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SCENARIUSZ SZKOLENIA STACJONARNEGO - nr 7b
Wersja 1.2
MATERIAL WEWNETRZNY DLA TRENENEROW LOKALNYCH

TYTUL SZKOLENIA: Tworczos¢ wiasna w Internecie — tworzenie tresci, zdje¢,
filmow - czes¢ 1 (posty, grafika).

Autorka: Karolina Furmanska, trenerka centralna w obszarze ,Odpoczynek i hobby".

. INFORMACJE PODSTAWOWE

Obszar tematyczny: ,Odpoczynek i hobby”

Poziom: Sredniozaawansowany

[Uwaga: linki podane w scenariuszu sg aktualne na dzien 30.09.2019]

E-ustugi, programy, narzedzia, ktérych dotyczy szkolenie:

e Jasnopis - https://jasnopis.pl

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

e PicMonkey - https://www.picmonkey.com
e Canva — https://www.canva.com

Czas trwania: 120 minut

Il. SZCZEGOLOWE CELE EDUKACYJNE

W wyniku szkolenia uczestnik /uczestniczka:

a) Wiedza
»  Wie, jakie sg narzedzia do tworzenia wtasnych tresci w Internecie (posty i grafika).
»  Wie, jakie sg zasady tworzenia ciekawych tresci w Sieci.
= Wie, jakie sg przyktadowe programy do obrébki zdjec.

b) Umiejetnosci
= Potrafi napisac ciekawy post (wiadomosc) zwiazany z wiasnymi zainteresowaniami.
» Potrafi obrabiaé zdjecia i umieszczaé je na swoim profilu w mediach spotecznosciowych.
= Potrafi znalez¢ zrédta informacji nt. réznych narzedzi stuzacych do tworzenia tresci i grafiki
w mediach spotecznosciowych.
» Potrafi skorzystaé z rozmaitych materiatéw edukacyjnych dostepnych online.
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c) Postawa
» Jest zainteresowany/ zainteresowana mozliwosciami, jakie stwarza Internet.
» Poszerza swojg Swiadomos$¢ na temat aktywnosci i obecnosci w Internecie, w tym rozwijania
tworczosci whasnej w Internecie.

Lista kompetencji uczestnika / uczestniczki z ,Podstawowego katalogu kompetencji cyfrowych” rozwijanych
podczas szkolenia:

(1.1.1) potrafie korzystac z co najmniej jednej przegladarki internetowej

(1.1.2) umiem wyszukiwa¢ informacje online za pomoca co najmniej jednej wyszukiwarki internetowej
(1.2.1) potrafie sprawdzac i ocenia¢ wiarygodnos¢ informacji w Internecie

(1.2.2) umiem wybieraé najbardziej przydatne informacje online

(2.1.1) umiem korzystac¢ z poczty elektronicznej

(2.1.1) umiem korzysta¢ z co najmniej jednego serwisu spotecznosciowego

Lista kompetencji uczestnika / uczestniczki z ,Ramowego katalogu kompetencji cyfrowych” rozwijanych podczas
szkolenia:

(4.2.4) potrafie tworzy¢ tresci dotyczace moich zainteresowan (np. porady, zdjecia, filmy)

Krotki opis zaktadanych korzysci, jakie uczestnik / uczestniczka odniesie dzieki postugiwaniu sie e-ustugami
omawianymi na szkoleniu:

Uczestnik/uczestniczka dzieki uczestnictwu w szkoleniu zapozna sie z mozliwosciami i zasadami tworzenia
tresci oraz zdje¢ w Internecie. Pozna rdézne narzedzia utatwiajgce tworzenie, umieszczanie oraz edycje postow
i grafiki.

1. WARUNKI UDZIALU UCZESTNIKA / UCZESTNICZKI W SZKOLENIU

Osoba uczestniczaca w szkoleniu powinna posiadac¢ podstawowa znajomos¢ obstugi komputera (PKK), potrafi¢
obstugiwac wyszukiwarke internetowa (np. Google) oraz posiadac i obstugiwaé skrzynke e-mail (rekomendowane
konto na Google).

Osobom zainteresowanym ta tematyka rekomendujemy takze szkolenia

z obszaru Edukacja:

- nt. bezpiecznego wykorzystywania zdje¢, muzyki i tekstéw dostepnych w sieci (nr 10),
- nt. tworzenia galerii zdje¢, albumow i edycji zdje¢ w serwisie Google (nr 11),

- nt. tworzenia wtasnych zasobdw graficznych w programie PixIr Editor (nr 12 i 13)

z obszaru Zaangazowanie obywatelskie

- szkolenie pt. ,CANVA - graficzna promocja i wiele wiecej” (nr 11).

IV. POTRZEBNE ZASOBY
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Sprzet komputerowy — minimalne wymagania:

=  Minimum 1 komputer na 2 osoby z dostepem do Internetu

. Komputer: procesor min. 1GHz, pamie¢ RAM min 1GB; system operacyjny: Windows XP lub Windows Vista
lub Windows 7 lub Windows 8 lub Windows 10; przegladarka internetowa: FireFox lub Internet Explorer
lub Google Chrome

. Rzutnik, komputer i ekran dla trenera/trenerki

Oprogramowanie — minimalne wymagania:

= Umozliwiajace otwieranie plikow word/pdf/excel
= Apache OpenOffice lub Microsoft Office

= Wszystkie komputery powinny mie¢ zainstalowana dowolng przegladarke www w wersji nie starszej niz
z 2015 roku.

Internet - minimalne wymagania:

= kacze pozwalajace na sprawne otwieranie i przegladanie stron/portali.

Materiaty papiernicze:

. Materiaty do pisania (notowania) dla osob uczestniczacych;
. kartki biate i kolorowe, papier flipchart, mate karteczki samoprzylepne,
. markery,

. tasma malarska.

Inne materiaty:

= wzaleznosci od specyfiki danego ¢wiczenia, jak nize;j.

V. RAMOWY SCENARIUSZ SZKOLENIA

Scenariusz — jest pomyslany jako wskazéwka przy prowadzeniu szkolen. Opis poczatku i zakonczenia szkolenia
nalezy kazdorazowo dostosowa¢ do sytuacji danej grupy. W scenariuszach sg one opisane w sposéb, ktory
pozwala przeprowadzi¢ szkolenie dla grupy, ktérej uczestnicy nie brali dotychczas udziatu w innych szkoleniach

w ramach projektu, nie znaja sie. W grupach, dla ktérych to szkolenie jest kolejnym a tym bardziej, gdy uczestnicza
w tym samym dniu w wiecej niz 2-godzinnym szkoleniu — obie czesci, a przynajmniej rozpoczecie nalezy
odpowiednio skréci¢ / uproscic.

Rekomendujemy jednakze aby nie eliminowac zawierania tzw. kontraktu (zasad pracy na szkoleniu),
przedstawienia celow szkolenia a takze elementu ewaluacji — cho¢ moga by¢ bardzo skrocone. W czesci gtéwnej
szkolenia we wszystkich scenariuszach zostato zaproponowanych na tyle duzo ¢wiczen, aby wypetnity one
dodatkowy czas. Mozna takze postuzyc¢ sie materiatami z czesci 3b, aby dopetni¢ tresci szkolenia w przypadku
grup, ktére dobrze sobie radzg z komputerem i wykonuja zadania szybciej niz inni.

Czas Czas trwania
. , Potrzebne
trwania | Modut poszczegodlnych .
e materiaty
modutu zagadnien / ¢wiczen
Poczatek szkolenia: Flipchart,
20 min | - Przedstawienie sie trenera / trenerki 5 minut flamastry,
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90 min

- Informacja trenera / trenerki o tym, ze szkolenie jest Pytania do
realizowane w ramach projektu e-Mocni i wspoffinansowane ze 5 minut losowania
srodkéw UE
Lo o 5 minut
- Przedstawienie sie uczestnikow.
- Przedstawienie celéw szkolenia.
. . L, . 5 minut
- Zebranie na tablicy oczekiwan wobec szkolenia.
- Kontrakt — ustalenie zasad wspdtpracy na podstawie
wczesniej przygotowanych punktéw - kazdy trener/ trenerka
dopasowuje kontrakt w zaleznosci od swoich upodoban oraz
specyfiki grupy oraz lokalnych uwarunkowan. Propozycja zasad
kontraktu: - méwimy do siebie po imieniu; méwimy w swoim
imieniu; zgtaszamy zaktdcenia; wyciszamy telefony;
zachowujemy tajemnice grupy; nie oceniamy.
- Pre-test.
Przebieg szkolenia: Flipchart,
1. Tworzenie tresci w Internecie - wiadomosci i posty. 30 minut fIamaTstry,
. .| kartki A4,
(10 minut - prezentacja .
. L. . , . dtugopisy,
Tworzenie tresci dotyczacych whasnych zainteresowan wprowadzajaca oraz utnik
i publikowac je w Sieci nie jest rzecza tatwa. Z jednej strony 20 minut ¢wiczenie ku '
potrzeba czasu, by dobrze przemyslec i dopracowaé dany nr1) exran,

. L . komputery
temat. Z drugiej strony tresci na blogu, w mediach dost
spotecznosciowych powinny by¢ systematycznie z cTS epe
aktualizowane. m do

Internetu

Tresci powinny by¢ unikalne (wtasne, znikad nie powielone),
wartosciowe, ktére co$ daja czytelnikowi (chociazby rozrywke),
dostarczg mu porcje wiedzy czy motywacji. Powinny to wigc
by¢ tresdci, ktére stanowia wartos¢ dla czytelnika i sg dla niego
uzyteczne. Warto réwniez pamietac, zeby z powodu czestego
publikowania nowych wiadomosci (postow) nie ucierpiata na
tym jako$¢ publikowanych tresci.

Ponizej ogdlne wskazéwki dotyczace tworzenia tresci w Sieci:

(1) Zacznij pisaé. Jeden wpis na jeden temat. Mozna
usigs¢ i spisac wszystko to, co nam przyjdzie do gtowy
na dany temat. Pouktada¢ mozna pdzniej — wazne, by
od czegos zaczac.

(2) Pokaz swoja osobowos$¢ — pisz po swojemu.

(3) Pisz tak jak mowisz.

(4) Zastanow sie do kogo chcesz trafi¢ z danym tekstem.

(5) Daj sobie czas na stworzenie i opublikowanie wpisu.

(6) Pisz zwiezZle i do rzeczy, a to co najwazniejsze
i najciekawsze pisz na poczatku wiadomosci.

(7) Popraw btedy.

(8) Dodaj zdjecie lub jakas grafike.

(9) Wymysl dobry tytut.

(10) Zmotywuj czytelnika do dziatania (CTA — call to
action) — popro$ o polubienie Twojego fanpage,
zapisanie sie na newsletter itp.
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(11) Promuj swoj wpis w mediach spotecznosciowych.

Jasnopis —https://jasnopis.pl - narzedzie informatyczne, ktére
potrafi zmierzy¢ zrozumiatos¢ tekstu, wskazac jego trudniejsze
fragmenty i zaproponowac poprawki.

Jest to program komputerowy, ktéry pomaga ocenic, czy
interesujacy Cie tekst jest trudny pod wzgledem jezykowym.
Jasnopis ma tez inne funkcje, dostepne w wersji
zaawansowanej.

Uzywanie Jasnopisu w wersji podstawowe;j jest bezptatne. Nie
wymaga zadnego dodatkowego oprogramowania ani wiedzy
informatycznej czy lingwistyczne;j.

Tekst poddany ocenie za pomoca Jasnopisu powinien by¢
napisany po polsku i sktada¢ sie z co najmniej okoto stu
wyrazow. Nie powinien to by¢ tekst artystyczny (zwtaszcza
poetycki.

- Trener/ trenerka zaprasza do ¢wiczenia 1 (patrz opis ponizej,
czas trwania ¢wiczenia 30 minut).

2. Zdjecia i tworzenie grafiki.

W nattoku tresci, informagji, inspiracji, autoréw, nowosci to
wiasnie wizualne tresci beda coraz bardziej zyskiwaé na
znaczeniu. Bo nawet gdybysmy bardzo chcieli, nie jesteSmy
w stanie przeczyta¢ wszystkiego. Czesto to tadna grafika,
urocze zdjecie jest tym, co przycigga nasz wzrok. Obraz nie
tylko podkresli przekaz, ale tez pomoze przyciggnac uwage
odwiedzajacych nasz fanpage, albo blog.

Dlatego tez warto poswiecic czas na wybranie i obrébke
odpowiedniego zdjecia, czy tez na przygotowanie dobrej
grafiki do mediéw spotecznosciowych, czy na naszego bloga.

2.1. Zdjecia.
W Internecie mozemy publikowaé zarébwno wtasne zdjecia

(stworzone przez nas), jak i te pobrane z Sieci. Jesli chcemy
wykorzystaé na stronie zdjecia, ktore zrobilismy sami, naszym
zadaniem bedzie przygotowanie ich do publikacji, a wiec:
zmiana wielkosci i formatu zdje¢, poprawa ich jakosci,
wykadrowanie, ewentualne skorygowanie zdjecia poprzez
retusz lub usuniecie zbednych elementow.

Jesli nie posiadamy wiasnych zdje¢, a zalezy nam na obrazie
ilustrujgcym tresci, mozemy skorzystac z dostepnych w sieci
serwiséw z darmowymi zdjeciami.

Stron z darmowa grafika mamy do dyspozycji bardzo wiele,
nalezy jednak doktadnie sprawdza¢, z ktérych mozemy legalnie
skorzystac i na jakich zasadach.

Jesli zdjecia lub grafika zostaty udostepnione na licencjach
Creative Commons, sg one chronione prawem autorskim wedle
zasady ,pewne prawa zastrzezone". Oznacza to, ze mozemy

50 minut (prezentacja

i ¢wiczenie nr 2,
¢wiczenie nr 3 oraz
¢éwiczenie nr 4))
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z nich korzystaé zgodnie z prawem wytacznie na warunkach
Scisle okreslonych w danej licencji. Publikujac na naszej stronie
utwory udostepnione na licencji Creative Commons, jestesmy
zobowiazani do opisania ich w scisle okreslony sposdb:
podajac informacje o autorze i zastosowanej licencji oraz link
do strony z trescig tej licencji. Warto korzystac z serwisow
publikujacych utwory z domeny publicznej, czyli takie, do
ktérych prawa autorskie juz wygasty albo autorzy sie ich
zrzekli, np. ustepujac swoje prace na licencji Creative
Commons 0. Wéwczas zamieszczanie informacji o autorze,
licengji czy zrodle nie jest prawnie wymagane.

Wskazane jest, aby w kazdym serwisie doktadnie sprawdzaé
zasady, gdyz moga znajdowac sie tam informacje
o ograniczeniach dotyczacych wykorzystania materiatow albo
ich dalszego umieszczania na innych stronach.
Przyktady tego typu serwiséw:

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

e Openclipart: https://openclipart.org/

e Unplash: https://unsplash.com/

e Gratisography: http://www.gratisography.com/

e  Pickup Image: http://pickupimage.com/

Uwaga!

Wiecej informacgji na temat bezpiecznego wykorzystywania
zdje¢, muzyki i tekstéw dostepnych w sieci znajduje sie w
Scenariuszu 10 (Obszar Edukacja).

Wiecej informacji na temat tworzenia galerii zdje¢, albumow
i edycji zdje¢ w serwisie Google znajduje sie w scenariuszu
nr 11 (Obszar Edukacja).

2.2. Programy do obrébki zdjed.

Jest obecni obecnych wiele darmowych programéw,
dostepnych online i prostych w obstudze. Tego typu programu
sg niezbedne do obrébki zdjec jak przycinanie, zmiana
nasycenia koloréw, zmiana wymiaréw, zwiekszenie ekspozydji,
wyostrzenie itp.

Przyktadowe programy:

» PicMonkey - https://www.picmonkey.com - mozna tu
obrabiac fotografie (Edit), ale takze tworzy¢ kolaze
(Collage) | grafiki (Design).

» Fotor — https://www.fotor.com - darmowy
(z wyjatkiem pewnych opgji), intuicyjny i dostepny
online. Dostepne sa w nim 3 podstawowe obszary
dziatania: Edit (czyli edycja zdjeé), Collage (czyli
tworzenie kolazy z naszych zdjec), Design (czyli

przygotowywanie grafik).

» Canva - https://www.canva.com - intuicyjny, darmowy,
dostepny online program graficzny. Mozna tu zrobi¢
sobie grafiki, plakaty, czy np. oktadke na profil do
Facebooka. Niektore opcje s ptatne.

10 minut (prezentacja)
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» PixIr Editor — https://pixlr.com/editor/ narzedzie do
tworzenia i edycji grafiki.
Uwaga! scenariusze nr 12 i 13 (obszar Edukacja)
dotycza tworzenia whasnych zasobow graficznych
w programie Pixlr Editor.

- Trener/ trenerka zaprasza do ¢wiczenia nr 2 (patrz opis
ponizej, czas trwania ¢wiczenia 15 minut), a nastepnie do
¢wiczenia nr 3 (patrz opis ponizej, czas trwania ¢wiczenia 15
min oraz ¢wiczenie nr 4 (patrz opis ponizej, czas trwania
¢wiczenia 20 minut).

- Trener/ trenerka positkuje sie prezentacja, odpowiada na
ewentualne pytania. Nastepnie przechodzi do ostatniej,
koncowej czesci szkolenia.

Zakonczenie szkolenia: Kartki
- . e L . lizk
Kosz i walizka — uczestnicy/ uczestniczki wpisuja na wczesniej 5 minut ,leNa 124
przygotowanych kartkach w walizce — to, co zapamietali ze ! ?S?em'
. . zaswiadcze
szkolenia, byto przydatne i wezma ze sobg do domu; w koszu — .
10 min | to, co uwazaja za nieprzydatne. nia
Rundka informacji zwrotnej do trenera 5 minut
- Post-test

Rozdanie zaswiadczen i pozegnanie

VI. OPIS CWICZEN DO PRZEPROWADZENIA | WSKAZOWKI METODOLOGICZNE

Opis metod edukacyjnych do zastosowania
Podczas szkolenia proponowane jest wykorzystanie nastepujacych metod:

- prezentacja

- praca indywidualna /praca w parach

- fakultatywnie: ¢wiczenia: integracyjne, wstepne, energetyzery, ¢wiczenie umiejetnosci
1) Prezentacja: jej zadanie jest typowo pomocnicze, zawiera kilka slajdow:

- wprowadzenie do szkolenia;

- informacje o projekcie;

- cele szkolenia;

- nazwa, adres strony internetowej pokazywanych portali i serwisow;

- 0golne informacje o prezentowanych portalach i serwisach.

- opisy poszczegolnych ¢wiczen

2) Praca indywidualna, praca w parach i praca w mniejszych grupach: te metody mozna stosowac zamiennie
w zaleznosci od liczebnosci i specyfiki danej grupy szkoleniowe;.

3) Cwiczenia:
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- ¢wiczenia integracyjne oraz energetyzery kazdy trener lokalny /trenerka lokalna moze dobraé w zaleznosci od
swoich upodoban oraz dostosowac je do potrzeb grupy szkoleniowej i lokalnych warunkow.

Szczegotowe wskazowki, zwigzane z prezentacja e-ustug prezentowanych na szkoleniu
Nalezy zwroci¢ uwage na zréznicowane umiejetnosci dotyczace poszczegodlnych osob uczestniczacych

w szkoleniu. Czes¢ osdéb moze z tatwoscig nawigowac po réznych programach i narzedziach— posiadajac np. juz
od dtuzszego czasu swoje konto na Google. Moga sie zdarzy¢ osoby, ktére beda potrzebowaty wiecej czasu.

Oszacowanie czasu potrzebnego na przeprowadzenie poszczegoélnych ¢wiczen:
- Cwiczenie 1 (20 min)

- Cwiczenie 2 (15 min)
- Cwiczenie 3 (15 minut)

- Cwiczenie 4 (20 minut)

Inne przydatne informacje dla trenera / trenerki:

Trener/trenerka lokalna nie musi posiadac wtasnej strony internetowej czy tez bloga tematycznego (ale oczywiscie
jesli posiada, to moze podzieli¢ sie z uczestnikami swoim wtasnym doswiadczeniem). Mozna przed szkoleniem
poszukaé przyktadow ciekawych stron internetowych oraz blogéw tematycznych dotyczacych hobby

i zainteresowan.

Opis poszczegolnych ¢wiczen:

Cwiczenie 1. Jasnopis.

Praca indywidualna lub w parach
Metoda: ¢wiczenie
Czas ¢wiczenia: 20 min.

Przebieqg éwiczenia:

(1) Trener lokalny/trenerka lokalna zaprasza do napisania wtasnego postu/wiadomosci, ktéry chcemy
nastepnie umiesci¢ na przyktad na naszym profilu na Facebooku, lub na naszym blogu czy stronie.
Wiadomos$¢ tworzymy na komputerze (w Wordzie lub w notatniku).

(2) Nastepnie wchodzimy na strone Jasnopisu — http://jasnopis.pl. Trener omawia program positkujgc sie
prezentacja.

(3) Na stronie gtdbwnej na samej gdrze znajduja sie nastepujace zaktadki: Strona gtéwna, Aplikacja, Ksigzka,
Zespdt, Kontakt. Klikamy w zaktadke Aplikacja, a nastepnie w Instrukcje obstugi.

(4) Uczestnicy zapoznaja sie z informacjami zawartymi w Instrukgji obstugi - http://jasnopis.pl/aplikacja#.
Instrukcja zawiera nastepujace zagadnienia/zaktadki: Co to jest Jasnopis; Okno programu; Praca
z programem w podstawowej konfiguracji; Praca z zaawansowana wersja programu. Uczestnicy otwieraja
pierwsza zaktadke — Co to jest Jasnopis, a nastepnie Ono programu.

(5) OKNO PROGRAMU - w oknie programu widzimy trzy zaktadki: Test, Wyniki i po prawej stronie Instrukcja
obstugi.

Zaktadka TEKST - znajduja sie tutaj dwa pola: Wybierz Zrédto (sposéb wprowadzenia tekstu do
analizy) oraz Dane (tu wprowadzasz tekst do analizy). Pod polem Wybierz zrodto znajduje sie
belka, za pomoca ktérej mozna otworzy¢ trzecie okno — Ustawienia zaawansowane.


http://jasnopis.pl/
http://jasnopis.pl/aplikacja
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Zaktadka WYNIKI - znajduja sie tutaj trzy pola: Statystyki (klasa trudnosci tekstu w skali od 1 do
7) wraz ze skrétowa charakterystyka; Dane (tutaj mozna zobaczyé przeanalizowany tekst

z zaznaczonymi fragmentami, ktére moga sprawiac ktopot odbiorcy); Legenda (wyjasnienia
oznaczen stosowanych w polu Dane).

Jesli w polu Wybierz zrodto wybierzemy mozliwos¢ Wklej tekst, to w polu Dane bedzie mozna
wpisac tekst z klawiatury lub wkleic tekst skopiowany z jakiegos dokumentu. Jesli wybierzemy
mozliwos¢ Wpisz URL, to w polu po prawej stronie pojawi sie okienko (pod napisem Wklej
ponizej URL: ). Do tego okienka mozna wklei¢ lub wpisa¢ adres strony internetowej, zawierajacej
tekst, ktérego trudnosc¢ chcemy sprawdzic. Jesli wybierzemy mozliwos¢ Znajdz dokument, to

w polu po prawej stronie pojawi sie okienko (pod napisem Wybierz dokument z komputera),
obok niego przycisk z ikona lupy. Klikajac w ten przycisk, mamy mozliwos¢ znalezienia na swoim
komputerze tekst, ktérego chcemy sprawdzi¢ za pomoca Jasnopisu. Nazwa wybranego pliku
powinna pojawi¢ sie w okienku.

Mozemy wybiera¢ teksty w roznych formatach: txt, doc, docx i wielu innych. Jesli wskazujemy plik
zapisany w jednym z formatow wspieranych przez LibreOffice, Jasnopis wykryje w nim wszystkie
tytuty i wypunktowania, a nastepnie wykluczy je z dalszej analizy.

Jesli w polu Dane znajduje sie juz tekst albo adres URL luba nazwa dokumentu, a my chcemy
skorzystaé z wersji podstawowej Jasnopisu, to po kliknieciu przycisku Analizuj, Jasnopis zacznie
dziata¢, a postepy jego prac bedzie mozna obserwowaé na pasku postepu.

Po zakonczeniu analizy w zaktadce Wyniki w oknie Statystyki zobaczymy informacje o klasie
trudnosci analizowanego tekstu. Bedzie ona podana w dwoch formach: graficznej (im wiecej
kolorowych kwadratéw, tym tekst jest trudniejszy) oraz liczbowej (jako liczba catkowita

z przedziatu 1-7). Wyniki nalezy interpretowac zgodnie z informacjami podanymi w tabeli.

(6) Trener/trenerka zaprasza do przeanalizowania w Jasnopisie wczesniej napisanego tekstu i zaprasza do
podzielenia sie refleksjg z pracy w programie.

Cwiczenie 2. Spacer po serwisach z darmowymi zdjeciami.

Praca indywidualna
Metoda: ¢wiczenie
Czas ¢wiczenia: 15 min.

Przebieg ¢wiczenia:

(1) Trener/trenerka positkujac sie prezentacja omawia zasady publikowania zdje¢ w Internecie.

(2) Nastepnie wyswietla przyktady serwiséw udostepniajacych darmowe zdjecia:
e Pixabay: https://pixabay.com/pl/
e Openclipart: https://openclipart.org/
e Unplash: https://unsplash.com/
e Gratisography: http://www.gratisography.com/
e Pickup Image: http://pickupimage.com/

(3) Trener/trenerka zaprasza uczestnikdw do zapoznania sie z powyzszymi serwisami, a nastepnie prosi
uczestnikow o wybér zdje¢, ktére najbardziej pasuja do napisanego wczesniej postu.

(4) Uczestnicy prezentuja wybrane przez siebie zdjecia.

Cwiczenie 3. PicMonkey — Tworzenie grafiki i obrobka zdje¢?

Praca indywidualna

Metoda: ¢wiczenie


https://pixabay.com/pl/
https://openclipart.org/
https://unsplash.com/
http://www.gratisography.com/
http://pickupimage.com/
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Czas ¢wiczenia: 15 min.

Przebieqg ¢wiczenia:

(1) Trener/trenerka prosi uczestnikdw, aby weszli na strone gtdwna programu PicMonkey -

https://www.picmonkey.com

(2) Tworzenie grafiki - Otwieramy PicMonkey.

® Wybieramy Design — tu wybieramy format naszej grafiki, czyli tto na ktére naniesiemy kolejne
elementy. Mozna wybra¢ CUSTOM, czyli format, ktérego wymiary i proporcje sami sobie
dopasujemy.

e Teraz kolejno wybieramy elementy grafiki korzystajac z opcji Overlays (ikona z Motylkiem). W ten
sposdb mozemy rowniez pobrac wiasne grafiki czy zdjecia. A dalej na nie natozy¢ napis.

e Naktadamy kolejne warstwy. W kazdej chwili mozemy zmieni¢ ich kolejnosc. Jesli chcemy jakas
warstwe przesunaé pod spdd (pod inne), klikamy na nig prawym przyciskiem myszki i wybieramy
SEND BACKWARD. Lub odwrotnie. Wybrang warstwe — np. napis, ktory zostat przykryty przez cos
innego mozemy przesuna¢ na wierzch, klikajac na niego i wybierajac SEND FORWARD.

e W ten sposdb mozemy przygotowad grafike otwierajaca post, w ktorej zawrzemy np. tytut wpisu,
czy jego przestanie.

(3) Obroébka zdje¢ w PicMonkey:

e Dzielimy nasz kadr dwoma pionowymi i dwoma poziomymi liniami na 3 rébwne czesci w pionie
i w poziomie. Zdjecie optycznie wydaje sie ciekawsze, jezeli wazne przedmioty uda sie nam
umiesci¢ na liniach tréjpodziatu, a jeszcze lepiej w punktach przeciecia (tzw. mocnych punktach).
®  Zmniejszanie wagi zdje¢ — przewymiarowanie. Zmniejszenie do 750 pikseli (w podstawie). Przy tej
operagji zdjecia tracg na ostrosci, dlatego dobrze je wyostrzy¢é w PicMonkey za pomoca operacji
Sharpen.

Cwiczenie 4. Canva

Praca indywidualna

Metoda: ¢wiczenie

Czas ¢wiczenia: 20 min.

Przebieg ¢wiczenia:

(M

)
©)

(4)

Trener/trenerka prosi uczestnikow, aby weszli na strone gtéwna programu Canva -
https://www.canva.com.

Krok 1. Rejestracja — wybierz jedng z 3 opgji zarejestrowania sie w serwisie.

Krok 2. Zmiana jezyka na polski — w panelu po lewej stronie kliknij w niewielka strzatke obok nazwy.
Zmien ,language” na polski i kliknij w zielony przycisk SAVE.

Krok 3. Zapoznaj sie z dostepnymi opcjami.

A) Zaktadka Wszystkie twoje projekty — w tym szarym polu pojawia sie wszystkie stworzone przez
Ciebie grafiki. Bardzo przydatne jest to, Ze nie znikajg one po czasie — tak dtugo jak istnieje Twoje konto,
bedziesz mie¢ dostep do swoich archiwalnych prac. U samej gory wyswietla sie kilka najbardziej
popularnych szablonéw. By zobaczy¢ wszystkie, kliknij prostokat z plusikiem. Tutaj widac projekty

z podziatem na kategorie — sg np. te dedykowane social mediom, s dokumenty, materiaty marketingowe
i wiele wiecej.
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B) Zaktadki Udostepnione Tobie i Utwérz zespét — jesli ktos z cztonkéw Twojego zespotu udostepni Ci
cokolwiek, projekt pojawi sie whasnie tutaj. Aby utworzy¢ taki zespdt (w wersji bezptatnej mozesz zaprosic¢
9 cztonkdw) kliknij w zaktadke Utworz zespdt — wystarczy wpisaé adres e-mail.

C) Zaktadka Twoja marka — w wersji bezptatnej istnieje mozliwos¢ dodad jedynie 3 kolory marki.
W pakiecie premium mozna przesta¢ dodatkowe elementy definiujace marke, jej kilka wersji logo, fonty.

(5) Krok 4. Utwérz swéj pierwszy projekt. Po kliknieciu w przycisk Utworz projekt pojawi sie lista
dostepnych szablonéw. NajedZ myszka na wybrany szablon, aby zobaczy¢ jego rozmiar. Jesli jest OK,
kliknij w wybrany szablon. Jesli chcesz stworzy¢ grafike niestandardowych wymiaréw, w prawym gornym
rogu znajduje sie odpowiedni przycisk, ktéry pozwoli na wybranie swoich wartosci. Po wybraniu
odpowiedniego projektu, zostaniesz przeniesiony do nowej karty.

VIl. SPECYFIKA SZKOLENIA W ZALEZNOSCI OD RODZAJU GRUPY WIEKOWEJ LUB
SPOLECZNO-ZAWODOWEJ, DO KTOREJ SZKOLENIE JEST SKIEROWANE

Grupa / uczestnicy Specyfika szkolenia (metodyka, jezyk, ¢wiczenia, oprogramowanie itp.)
(jesli dotyczy)
1. | 18-34 lat Nie dotyczy
2. | 35-43 lat Nie dotyczy
3. | 44-65 lat Nie dotyczy
4, >65 lat Starsze osoby moga potrzebowac wiecej czasu na wykonanie éwiczen.
5. | Osoby z niskim wyksztatceniem | Nie dotyczy
6. | Osoby o niskich dochodach Nie dotyczy
7. | Osoby mieszkajace na wsi Nie dotyczy

VIII. PYTANIA DO ANKIETY BADAJACEJ PRZYROST KOMPETENCJI UCZESTNIKOW
SZKOLENIA

1. Jak sie nazywa narzedzie informatyczne, ktore potrafi zmierzy¢ zrozumiato$¢ tekstu, wskazac jego trudniejsze
fragmenty i zaproponowac poprawki?

a) Jasnopis
b) Jasnyopis

2. Czy Pixabay jest serwisem oferujacym darmowe zdjecia?
a) tak
b) nie
3. Jesli zdjecia lub grafika zostaty udostepnione na licencjach Creative Commons oznacza to, ze:

a) mozemy z nich korzystac bez koniecznosci spetniania jakichkolwiek warunkéw
b) sa one chronione prawem autorskim wedle zasady ,pewne prawa zastrzezone”
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4. Czy w programie PicMonkey mozna obrabia¢ fotografie, tworzy¢ kolaze i grafiki?

a) tak
b) nie

5. Canva to:

a) program do tworzenia filméw
b) darmowy, dostepny online program graficzny

Prawidtowe odpowiedzi: 1a; 2a; 3b; 4a, 5b.

IX. LISTA ZAGADNIEN OMOWIONYCH NA SZKOLENIU

1. Tworzenie tresci w Internecie — wiadomosci i posty.
Zdjecia i tworzenie grafiki.

Programy do obrobki zdje¢ i tworzenia grafiki.

> won

Zasady publikowania zdje¢ w internecie.

X. MATERIALY DYDAKTYCZNE DLA UCZESTNIKOW

1. Prezentacja Power Point, ktdra trener/ trenerka wyswietli uczestnikom.

2. Prezentacja Power Point z logo Unii Europejskiej i Funduszy Europejskich w wersji czarno-biatej, do wydruku
dla uczestnikéw jako materiaty.

3. Materiat typu jesli chcesz wiedzie¢ wiecej":

» Jak publikowac zdjecia w Internecie i skad je bra¢? —

http://technologie.ngo.pl/wiadomosc/2008117.html

= Post ,Narzedzia do tworzenia ftadnych tresci na bloga” -
https://vademecumblogera.pl/2015/07/narzedzia-do-tworzenia-ladnych-tresci-na-bloga.html

= Poradniki dotyczace tworzenia i edycji grafiki i zdjec -
http://www.biblioteki.org/poradniki/Tworzenie i edycja grafiki i zdjec poradniki.html

Scenariusz dostepny na licencji Creative Commons: Uznanie autorstwa 3.0. Polska. Pewne prawa

zastrzezone na rzecz Fundacji Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego i autoréw. Zezwala sie na
dowolne wykorzystanie materiatow w tym utworow, tworzenia i rozpowszechniania ich kopii

w catosci lub we fragmentach, wprowadzania zmian i rozpowszechniania utworéw zaleznych - pod
warunkiem zachowania niniejszej informacji licencyjnej i wskazania autoréw oraz FRSI jako wtascicieli

praw do tekstu. Tekst licencji dostepny na stronie: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/pl/.
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