniowa
Program, ktory kontroluje, jakie informacje przedostajg sie z naszego
komputera do Internetu i odwrotnie.

Zarejestrowac sie
Zarejestrowac sie

Znak
Jedna litera lub inny symbol w tekscie. Na przyktad standardowa
wiadomos¢ SMS moze sktadac¢ sie z maksymalnie 160 znakdw.

Znak powrotu
Przycisk, po nacisnieciu ktorego kursor powrdci do poczatku biezgcej linii
lub zatrzyma wykonywanie komendy.
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Alytaus Kultiros ir Komunikacijos Centras
Pramonés g. 1B

LT-62175 Alytus / Litwa

(+370) 315 77480

www.akke. It

akkcvadyba@gmail.com

ALYTAUS KULTUROS IR KOMUNIKACIJOS CENTRAS

ALYTUS CULTURE AND COMMUNICATION CENTRE

Etckie Centrum Kultury
ul. Wojska Polskiego 47
19-300 Etk / Polska
(+48) 87 621 80 00
www.eck.elk.pl
sekretariat@eck.elk.pl

c”)EI:I'JKIE

GENTRUM
KULTURY

wana ark alle nl

Folkuniversitetet, Stiftelsen vid Lunds Universitet
Foreningsgatan 1

291 33 Kristianstad / Szwecja

(+46) 44 20 76 40

www.folkuniversitetet.se
info.kristianstad@folkuniversitetet.se

% Folkuniversitetet


http://www.akkc.lt
mailto:akkcvadyba%40gmail.com?subject=
http://www.folkuniversitetet.se
mailto:info.kristianstad%40folkuniversitetet.se?subject=
http://www.eck.elk.pl
mailto:sekretariat%40eck.elk.pl?subject=

GLAFKA s.r.o.

Hulanova 1387/3

104 00 Prague / Republika Czeska
www.glafka.cz

info@glafka.cz

Q GLAFKA

Ljudska Univerza Rogaska Slatina
Celjska cesta 3

3250 Rogaska Slatina / Slovenia
(+386) 3 818 24 40
www.lu-rogaska.si
info@lu-rogaska.si

LJUDSKA
UNIVERZA
o~ SLATINA

ssssssssssssssssssssssssssssssss

Viaindustriae

Via delle Industrie 9
06034 Foligno / Wtochy
(+39) 0742 67315
www.viaindustriae.it
info@yviaindustriae.it

VIAINDUSTRIcC
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