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Inkubator innowacji spotecznych TransferHUB

od edukacji do zatrudnienia

KARTA INNOWACII

Temat, w ktorym dziatat inkubator

Przejécie z systemu edukacji do aktywnosci zawodowej

Nazwa inkubatora (lidera)

Fundacja Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych

Nazwa innowacji

Zapracuj smartfonem

Innowator

Alicja Szulc

Problem, na ktéry odpowiada
pomyst

Innowacja odpowiada na dwa wazne problemy
spoteczne. Pierwszy to zmieniajacy sie rynek pracy i
powstajgce nowe zawody, wymagajgce kompetencji
cyfrowych, ktérych w obecnym systemie edukacyjnym
miody cztowiek nie jest w stanie zdobyé. Drugi to
narastajacy problem uzaleznienia mtodych ludzi od
smartfondéw i brak pomystéw na minimalizowanie tego
zagrozenia.

Kto moze skorzystac¢ z rozwigzania?
- odbiorcy innowac;ji

Uczniowie licedw

Kto moze skorzystac¢ z rozwigzania?
- uzytkownicy innowacji

Pedagodzy w szkotach srednich, doradcy zawodowi,
instytucje kultury

Na czym polega innowacja? -
zwiezty opis innowacji

Pomyst ma innowacje wynikat z obserwacji dynamicznie
rozwijajgcego sie rynku pracy i zapotrzebowania na
pracownikéw w tzw. ,,nowych zawodach”, wymagajgcych
wysokich kompetencji cyfrowych. Jednoczes$nie coraz
bardziej widoczny jest narastajgcy problem uzaleznienia
mtodych ludzi od smartfonéw i brak pomystéw na
minimalizowanie  tego  zagrozenia. Innowatorka
postanowita wykorzysta¢ oba obserwowane zjawiska i
przetestowac z grupg warszawskich licealistow program
edukacji cyfrowej, przygadujgcy w praktyce do pracy z
zawodzie specjalista ds. komunikacji w social mediach,
zawodzie  istniejgcym  od  niedawna, ktérego
przedstawiciele sg coraz czesciej poszukiwania przez
instytucje, organizacje czy firmy. Mtodzi ludzie na
»Zamowienie” trzech instytucji kultury tworzyli materiaty
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promocyjne z wydarzen za pomocg swoich telefonéw
komdrkowych, uczac sie relacji pracowniczych.

Elementy modelu - produkty
korncowe innowacji

Model pracy z mtodziezg Zapracuj Smartfonem wraz z
opisem jego zastosowania.

Strona www, na ktdrej dostepna
jest innowacja

http://www.transferhub.pl/edukacja-zawodowa

Prawa autorskie

Wtascicielem autorskich praw majgtkowych do
niniejszego Utworu jest Skarb Paristwa — Ministerstwo
Rozwoju. W celu uzyskania prawa do korzystania z
autorskich praw majgtkowych do niniejszego Utworu dla
dowolnego celu, réwniez komercyjnego, nalezy zwrdcic
sie o przyznanie licencji na wykorzystanie tych praw do
ich wtasciciela. Licencja ta zostanie udzielona
nieodptatnie.

Rozpowszechniajgc lub publicznie wykonujgc niniejszy
Utwor lub jakikolwiek utwor zalezny, licencjobiorca jest
zobowigzany zachowac w stanie nienaruszonym wszelkie
oznaczenia zwigzane z prawno-autorskq ochrong Utworu
oraz zapewnié, stosownie do mozliwosci uzywanego
nosnika lub srodka przekazu oznaczenie, a w przypadku
utworu  zaleznego, oznaczenie  wskazujgce  na
wykorzystanie Utworu w utworze zaleinym (np.
"francuskie ttumaczenie Utworu Tworcy," lub "koncepcja
na podstawie Utworu Tworcy").

Stan prawny na 31 maja 2019 .

Twdrcy i Tworczynie: Alicja Szulc — catos¢ modelu

Inkubator innowacji spotecznych TransferHUB od edukacji do zatrudnienia jest czesciq projektu ,, TransferHUB — generowanie,
wsparcie grantowe i inkubacja innowacji spotecznych. Przejscie z systemu edukacji do aktywnosci zawodowej”, ktdry
realizujg: Fundacja Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych w partnerstwie z PwC Sp. z o.0. oraz Fundacjqg Pracownia Badarn i
Innowacji Spotecznych ,,Stocznia” w ramach programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj, finansowanego z Funduszy

Europejskich.

Inkubator TransferHUB prowadzq: Fundacja Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, PwC Polska spétka z 0.0. oraz Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych

Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny
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Model innowacji spotecznej

Zapracuj Smartfonem

Innowatorka spoteczna: Alicja Szulc

Warszawa, 31 pazdziernika 2018 roku

Inkubator TransferHUB prowadzq: Fundacja Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, PwC Polska spétka z 0.0. oraz Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych

Fundusze . ;
Europejskie U‘nl‘a Europejska
Wiedza Edukacja Rozwdj Europejski Fundusz Spoteczny
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Wstep

“Zapracuj smartfonem” to model, dzieki ktéremu uczniowie szkét ponadpodstawowych
zdobeda umiejetnosci oraz wiedze umozliwiajgcg im praktyczne poznanie zawodu Specjalisty
ds. Komunikacji w Social Mediach. Gtéwnym zatozeniem projektu jest przyblizenie zawoddw
wykorzystujgcych nowe technologie oraz uswiadomienie, ze smartfon moze by¢ narzedziem

pracy.

W ramach projektu mtodzi ludzie mogg zdoby¢ pierwsze doswiadczenia zawodowe i dzieki
temu przekona¢ sie, ze ich pierwsza praca zawodowa moze by¢ interesujgca, rozwijajaca,
wynika¢ z ich zainteresowan. Réwnoczeénie projekt jest okazjg dla pracodawcow do
przekonania sie, ze warto wykorzysta¢ swobode mtodych ludzi w poruszaniu sie w Swiecie
nowych technologii.

Model, ktéry otrzymujecie, jest wynikiem pracy merytorycznej kilku oséb. Opiera sie rowniez
na wiedzy i doswiadczeniach wynikajgcych z kilkutygodniowej pracy z grupa mtodziezy -
ucznidow warszawskiego liceum, ktérzy razem ze mnga testowali ten pomyst. Opisuje w nim
zatozenia, lecz réwniez dziele sie doswiadczeniami i pomystami na zmiany, czy alternatywne
rozwigzania, ktére narodzity sie w trakcie realizacji.

Na jakie problemy odpowiada model?

“Zapracuj smartfonem” jest odpowiedzig na zmieniajacy sie rynek pracy oraz pojawiajace sie
coraz liczniej zawody zwigzane z nowymi technologiami. Raport ,,Future of skills. Employment
in 2030”! z 2017 roku wskazuje, ze 50% obecnych uczniéw bedzie pracowato w zawodach,
ktore obecnie nie istniejg (wynika to przede wszystkim z automatyzacji oraz rozwoju
technologii). W nadchodzacych latach liczy¢ sie beda 4 gtéwne kategorie umiejetnosci -
interpersonalne, spoteczne, systemowe oraz poznawcze, czyli umiejetnosci, ktorych nie beda
posiadaty maszyny. Obecny system edukacji nie przygotowuje ucznidw do dynamicznie
zmieniajgcego sie rynku pracy.

Nowe zawody coraz czesSciej pozwalajg na mobilnos¢, nie wymagajg pracy w biurze czy przy
komputerze. Wystarczy smartfon i dostep do internetu (np.: prowadzenie kanatdw social
media i praca online eksperta, ttumaczenie tekstéw). Mtodziez ma w kieszeni narzedzie pracy,

! https://futureskills.pearson.com/, dostep 03.11.2018.
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ktore wykorzystujg przede wszystkim do rozrywki. Smartfon podobnie jest postrzegany przez
szkote, ktéra czesto zabrania ich wykorzystywania.

Model pozwala im na zdobycie pierwszych doswiadczen zawodowych w zgodzie z ich pasjami,
wspierajgcych rozwdj i podniesienie kwalifikacji. Dzieki temu mogg mie¢ utatwiony start na
rynku pracy. Badania wskazujg bowiem, ze pierwsze doswiadczenia zawodowe podejmowane
ponizej kwalifikacji, negatywnie wptywajg na dalszy przebieg kariery zawodowe;.

Model proponuje zdobycie doswiadczenn w nowym zawodzie, dzieki czemu mtodziez moze
oming¢ obecne utrudnienia w zatrudnianiu mtodych ludzi. Model wykorzystuje obecne
umiejetnosci mtodziezy posiadane przez nich zasoby i zainteresowania oraz je rozwija. Ich
nowe doswiadczenia pokazujg im, ze praca taczy sie z rozwojem. Wykorzystanie w modelu
coraz bardziej powszechnych smartfonéw oraz umiejetnosci niezwigzanych stricte z edukacjg
szkolng moze réwniez wyrdwnywac zawodowy start mtfodziezy pochodzacej z rdznych
Srodowisk oraz miejsc zamieszkania.

Do kogo skierowany jest model?

Model skierowany jest do nauczycieli szkét ponadpodstawowych. Alternatywnie moze by¢
realizowany w instytucjach kultury w formie zaje¢ dodatkowych czy klubéw dziennikarskich.
Model mogg réwniez realizowad instytucje kultury, typu domy kultury, centra kultury,
biblioteki.

Dlaczego w szkole?

Projekt moze by¢ realizowany jako zajecia pozalekcyjne lub jako lekcja wychowawcza, zajecia
z przedsiebiorczosci, informatyki, doradztwo zawodowe. Z diagnozy przeprowadzonej przed
projektem wynikato, ze najlepszym miejscem na realizacje zaje¢ dodatkowych jest szkofa.
Wedtug mtodych ludzi jest to wygodne, poniewaz nie tracg oni czasu na dodatkowe przejazdy.
W szkotach ponadpodstawowych sg oni obarczeni licznymi zajeciami pozalekcyjnymi, ktére
przygotowujg ich do matury czy na studia. Wpisanie zaje¢ do planu lekcji jako state godziny
fakultatywne lub kota zainteresowan pozwala im korzystac z tej propozycji.

Zajecia proponowane w modelu mogg by¢ ciekawg forma uzupetnienia programu doradztwa
zawodowego, przedsiebiorczosci, informatyki czy pomystem na stworzenie kota
zainteresowan. Proponowane warsztaty nie tylko pozwalajg pozna¢ nowe technologie czy
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wspotczesny rynek pracy. W ich trakcie ¢wiczy sie réwniez umiejetnosci pisania krétkich i
chwytliwych tekstéw, ksztattuje sie zmyst estetyki obrazu i jego kompozycji, umiejetnosci
wspotpracy w grupie oraz budowania oferty w odniesieniu do potrzeb odbiorcéw. Obecnie to
umiejetnosci najcenniejsze na rynku pracy, na ktére w systemie edukacji ktadzie sie niewielki
nacisk.

W zwigzku z rozwojem nowych technologii i w dobie powszechnej cyfryzacji oczekuje sie od
nauczycieli, ze wtgczg nowe technologie do prowadzonych przez nich proceséw edukacyjnych
z uczniami. “Realizacja nastqpi miedzy innymi poprzez wprowadzenie do standarddéw
ksztatcenia nauczycieli zasady nabywania umiejetnosci teoretycznych w Scistym zwiqgzku i na
podstawie doswiadczern praktycznych oraz obowigzku uzyskania przez nauczycieli
umiejetnosci wykorzystywania nowoczesnych technologii w nauczaniu wszystkich
przedmiotow.” Dokument ten wskazuje nie tylko potrzebe wprowadzenia do edukacji na
wszystkich szczeblach umiejetnosci zwigzanych z nowymi technologiami, lecz rownolegle
prace nad podnoszeniem kompetencji nauczycieli w tym zakresie. Wiecej na ten temat mozna
znalez¢ w dokumencie Ministerstwa Edukacji Narodowej “Rekomendacje dotyczace realizacji
dziatan: <<Zakup sprzetu ICT, wg standardéw ujetych w programie rzgdowym ,Cyfrowa
szkota”>> oraz <<Rozwijanie umiejetnosci wykorzystania nowoczesnych technologii w
nauczaniu wszystkich przedmiotéw>>"2,

Z drugiej strony badania wskazujg, ze mfodziez coraz czesciej rezygnuje z komputera na rzecz
urzagdzen mobilnych. W dtuzszej perspektywie czasowej komputery stacjonarne i laptopy
bedg wykorzystywane w znacznie mniejszym stopniu. Do systemu edukacji bedg musiaty
zosta¢ wigczone urzadzenia mobilne jako narzedzia edukacyjne. Sa to refleksje wynikajgce z
europejskiego badania “EU Kids Online 2018” prowadzonego w Polsce pod kierunkiem prof.
Jacka Pyzalskiego (UAM). Proponowany model pozwala realizowac strategie i rekomendacje
MEN w zakresie edukacji cyfrowej, a z drugiej strony jest odpowiedzig na potrzeby i zagrozenia
wynikajgce z badan prof. Jacka Pyzalskiego.

W jakiej szkole realizowaé model?

Nie istnieje , portret” przyktadowej szkoty, najlepszej do realizacji tego typu zadan.
Wazne jest, aby:

2http://archiwum.efs.men.gov.pl/attachments/article/2093/rekomendacje%20-
%20cyfrowa%20szk0%C5%82a.pdf, dostep 03.11.2018.
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byta to szkota srednia;

pracowat tam nauczyciel zaangazowany i otwarty na wspoéfprace, chetny do wdrazania
nowych technologii do procesu edukacji oraz rozumiejgcy zmiany zachodzgce na rynku
pracy;

szkota miata wspotprace (lub perspektywe wspodtpracy) z instytucjg kultury lub inng
organizacja.

Profil szkoty nie ma duzego znaczenia, poniewaz model zaktada uczestnictwo oséb na bardzo

réznym poziomie wiedzy i umiejetnosci technologicznych.

Z doswiadczen testowania modelu w praktyce wynika, ze uczniowie szkoty o bardzo
wysokim poziomie nauczania majag mato czasu na realizacje jakichkolwiek zadan
pozalekcyjnych. Warto zorientowac¢ sie, czy uczniowie bedg mieli mozliwosc
zaangazowania sie w tego typu dziatania.

Do ktérych nauczycieli skierowany jest model?

Modelem szczegdlnie mogg zainteresowac sie nauczyciele, ktérzy:

chcy poszerzyé swojg wiedze z zakresu nowych technologii, otwartych zasobow czy
prawa autorskiego;

wspotpracujg lub chcg wspdtpracowad z instytucjami kultury;

chcg podczas godzin wychowawczych lub innych zaje¢ edukacyjnych realizowaé
materiat z obszaru przedsiebiorczosci lub doradztwa zawodowego;

lubig dziatania projektowe z mtodziezg, wzbogacajgce podstawe programowsa.

Z kim realizowa¢ model?

Model moze by¢ realizowany w szkole - przez nauczycieli, bgdz w instytucjach kultury przez

animatorow.

Uczniowie

Projekt mozna realizowac z klasg, cho¢ preferowana jest mniejsza grupa (10 - 15 uczestnikéw).

Mniejsza grupa pozwala na lepszg wspotprace w grupie, na stworzenie zgranego zespotu.
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Ze wzgledu na wiek uczestnikéw najbardziej trafng grupg beda uczniowie drugich lub trzecich
klas szkét ponadpodstawowych (po reformie systemu edukacji z 2017 roku). Uczniowie
powinni mie¢ smartfony, ewentualnie mogg pracowaé w parach.

Instytucje kultury

Poszukiwane instytucje kultury powinny mie¢ w swojej ofercie dziatania skierowane do
miodziezy lub planowadé rozszerzenie swojej oferty na te grupe odbiorcéw. Instytucja powinna
prowadzi¢ komunikacje ze swoimi odbiorcami za pomocg medidw spotecznosciowych, miec
co najmniej pewne doswiadczenia w tym zakresie. W mediach spotecznosciowych powinni
widzie¢ mozliwos¢ na budowanie i rozwéj swojej publicznosci, nawigzywanie z nig relacji oraz
po prostu promowanie swojej dziatalnosci. Ze wzgledu na wspodtprace ze szkotg instytucja
powinna rowniez by¢ otwarta na nauczycieli oraz samg mtodziez i by¢ chetna do dzielenia sie
swoim doswiadczeniem z nimi. Model zaktada stworzenie sytuacji o charakterze zawodowym,
co wymaga od instytucji podejscia nie tylko czysto edukacyjnego, ale wtasnie relacji
zawodowej z uczniami.

W jaki sposéb przetestowano model?

Model zostat przetestowany podczas wspétpracy z warszawskim liceum ogdlnoksztatcgcym,
ktora trwata od kwietnia do wrzesnia 2018 roku (podczas wakacji projekt nie byt realizowany).
W ramach projektu 10 ucznidw w wieku 16-18 lat wzieto udziat w cyklu warsztatéw. W ich
trakcie mtodziez nauczyta sie, jak projektowac logotypy i materiaty promocyjne na smartfonie,
jak montowac video i obrabiaé zdjecia wykorzystujgc bezptatne aplikacje mobilne. Dodatkowo
dowiedzieli sie, czym jest prawo autorskie i licencje Creative Commons.

Po czesci warsztatowej projektu mtodziez uczestniczyta w spotkaniach z przedstawicielami
warszawskich instytucji kultury, ktdrzy opowiedzieli im o swojej pracy od kuchni, dzielgc sie z
nimi doswiadczeniem i wiedzg. Po takim przygotowaniu mtodziez przeprowadzita relacje z
wydarzen, dokumentujac je i promujac na profilach na Facebooku, Instagramie i Snapchat.

Mieli okazje wspotpracowac z Fundacjg Dajemy Dzieciom Site podczas Digital Youth Forum, z
Nowym Teatrem podczas premierowego koncertu Mtodziezowej Orkiestry Nowego Teatru
organizowanego z okazji Dnia dziecka. Z Fundacjg Orange promujgc FablLab by Orange,
przestrzeni gdzie mtodziez moze realizowac swoje projekty zwigzane z nowymi technologiami,
rozwija¢ wiedze i umiejetnosci w tym zakresie, czyzy Filmotekg Narodowg Instytutem
Audiowizualnym przy Festiwalu Filmoteki, gdzie mifodziez ze szkdét podstawowych i
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ponadpodstawowych prezentowata swoje projekty filmowe. Efektem ich pracy byty relacje i
posty promujgce dziatania konkretnej instytucji kultury skierowane do ich réwiesnikow.

Jak zrealizowaé¢ model krok po kroku?

Model jest propozycjg kompleksowego dziatania. Zrealizowanie go w 100% wymaga minimum
8 tygodni, przy zatozeniu cotygodniowych spotkan. Niektére czesci modelu mogg zostaé
jednak pominiete.

Mozliwosci modyfikacji zalezg gtdéwnie od grupy, z ktérg bedzie realizowany. Jezeli jest to
grupa zintegrowana, mozna poming¢ warsztat integracji lub poswieci¢ na niego wiecej czasu,
jezeli grupa tego wymaga. Moze sie okazac, ze uczestnicy majg duzg wiedze o aplikacjach
mobilnych lub licencjach Creative Commons Mozna wtedy zredukowaé liczbe pozostatych
warsztatéw na te tematy. Kluczowe w zrealizowaniu jest to, aby kazdy z uczestnikéw wykonat
przynajmniej jedng relacje z wydarzenia. Na podstawie doswiadczen z testowania modelu
rekomenduje dwie. Pierwsza byta dla uczestnikéw duzym zaskoczeniem, byli oniesmieleni
swojg nowa rolg i zadaniami, docierali sie jako zespét. Podczas kolejnej pracowali zupetnie
inaczej - wiedzieli co robié, jaka powinna by¢ kolejnos¢ dziatan oraz wrzucanych postéw, kto
za co odpowiada.

Rekrutacja grupy

Model moze by¢ realizowany w klasie, czyli grupie ok. 25 osdb, jednak preferowana grupa
zaktada udziat 10-15 uczestnikéw w wieku 16-18 lat. Ograniczona liczba uczestnikéw pozwoli
im pracowad jako zespodt. Bedg mogli sie wspieraé, dzieli¢ zadaniami, by¢ ze sobg w kontakcie.
Przy wiekszej liczbie uczestnikéw takie warunki bytyby trudniejsze do realizacji. W przypadku
wiekszej grupy wyzwaniem bytoby réwniez zapewnienie odpowiedniej liczby wydarzen do
zrelacjonowania lub instytucji do wspétpracy. W kazdym wydarzeniu powinna wzigé udziat
mniejsza grupa - najlepiej gdyby to byty 3-4 oséb, co wymaga wiekszego zaangazowania
logistycznego ze strony nauczyciela czy nauczycielki prowadzgcego grupe.

W modelu kluczowa jest relacja zawodowa pomiedzy uczniami a instytucjami. W przypadku
zbyt duzej grupy kontakt z potencjalnymi pracodawcami jest duzo mniej intensywny, nie
pozwala na aktywny udziat wszystkich uczestnikéw w spotkaniach i zadawanie pytan. W
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sytuacji kiedy model bedzie realizowany z catg klasg, warto zadba¢ o mozliwos¢ dwdch lub
trzech spotkan, po to, aby podzieli¢ klase na mniejsze grupy.

Jezeli model miatby by¢ realizowany z catg klasg (ok. 25-30 oséb) w ramach zajec lekcyjnych,
czes¢ praktyczng nalezy rozbi¢ na trzy grupy - po 10 oséb.

Portret uczestnika projektu

osoba w wieku 16 - 18 lat;

uczen szkoty, w ktérej projekt bedzie realizowany;

nie musi posiadac specjalistycznej wiedzy z zakresu social mediéw, aplikacji mobilnych
czy prawa autorskiego;

musi mie¢ smartfona, najlepiej z dostepem do internetu (brak internetu nie jest
kryterium dyskwalifikujgcym);

jezeli ktos nie ma smartfona, moze uczestniczy¢ w projekcie w parze z
kolega/kolezankg, ktéry ma;

musi by¢ zainteresowany social mediami;

nie musi zna¢ zawodu Specjalista ds. komunikacji w social mediach;

musi dysponowac czasem, by wzig¢ udziat w warsztatach i relacjach z wydarzen.

Jak zacheci¢ mtodziez do udziatu w projekcie?

Ponizej znajduje sie wypracowany wspdlnie z nauczycielem schemat rekrutacji - od
stworzenia atrakcyjnej informacji o projekcie do zrekrutowania uczestnikow projektu.

Schemat moze by¢ przydatny, jezeli nauczyciel zdecyduje sie na realizacje projektu w
ramach zaje¢ dodatkowych, fakultetow czy két zainteresowan.

® Przygotowanie plakatu, ktéry zostanie rozwieszony w szkole oraz zamieszczony na

szkolnym profilu w serwisie Facebook.

Z doswiadczen nauczycielki wynika, ze najlepszym kanatem informacyjnym jest szkolny
Facebook.
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e W przypadku duzej liczby zgtoszen zostanie przeprowadzony drugi etap rekrutacji,
ktéry polega na wykonaniu zadania: przygotowanie postu promujgcego wydarzenie
szkolne na portalu spotecznosciowym Facebook.

e Nabdr prowadzi nauczyciel, poniewaz on zna ucznidw najlepie;j.

Plakat promujacy wydarzenie oraz tekst informacji na Facebooku

Tekst zostat wypracowany wspdlnie z nauczycielem oraz skonsultowany przez trzech
przypadkowych mtodych ludzi w wieku 16+.

W2zér informacji na Facebooku:

Zapraszamy do udziatu w projekcie ,,Zapracuj Smartfonem”

W ramach projektu dowiecie sie, jak wykorzysta¢ swojego smartfona do ciekawych,
kreatywnych dziatan. Dowiecie sie, czy mozna zarobi¢ telefonem oraz o co chodzi z tg
komunikacjg w social mediach - jak promowac wydarzenia, jak budowac swdj wizerunek w
internecie, jakim jezykiem sie postugiwac, jakie materiaty graficzne warto wrzucac i skqd je
brac.
W ramach projektu odbedq sie:
® warsztaty ze specjalistg od aplikacji mobilnych, gdzie bedziecie mogli poznac
bezptatne aplikacje stuzqce do obrdbki graficznej czy montazu video;
® warsztat ze specjalistq od prawa autorskiego oraz licencji Creative Commons, Zzeby
wiedzie¢ co wrzucac do internetu, a co legalnie pobierac i wykorzystywac;
® spotkania z pracownikami duzych instytucji kultury, ktdrzy podzielg sie swoimi
doswiadczeniami z pracy na stanowisku Specjalisty ds. Komunikacji w Social
Mediach i co to wtasciwie za zawdd.
A na koniec sami wykonacie relacje online z wydarzenia jednej z instytucji kultury -
przetestujecie w praktyce zdobytq wiedze.
Projekt trwac bedzie od ............ do ...eeee.. roku.
Zeby wzig¢ udziat, nie musicie mie¢ zadnych umiejetnosci czy wiedzy. Wystarczy, ze macie
smartfona i ciekawi Was swiat social mediow.
Terminy zajec do uzgodhnienia.
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Zgtoszenia wysytajcie na maila: ................uuun.... (adres mailowy nauczyciela) do
..................... 2018! Wystarczy napisac zgtaszam sie do projektu Zapracuj Smartfonem
oraz swoje imie i nazwisko.

W wypadku zbyt duzZej ilosci chetnych odbedzie sie dodatkowa rekrutacja.

Projekt plakatu

Plakat (patrz Zafacznik nr 1) zostat wykonany na bazie zdjecia pochodzgcego ze strony
www.pixabay.com udostepnionego na licencji Creative Commons Zero.

Jak wybrac i zainteresowac instytucje kultury do wspotpracy?

Zasady wspotpracy z instytucjami kultury

Instytucje, z ktérymi uczestnicy bedg wspodtpracowad, sg bardzo istotne dla powodzenia
catego dziatania. Wazne wiec, aby spetniaty ponizsze kryteria:

Instytucja posiada skuteczng komunikacje w social mediach. Dziatania w projekcie
Zapracuj Smartfonem polegajg na zdobywaniu wiedzy i umiejetnosci. Zatem wazne
jest, aby uczestnicy wspodtpracowali z ludZzmi, ktdérzy majg doswiadczenie w
omawianym obszarze i mogg sie nim z uczestnikami podzieli¢. Cenng umiejetnoscia
jest tez zdolnos$¢ do formutowania refleksji o dotychczasowych niepowodzeniach,
trudnosciach czy wyzwaniach.

Instytucja zatrudnia osobe na stanowisku Specjalista ds. komunikacji w social mediach.
Instytucja organizuje wydarzenia czy projekty skierowane do oséb w wieku 13-20 lat.
Mtodziez robigca relacje z wydarzenn, ma kierowa¢ swoje tresci do swoich
rowiesnikow. Ich atutem jest umiejetnos¢ selekcji materiatéw ciekawych dla
mtodziezy, znajomosc ich sposobu komunikacji. Taka perspektywa spersonalizowanej
komunikacji do konkretnej grupy wiekowej jest ich wainym atutem przy
nawigzywaniu wspotpracy z instytucja.
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e Atutem instytucji jest spdjna i rozbudowana komunikacja wizualna, nie jest to jednak

warunkiem wspodtpracy. Wynika to stad, iz social media oparte sg na komunikacji
wizualne;j.

Instytucja musi miec czas na tego typu wspdtprace. Jezeli jest w momencie organizacji
duzych wydarzen, nie bedzie w stanie rzetelnie wspétpracowac z nauczycielem czy
grupa.

Instytucja musi by¢ gotowa na udostepnienie czesci materiatéw promujgcych grupie
przed wydarzeniem po to, aby mogli oni wczesniej rozpoczaé promocje.

Instytucja musi byé gotowa na udostepnienie relacji uczestnikdw w swoich social
mediach.

Bardzo wazne jest, aby pokazac instytucji/organizacji jej zysk z tej wspodtpracy, czyli
mozliwos¢ dotarcia do odbiorcow w wieku nastoletnim. Warto zaczynac od wspodtpracy ze
znanymi nauczycielowi/ animatorowi instytucjami, badz poszuka¢ partnera wsréd rodzicow
uczniow (ich pracodawcy, znajomi).

Jak skontaktowac sie z instytucjg kultury?

Proces komunikacji z instytucjg sktada sie z nastepujgcych etapéw:

zebranie informacji w internecie, co robi dana instytucja, w jaki sposéb sie promuje,
czy jest aktywna w social mediach oraz czy kieruje wydarzenia do mtfodych,
nastoletnich odbiorcow;

mail dobrze jest wystaé na poczatku spotkan z mtodziezg, warto z nimi przedyskutowacé
potencjalnych partneréw, wystucha¢ ich pomystéw czy typdw instytucji, z ktdrymi
chcieliby pracowag;

napisanie maila proponujgcego wspoétprace oraz opisujgcego projekt. Mail skierowany
jest do konkretnej osoby z dziatu komunikacji, czesto do pracownika i kierownika, zeby
wzmocnic szanse, ze ktos go przeczyta. Pisanie na ogdlny mail instytucji, czesto wigze
sie z brakiem odpowiedzi. Wazny jest chwytliwy tytut.

Przyktadowa tres¢ maila:

Witam!

Nazywam Sie .........cccceevvevvenene. , jestem nauczycielem/animatorem ze ...............ccccoueeueu. , ktory realizuje projekt
ZAPRACUJ SMARTFONEM. “Zapracuj smartfonem” to cykl warsztatow i dziatan, dzieki ktérym uczniowie szkot
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ponadpodstawowych zdobedq umiejetnosci oraz wiedze umozliwiajgcq im praktyczne poznanie zawodu
Specjalisty ds. Komunikacji w Social Mediach. Gtéwnym zatozeniem projektu jest przyblizenie zawoddw,
wykorzystujgcych nowe technologie oraz uswiadomienie, Zze smartfon moze byc narzedziem pracy.

Jest to sposob na zdobycie pierwszych doswiadczern zawodowych oraz przekonanie mtodych ludzi, ze ich
pierwsza praca zawodowa moze byc interesujgca, rozwijajgca, wynikac z ich zainteresowan. Rownoczesnie
pokazuje pracodawcom, ze warto wykorzysta¢ swobode mtodych ludzi w poruszaniu sie w swiecie nowych
technologii.

Jestesmy na etapie zdobywania umiejetnosci i wiedzy, jak wykorzystywac¢ swoje smartfony do kreatywnego
dziatania i do pracy. Kolejnym krokiem jest wykonanie relacji online (wykorzystujgc do tego smartfona) z
wydarzen instytucji kultury. Chodzi o to, aby uczestnicy projektu na biezqco wrzucali relacje z danego
wydarzenia na profile na facebooku, instagramie i snapchat - w ten sposob promowali te wydarzenia w social
mediach, docierajgc gtdwnie do ludzi w swoim wieku i starszych. Chciatabym, zeby moja grupa rozpoczeta
swoje relacje od duiego wydarzenia, gdzie bedq mogli wspdlnie przetestowac zdobyte umiejetnosci.
Pomyslatam, ze moze moglibysmy wejs¢ we wspdtprace z Paristwem i przetestowac to Na ..........cccceueene..
poniewa:z ...........

Krotki opis projektu :

,Zapracuj smartfonem” to dziatanie skierowane do mftodych ludzi (16-18 lat), ktorzy wykorzystujgc swoj
smartfon, bedg dokumentowac online wydarzenia dla instytucji kultury/organizacji oraz promowa¢ je w social
mediach.

W ten sposdb bedg mogli w praktyce poznac¢ kompetencje zwigzane z zawodem - specjalista ds. komunikacji
w social mediach, ktory istnieje od niedawna i jest poZzgdany przez instytucje, organizacje czy firmy. Praca
wykonywana smartfonem pokaze im mozliwosci ich telefonow, ktére w przysztosci bedq mogli wykorzystac w
pracy.

Przed rozpoczeciem wspdtpracy miodziez weZimie udziat w warsztatach o aplikacjach mobilnych, social
medidw oraz prawie dot. publikowania w internecie, co pozwoli im profesjonalnie przygotowac sie do zadania.

Wspdtpraca mtodziezy z pracodawcami pokaze, ze mtody cztowiek moze byc¢ cennym i odpowiedzialnym
pracownikiem, szczegdlnie w obszarach tak dobrze przez niego eksplorowanych, tj. social medidw i internetu,
oraz odpowiednig osobg pozwalajgcg dotrzec instytucjom/organizacjom do nowej grupy odbiorcéw swoich
dziatan.

Chetnie opowiedziatabym o tym dziataniu osobiscie. Nie ukrywam, ze bardzo zalezy mi na tej wspdtpracy.

Pozdrawiam,

Po otrzymaniu odpowiedzi na maila warto zorganizowa¢ spotkanie z przedstawicielem
instytucji, aby wyttumaczy¢ doktadnie zatozenia projektu i niezbedne elementy wspodtpracy.
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Dokument potwierdzajgcy wzajemng wspotprace

Porozumienie o wspotpracy czesto nie jest mozliwe do podpisania duzo wczesniej przed
realizacjg relacji z wydarzenia, poniewaz instytucje zazwyczaj nie majg na tyle wczesniej
przygotowanego harmonogramu. Czesto fatwiej jest podpisaé taki dokument tydzien przed
relacjg z wydarzenia. Na etapie przygotowawczym dokumentem potwierdzajgcym
wspotprace moze byé notatka:

® sporzadzona bezposrednio po spotkaniu;

® zawierajgca kluczowe ustalenia pomiedzy instytucjg a nauczycielem;

e wysfana drogg mailowg do pracownika instytucji.

Co powinno zawierac porozumienie o wspoétpracy z instytucjg?
o okreslenie harmonogramu wspotpracy;
e spotkanie wstepne, na ktérym zostang przedstawione zatozenia projektu, a nastepnie
zatozenia wspotpracy;
e spotkanie uczestnikdw ze specjalista od komunikacji w social mediach w danej
instytucji;
przygotowanie pigutki wiedzy, ktéra otrzymajg uczestnicy;
praca podczas wydarzenia;
informacja zwrotna dla uczestnikdw po wydarzeniu;

zawarcie umowy o wspétpracy lub wolontariackiej pomiedzy instytucjg a kazdym z

uczestnikéw projektu;

e promocja i dokumentacja wydarzenia w social mediach realizowana przez
uczestnikéw projektu;

e gratyfikacja dla uczestnikdw (np. bilety na inne wydarzenia w danej instytucji).

- Wzér dokumentu potwierdzajgcego wzajemng wspotprace - patrz Zatacznik nr 2.
- Wzdr umowy z przedstawicielem instytucji/instytucja - patrz Zatacznik nr 7.

Harmonogram i przygotowanie warsztatow

Kolejnym krokiem, po etapie rekrutacji grupy oraz nawigzania wspotpracy z instytucjg jest
ustalenie harmonogramu pracy.
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Z doswiadczen z testowania modelu wynika, ze warto rozpoczgé¢ projekt we wrzesniu lub
styczniu/lutym, czyli rozpoczecia semestrow w szkole. Jest to czas, kiedy uczniowie

organizujg sobie plan lekcji oraz zaje¢ pozalekcyjnych, co pozwala ustali¢ zajecia w statym
trybie.

Pierwszy krok to wypisanie wszystkich dziatan i przypisanie im odpowiednich termindéw.

Dziatania:
- samodzielne przygotowanie nauczyciela na podstawie materiatdw/ scenariuszy
zawartych w modelu do realizacji warsztatéw;
- przeprowadzenie warsztatow;
- wybdr nazwy grupy, zaprojektowanie logotypu oraz materiatéw graficznych;
- przygotowanie profili na Facebooku i Instagramie;
- spotkanie mtodziezy z przedstawicielem instytucji/ organizacji;
- przeprowadzenie relacji podczas wydarzenia;
- informacja zwrotna od przedstawiciela instytucji.

DZ |4t AMILA:

1 miesigc 2 miesigc 3 miesiac

CIAs5
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Jest to dobry moment na zorientowanie sie, co mozecie poprowadzi¢ sami, a do czego
potrzebujecie specjalistdw - warto poszukac¢ zasobdéw wsrdd rodzicéw uczniéw lub innych
nauczycieli.

Identyfikacja grupy projektowe;j

Stworzenie profili w social mediach do promocji oraz identyfikacji grupy, zarzadzanie i
tworzenie portfolio.

To wazny moment nie tylko ze wzgledu na to, ze grupa zaczyna by¢ widoczna w internecie,
lecz réwniez dlatego, ze tworza swojg identyfikacje wizualng. Nalezy zacza¢ od tego, jak
powinna nazywac sie grupa. Uczestnicy sami powinni zaproponowac kilka nazw i wybra¢ teg
najlepsza. W trakcie testowania modelu uczestnicy proponowali nazwy ttumaczac, dlaczego
chcieliby, aby tak sie nazywata grupa oraz co doktadnie ona dla nich oznacza. To bardzo wazne
gtownie dlatego, ze w kolejnych etapach projektu uczestnicy powinni utozsamiac z tg nazwg i
budowaé jej prestiz. Kiedy nazwa zostanie wybrana, potrzebny jest logotyp, zdjecie w tle,
ktdre zostang zamieszczone na kontach na Facebooku, Instagramie i Snapchat.

Wazne jest, aby materiaty byty spdjne, ale jednak réznity sie od siebie. Profile nie powinny by¢
identyczng kopig, raczej zawieraé inne materiaty.

Podczas dziatan testowych uczestnicy wybrali nazwe swojej grupy Wide Sight. Zalezato im,
zeby ta nazwa byfa po angielsku, poniewaz wedtug nich miata wiekszy zasieg. W trakcie
jednak okazato sie, iz jest niezrozumiata, ze myli sie z whitewithe. Zamiast logotypu
stworzono napis z nazwg, po to aby odbiorcom utrwalita sie nazwa. Warto od poczatku
zadbacd o to, aby nazwa byta prosta i zrozumiata.

Jezeli realizujesz projekt w klasie i masz grupe trzydziesto osobowag, warto podzieli¢ ich na
kilka mniejszych grup. np. na cztery lub pie¢ grup. Prognozy na najblizsze 30 lat jasno
wskazujg, iz umiejetnoscig kluczowa na rynku pracy bedzie praca w zespole, wspotpraca.
Dziatanie, ktére proponuje model, jest idealne do tego, aby ¢wiczyé i rozwijaé te
umiejetnosci.
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Stworzone profile grupy oraz zamieszczane na nich relacje bedg stanowity portfolio grupy.
Jezeli w przysztosci chcieliby podejmowac taka aktywnosé samodzielnie, bedg mogli
potencjalnemu pracodawcy pokazac efekty swojej pracy.
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Warsztaty

Model zaktada realizacje 4 warsztatéw, w konkretnej kolejnosci:
1. warsztat integracyjny,
2. warsztat z aplikacji mobilnych - STUDIO PROJEKTOWE W SMARTFONIE - cz. 1 Media
spotecznosciowe - co i jak. Wprowadzenie;
3. warsztat z prawa autorskiego w internecie;
warsztat z aplikacji mobilnych - STUDIO PROJEKTOWE W SMARTFONIE - cz. 2
zMOBILizuj sie! Tworz i udostepniaj.

W pierwotnych zatozeniach projektu warsztaty miaty odby¢ sie w innej kolejnosci, tzn.
warsztat integracyjny, dwa warsztaty z aplikacji mobilnych miaty by¢ jeden po drugim.
Popierwszym warsztacie z aplikacji mobilnych okazato sie jednak, ze uczestnicy potrzebuja
czasu na przyswojenie wiedzy i wykonanie zadania domowego. Jako trzeci odbyt sie zatem
warsztat z prawa autorskiego, a dopiero po nim drugi warsztat z aplikacji.

Kazdy scenariusz zostat przygotowany w Scistej wspétpracy osoby prowadzacej warsztat w
trakcie testowania modelu oraz innowatora tworzgcego ten model. Kazdy prowadzacy
otrzymat doktadny opis oraz wytyczne dotyczace zatozen projektu, wiedzy i umiejetnosci
niezbednych uczestnikom do wykonania zadania. Wszystkie scenariusze zostaty udostepnione
na otwartej licencji Creative Commons Uznanie Autorstwa.

Prowadzacy byli dobierani wedtug nastepujgcych kryteriow:
e duza wiedza merytoryczna z obszaru tematyki warsztatu;
e doswiadczenie w pracy z miodziezg;
® umiejetnos¢ przekazywania wiedzy merytorycznej jezykiem zrozumiatym dla
mtodziezy, bez infantylizacji tresci;
e praktyczne dziatanie w obszarze tematyki warsztatéw - wazne, aby prowadzacy byli
praktykami, a nie tylko teoretykami.

Kryteria te sg wazne w momencie, kiedy nauczyciel decyduje sie na wigczenie w dziatania
osoby z zewnatrz. Wazne jest, aby pamietad, ze sg organizacje zajmujgce sie udostepnianiem
wiedzy z zakresu licencji Creative Commons i prawa autorskiego i prowadzg bezptatne
szkolenia z tego obszaru. Warto sie do nich zgtaszaé z prosbg o wsparcie w temacie
warsztatéw czy potrzebnej wiedzy.
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Jako pierwszy odbywa sie warsztat integracyjny, ktérego celem jest zintegrowanie grupy oraz
wypracowanie zasad wspotpracy w grupie. Uczniowie biorgcy udziat w projekcie na etapie
testowania modelu nie znali sie wczesniej, a dziatania projektowe w duzej mierze zalezne byty
od ich wspétpracy. Nawet jezeli projekt realizowany bedzie w klasie, gdzie uczniowie sie juz
znajg, warto przeprowadzi¢ ten warsztat. Ma on w swojej strukturze elementy potrzebne
kazdej grupie, tj.: kontrakt, ¢wiczenia postrzegania i obserwacji, rozwijania wrazliwosci na
drugiego cztowieka.

Scenariusz warsztatu stanowi Zatacznik nr 3.

Drugim warsztatem jest warsztat z aplikacji mobilnych - “STUDIO PROJEKTOWE W
SMARTFONIE - cz. 1 Media spotecznosciowe - co i jak. Wprowadzenie”. Podczas tego
warsztatu uczestnicy poznajg aplikacje pozwalajgce im projektowaé materiaty graficzne
potrzebne do stworzenia profilu grupy na Facebooku, Instagramie czy Snapchat, np.:
projektowanie logotypu, tworzenie zdjecia w tle.

Scenariusz warsztatu stanowi Zatgcznik nr 4.

Dla nauczyciela: Proponowane w scenariuszu aplikacje sg dosy¢ proste i tatwo sie ich
nauczy¢ samemu. Na You Tubie jest duzo tutoriali, ktdre krok po kroku ttumaczg, jak z nich
korzystaé. Wcale nie ma potrzeby szukania dodatkowych animatoréw czy specjalistow,
ktorzy poprowadzg ten warsztat za Ciebie. Uczestnicy czesto nie majg pojecia, ze takie
aplikacje istniejg i do czego stuzg. Kiedy im je pokazesz, sami bardzo szybko “rozgryzajy”,
jak to dziata. Nie boj sie, jezeli okaze sie, ze oni uczg sie szybciej i fatwiej im przychodzi
korzystanie z tego narzedzia.

Trzeci warsztat to warsztat z prawa autorskiego w internecie. Tu uczestnicy dowiadujg sie,
czym jest prawo autorskie, co znaczy dozwolony uzytek prywatny, czym sg licencje Creative
Commons oraz gdzie szuka¢ darmowych materiatéw, ktére mozna opublikowac¢ w internecie.
Scenariusz warsztatu stanowi Zatacznik nr 5.

Ostatnim warsztatem jest warsztat z aplikacji mobilnych - “STUDIO PROJEKTOWE W
SMARTFONIE - cz. 2 zMOBILizuj sie! Tworz i udostepniaj”. Podczas tego spotkania uczestnicy
poznajg kolejne aplikacje, ktére pozwalajg im na montaz filmu i obrébke zdjeé. W social
mediach prezentuje sie gtdwnie zdjecia, video, grafiki. To powdd, dla ktérego uczestnicy
poznajg rézne narzedzia pozwalajgce podnies¢ jakos¢ materiatéw, ktdre chcg prezentowad.
Scenariusz warsztatu stanowi Zatgcznik nr 6.

W ramach tej czesci modelu odbyto sie jeszcze jedno spotkanie z przedstawicielem
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Facebooka, ktéory opowiedziat uczestnikom o mechanizmach funkcjonowania social
mediéw. Niestety wiedza ta szybko sie dezaktualizuje i nie udato sie wtgczy¢ tej czesci do
modelu. Pomocne moga tu by¢ materiaty zamieszczane w internecie na stronach typu:

https://socialpress.pl

http://www.infosocialmedia.pl

https://www.facebook.com/socialmediakryzys

http://fan-page.pl

https://socjomania.pl/blog

Doswiadczenia projektu pokazaty rowniez, ze zabrakto jednego warsztatu. Praca
polegajgca na promocji wydarzen oraz zdawania z nich relacji online wymaga duzego
wyczucia estetyki i przygotowania wizualnego. Warto uzupetnié dziatania o taki warsztat,
zaprosic¢ fotografa lub grafika (by¢ moze ktos z rodzicdw nim jest lub kogos takiego zna).
Kogos, kto opowie o kompozycji, o tym jak budowac historie za pomocg obrazéw, co
powinno znalez¢ sie w kadrze, a co nie.

Zaplanowanie relacji wydarzenia w podziatach na grupy

W ramach testowania modelu uczestnicy wykonali w sumie cztery relacje. Kazda z nich
przebiegata w podobnym schemacie:

(d Przed relacjg uczestnicy spotkali sie z przedstawicielem danej instytucji, ktory
opowiadat im o tym, jak wyglagda promocja i komunikacja na zewnatrz w danej
instytucji. Pokazywat przyktadowe posty z Facebooka czy Instagrama (szybko sie
okazato, ze instytucje nie siegajg po Snapchat), méwit, jakim jezykiem sie postuguja,
jaka maja strategie na te dziatania. Po spotkaniu zawsze przesytfat krétkg notatke, ktora
byta podsumowaniem najwazniejszych punktow oraz wskazéwkami, o czym nalezy
pamieta¢ podczas promocji. Podczas tego spotkania otrzymywali réwniez plan
wydarzenia oraz poznawali oczekiwania organizatorow.

(1 Uczestnicy otrzymywali materiaty promocyjne od instytucji, ktére zamieszczali w
social mediach. Informowali w nich, ze tam bedg i bedg wykonywali z nich relacje. Byto
to réwnoczesnie zaproszenie do tego, aby $ledzi¢ relacje.

(d Nauczyciel/animator powinien ustali¢, jakie sg zasady w zakresie zgody na
publikowanie wizerunku. Czy jest to impreza publiczna wyjeta z zasad RODO, czy
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organizator zadbat o zgody w ramach zgtoszen, a moze uczestnicy sami powinni zadbac
o to, zeby osoby nagrywane lub fotografowane podpisaty takg zgode.
Przyktadowa zgoda stanowi Zatgcznik nr 8.

(1 Kolejnym krokiem byt podziat zadan i jasne okreslenie, kto odpowiada za ktéry profil
(Facebook, Instagram, Snapchat). Uczestnicy pracowali w parach.

(1 Przed kazdym wydarzeniem odbywata sie odprawa, gdzie uczestnicy przypominali
sobie o najwazniejszych rzeczach, np.: natadowane telefony, wolna pamie¢ w
smartfonie, czysty obiektyw, potwierdzenie logindw i haset, swoje zadania, miejsce i
godzina spotkania.

Wykonanie relacji

Pierwszg relacja, ktorg wykonywali uczestnicy w ramach testowania modelu byta
dokumentacja Forum Digital Youth, organizowanego przez Fundacje Dajemy Dzieciom Site.
Byta to duza impreza trwajgca ok. 6 godzin, podczas ktérej cata 10-osobowa grupa byta
zaangazowana w rézne zadania. Kolejne relacje odbyty sie w trakcie mniejszych wydarzen.
Uczestniczyty w nich wtedy tylko 3- 4 osoby.

Kazda relacja przebiegata zgodnie ze schematem:

- odprawa, czyli podziat zadan, ktore zostaty wstepnie ustalone na wczes$niejszym
spotkaniu: kto wrzuca materiaty, na ktére profile, kto nagrywa boomerangi lub gify,
kto rozmawia z gwiazdami, vipami, kto nagrywa publicznos¢, kto tapie szczegéty;

- pierwsze relacje i zamieszczanie materiatéw, stworzenie grupy na messengerze i
przesytanie sobie wzajemnie materiatow;

- oznaczanie 0so6b i instytucji, co moze zwiekszy¢ zasieg postow;

- regularne spotkania z grupg, podczas ktdérych podejmuje sie decyzje, gdzie
zamieszczane sg ktére materiaty. Dbanie o to, zeby materiat sie nie powtarzat na
Facebooku, Instagramie i Snapchat;

- na zakoniczenie pracy spotkanie podsumowujgce. Omdwienie trudnosci, tego co byto
przyjemne, co byto wyzwaniem. Ustalenie dalszej pracy nad relacjg z wydarzenia.
Utrzymanie kontaktu z odbiorcami poprzez zamieszczanie postdw jeszcze kilka dni po
wydarzeniu.

Po dwéch relacjach zrezygnowalismy ze Snapchatu. Okazat sie narzedziem nie nadajgcym
sie do tego typu dziatan. Wiadomosci widzg tam tylko nasi znajomi, a bardzo trudno jest tak
szybko zbudowaé grupe odbiorcow. Instytucje kultury rowniez potwierdzaty, ze Snapchat
to trudne i nieefektywne narzedzie.
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Bardzo wazna jest rola osoby kierujgcej dziataniem catej grupy w trakcie wydarzenia. Taki
lider patrzy na catg prace jako catosc i rozdaje zadania. Tempo pracy jest szybkie i trudno
pilnowac, zeby posty sie nie powielaty.

Zaskakujaca byta trudnosc uczestnikéw w podchodzeniu do ludzi i zagadywaniu ich. Mysle,
ze warto pracowac z mtodziezg nad umiejetnoscig podchodzenia do ludzi i nawigzywania
rozmowy.

W trakcie projektu pojawit sie problem z RODO. Ochrona wizerunku istnieje od dawna i
ludzie, ktérych wizerunek jest publikowany, muszg wyrazié¢ na to zgode (wyjatkami od tej
sytuacji s3: zdjecia grupowe, gdzie wizerunek pojedynczej osoby trudno rozpoznaé, osoby
publiczne, zdjecia zrobione podczas imprezy publicznej czy masowej, dziennikarze, prasa).
Wejscie przepisow RODO spowodowato duze utrudnienia, poniewaz nie do korica byto
jasne, jakiego typu zgody powinnismy mie¢. Obecnie sytuacja sie stabilizuje, jednak wcigz
brakuje jednoznacznych zasad. Wchodzac na dang impreze, wydarzenie, warto zapytaé
organizatora, w jaki sposdb jest zorganizowana zgoda na publikacje wizerunku. Rozmowa o
tym przed wydarzeniem pozwoli zadbaé organizatorowi o dotgczenie do zgdd (jezeli on to
organizuje) fragmentu o grupie miodziezy i wykorzystywaniu wizerunku w ich mediach
spotecznosciowych. Nalezy uczuli¢ mitodziez na to, ze kazda osoba, ktdorg chca
sfotografowac czy nagraé, powinna pisemnie wyrazi¢ na to zgode, chyba ze organizator
zadbat o to w inny sposob.

W prezentowanym modelu uczestnicy brali udziat w przynajmniej dwéch relacjach. Jednak
nawet jedna bedzie bardzo cennym doswiadczeniem dla mfodych ludzi. Jezeli w Waszej
miejscowosci brakuje wydarzen skierowanych do mtodziezy, instytucji lub nie sg one
gotowe na takg wspotprace, wydarzenie mozna zastgpi¢ np. promocja sklepu, kawiarni,
Swietlicy czy nawet szkoty. Wazne jest tylko, aby uzupetni¢ to zadanie o spotkanie ze
specjalistg z zakresu social mediéw.

Podsumowanie relacji, informacja zwrotna od instytucji i barter

Po przeprowadzeniu relacji przedstawiciel instytucji przeglada posty zamieszczone w social
mediach. Jezeli jaki$ post byt atrakcyjny dla instytucji to byt przez nig udostepniany na jej
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profilach. Przedstawiciele instytucji przesytaja rowniez krétkg informacje zwrotng, ktdra jest
bardzo wazna dla uczestnikow.

Po zakonczeniu dziatan uczestnicy otrzymuja w barterze gifty od organizatora. Byty to np.:
bilety do kina czy teatru.

Warto zadbac¢ o tg informacje zwrotng. Jest to jedna z wazniejszych czesci dziatania.
Poniewaz daje mtodziezy sytuacje oceny ze strony pracodawcy.

Podczas testowania modelu okazato sie, iz dla uczestnikéw te gifty miaty duzo mniejsze
znaczenie niz zaktadatam na poczatku, nie byty tez one wyznacznikiem, iz jest to sytuacja
pracownik - pracodawca. Duzo wazniejsze dla atmosfery zawodowej byty spotkania z
pracownikami instytucji, ktérzy opowiadali im o sposobie komunikacji danej organizacji,
spotkania przed eventem oraz przesytanie materiatéw promocyjnych.

Efekty

Efekty projektu mozna rozpatrywaé na kilku poziomach. Po pierwsze nastgpita zmiana w
mysleniu mtodych ludzi o rynku pracy. Zaczeli dostrzega¢ obszar zawoddéw opartych na
nowych technologiach, dynamicznie zmieniajgcych sie. Zauwazyli réwniez, ze w pracy nie jest
wazna tylko wiedza, ale rowniez kompetencje typu: umiejetnos¢ wspdtpracy w grupie,
kreatywnosé, elastycznosé, umiejetnos¢ poruszania sie po $Swiecie nowych technologii i

internecie.

Druga zmiana to uswiadomienie mtodym ludziom, ze smartfon jest narzedziem pracy, a
bezptatne aplikacje mobilne pozwalajg na robienie wielu ciekawych rzeczy, np.: na
zaprojektowanie logotypu lub montaz video.

Kolejna zmiana to uswiadomienie sobie przez mtodziez, ze ich pierwsza praca moze by¢
ciekawa i rozwijajgca, wykorzystujgca ich wiek i kompetencje. Potrzebujg tylko odwagi,
otwartosci i kreatywnosci.

Uczestnicy projektu zdobyli tez wiedze o prawie autorskim, ochronie wizerunku czy licencjach
Creative Commons.
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Po zakonczeniu dziatan mtodziez ma gotowe profile, ktére stanowig poniekad ich portfolio,
pozwalajgce na kontynuacje aktywnosci zawodowych.

W trakcie spotkania z uczestnikami po wakacyjnej przerwie, okazato sie, ze ich
Swiadomosc¢ o zasobach internetu i mozliwosc¢ ich wykorzystania znacznie wzrosta.

Drugim obszarem zmian sg instytucje oraz ich sposéb myslenia o mtodych ludziach jako
pracownikach. Na podstawie rozmdw z instytucjami udato mi sie dowiedzie¢, jakie korzysci
wynikajg dla nich z tej wspotpracy. Przyktadem jest promocja najnowszego spektaklu Teatru
Nowego “Thriller” - spektaklu skierowanego do mtodziezy, gdzie na proby medialne i
generalng zostali zaproszeni mtodzi dziennikarze i mtodziez prowadzaca fanpage na
Facebooku, Instagramie, blogi, gazetki szkolne, itd. Dziat promoc;ji teatru dostrzegt, ze jest to
najlepszy kanat docierania do mtodych ludzi.

Po zakonczeniu projektu mtodziez moze spréobowaé samodzielnie kontynuowac te dziatania.
Ich profile, na ktérych zamieszczali relacje, stanowig ich portfolio i mogg je wykorzystywad.
Najwazniejsze to poszerzaé grono lajkujgcych czy obserwujgcych. Uczestnicy projektu moga
tez szukac instytucji/organizacji/firm, ktdére kierujg swoje dziatania do mtodziezy i
proponowac im wspotprace. Moze zdarzyc sie rowniez tak, ze kto$ obserwujacy relacje, sam
odezwie sie do mtodziezy. Tak stato sie w testowanym modelu.

Zatgczniki

Zatgcznik nr 1 - plakat promujgcy projekt

Zatgcznik nr 2 - wzér dokumentu potwierdzajgcego wspotprace organizacjg/ notatka
Zatacznik nr 3 - scenariusz zajeé integracyjnych

Zatacznik nr 4 - scenariusz zajeé z aplikacji

Zatacznik nr 5 - scenariusz zaje¢ z prawa autorskiego

Zatgcznik nr 6 - scenariusz zaje¢ z aplikacji 2

Zatacznik nr 7 - wzor umowy z instytucjg/ przedstawicielem

Zatacznik nr 8 - przyktadowa zgoda na wizerunek
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Zatacznik nr 1

Projekt plakatu

Plakat zostat wykonany na bazie zdjecia pochodzgcego ze strony www.pixabay.com, na
licencji CCO.

Zapracuj smartfonem!

Jezeli interesuje Cig praca w social mediac,
P R o~ M ———
Jezeli cheesz poznaé Facebooka | spotkad sig 2 jego pracownlhml
F s Al e L R ‘

Jezeli chcesz zrobic relacjg online dia warszawskich instytucji kultury,
Ty Cm— - —— o — ‘

| 4 Jezeli cheesz montowad filmy czy obrabiad zdj¢cia na swoim telefonie, |

To té‘d\fr:'ojekt jest dla Ciebie!

musisz mie¢ smartfona!

wy$lij 2gloszenie na maila: edrobek_miki@wp.pl do & kwietnia 2018

Wowypadhu 18yt fude| et o) enguagch, adbgdrie sig dedathewa rebretac)s

R L e i Y P el | Bl LY
Pamtih o ae haes L " e r—— ’
- HE e
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Zatacznik nr 2
Wzér dokumentu potwierdzajgcego wspotprace organizacja/ notatka.

data: ., 2018

uczestnicy SPOtKaNIa: ...cccveveveeiviireircrecece e

spotkanie w siedzibie instytucji/organizacji .......cceceeeveerereveveeeriveserenne. (adres)

temat: wspotpraca dotyczaca promocji i dokumentacji wydarzenia
........................................ (nazwa wydarzenia i instytucji) przez cztonkdw grupy ......ceeeeeend(

nazwa grupy stworzonej przez ~miodziez), cztonkéw mtodziezowe] grupy,
relacjonujgcej/promujacej wydarzenia kulturalne skierowane do mtodziezy dla instytucji/
organizacji .

Przedstawienie zatozen dziatania.
Dziatanie ma na celu przyblizenie mtodziezy zawoddéw zwigzanych z nowymi technologiami,
w tym wypadku zawdd Specjalisty ds Komunikacji w Social Mediach. Uczestnicy dziatania to
miodziez w wieku............ Przez kilka tygodni rozwijaja swoje umiejetnosci wykorzystywania
aplikacji do obrébki zdje¢, montazu video, czy projektowania. Zdobywajg profesjonalng
wiedze z zakresu komunikacji i promocji, uczac sie od praktykéw. Dziatanie zakonczone
zostaje przeprowadzeniem promocji i relacji z wydarzenia w social mediach, na specjalnie
stworzonych do tego kanatach. Aby to sie udato potrzebujemy partneréow, czyli instytucji,
organizacji, ktére zgodzg sie wpusci¢ mtodziez na swoje wydarzenie.
Przedstawienie niezbednych elementdéw dziatania:
spotkanie uczestnikow ze specjalistg od komunikacji w social mediach instytucji;
przygotowanie pigutki wiedzy, ktéra otrzymajg uczestnicy;
umowa wspotpracy;
promocja i dokumentacja wydarzenia w social mediach;
gratyfikacja dla uczestnikow.
Omoéwienie powyzszych punktow:
ad a)
Przed relacjg online odbedzie sie spotkanie z pracownikiem ........cccoevvviiicviecenninnnns , ktéra
wprowadzi mtodziez w temat komunikacji w social mediach. Gtéwny nacisk podczas spotkania
potozony zostanie na specyfike komunikacji organizac;ji :

® na jakich portalach spotecznosciowych sie promujg;

e czestotliwos¢ postow, komentarze, odpowiedzi na komentarze;

e instastory czy posty, co ma wiekszy zasieg;
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® budowanie grupy odbiorcow;
e czy do mtodziezy, dzieci czy rodzin idg te same komunikaty czy sg spersonalizowane;
e trudnosci takiej pracy;
e relacje online jako popularne narzedzie;
® wizerunek uczestnikéw wydarzen.
ad b)

Na podstawie spotkania prowadzacy przygotuje krétka notatke (pét strony ad): w punktach
wypisane najwazniejsze zasady w komunikacji w social mediach z punktu widzenia organizacji.
Pigutka przygotowana przez organizacje bedzie stuzyta uczestnikom projektu, bedzie dla nich
wsparciem podczas dziatania na wydarzeniu.

ad c)

Podpisanie porozumienia o wspétpracy.

ad d)

Umozliwienia wejscia Na Wydarzenie ..........ccvevevecnvininineneneneens (nazwa wydarzenia i

organizacji) 3- 4 cztonkom grupy oraz dokumentacji i promocji wydarzenia na profilach grupy
Wide Sight - Facebook, Instagram, Snapchat.

Jezeli organizacja uzna za wartosciowe wykonane dokumentacje udostepni je na swoich
profilach.

ad e)

Ustalenie  formy  gratyfikacji  uczestnikdbw za  wykonang prace. Uczestnicy
fo] 1 wAY] 0 o T- | - TP
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Zatacznik nr 3
Scenariusz warsztatu integracyjnego.

Autorka scenariusza jest Dorota Ogrodzka, prowadzgca warsztaty.

Scenariusz warsztatu integracyjnego
dla uczestnikow i uczestniczek projektu ,,Zapracuj smartfonem”
realizowanego w ramach programu TRANSFER HUB.

Celem warsztatu byto stworzenie dla uczestnikéw i uczestniczek oraz dla inicjatorki projektu
przestrzeni do wzajemnego poznania sie oraz wspdlnego ,wystartowania” w projekcie
»Zapracuj smartfonem”. Chodzito réwniez o to, by mtodzi ludzie mieli szanse na integracje
miedzy sobg, wyfaczenie sie z trybu szkolnego i przejscie w tryb twdrczego wspétdziatania.
Proponowane dziatania miaty im pomdc sta¢ sie zespotem, grupa.

Warsztat ponadto zostat zaprojektowany w taki sposdb, aby zwrdci¢ uwage uczestnikow i
uczestniczek na kluczowe dla idei i specyfiki projektu pojecia oraz wartosci takie jak:
uwaznos$é, obserwacja, stuchanie, umiejetno$¢ generowania opowiesci o tym, co widzi sie i
styszy.

1. Wprowadzenie. Przywitanie i runda wstepna (kazdy/ a mowi kilka stow o sobie)

2. Rozgrzewka ruchowo-przestrzenna.
W tej czesci zaproponowane zostaty dziatania inspirowane pedagogika teatru, proste
¢wiczenia ruchowe zwigzane z grupowym przemieszczaniem sie po sali wedtug
okreslonych zasad, tapaniem kontaktu wzrokowego, reagowaniem na ruch innych osdb,
proponowaniem przez jedng osobe specyficznego sposobu poruszania sie dla catej
grupy oraz improwizacjami ruchowymi.
Celem tej czesci jest wzmocnienie uwaznosci, koncentracji oraz Swiadomej obecnosci
uczestnikdw i uczestniczek. Sg to wartosci i postawy dzieki ktérym mozliwe jest
wspotdziatanie i grupowe intensywne dziatanie.

3. Zdjecia profilowe w parach.
Uczestnicy i uczestniczki poproszeni zostali o sformutowanie/ wymyslenie 10 postow na
facebooka, w ktérych opowiadaliby/ relacjonowaliby wazne dla siebie wydarzenia,
opisujgce ich samych. Nastepnie opowiadali sobie te historie w parach (kazda para
spotykata sie ze sobg na 2 minuty. Najpierw opowiada jedna osoba, potem druga). W
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trakcie tych spotkan osoba stuchajgca rysowata portret opowiadajgcego nie patrzac na
kartke. Po zakoriczonym dwuminutowym spotkaniu wymieniali sie portretami i fgczyli w
nowe pary. W trakcie catego cyklu kazdy uczestnik miat szanse opowiedzie¢ i wystuchac
10 historii. Po zakonczeniu dziatania kazda osoba miata zebrang kolekcje 10 swoich
portretow. Wspdlnie oglagdaliSmy portrety, kazdy/a wybierat/a swdj ulubiony. Zestaw
portretéw tworzyt symboliczng wizytéwke grupy.

4. Zmiana stroju

Uczestnicy stawali w dwdch rzedach naprzeciw siebie. Obserwowali wzajemnie swdéj
wyglad. Nastepnie jeden rzad miat za zadanie odwrécié sie tytem — w tym czasie ich
partnerzy z przeciwnego rzedu mieli zmieni¢ kazdy w swoim stroju jeden/ dwa szczegoty.
Po zakorczonym przeprowadzeniu zmian osoby z rzedu pierwszego ponownie
odwracaty sie przodem i miaty okresli¢, jaka zmiana zaszta. Nastepnie dziatanie
przebiega w drugg strone i jest powtarzane kilkakrotnie.

5. Dwa kota

Uczestnicy i uczestniczki poproszeni zostali o ustawienie sie w dwa okregi. Osoby z
jednego kregu zostaty potgczone w pary z osobami z drugiego. Podobnie jak w
poprzednim dziataniu nastepowaty rundy — krétkie rozmowy w parach, tym razem na
zadany temat. Tematy dotyczyty spraw osobistych: zainteresowan, marzen, potrzeb,
checi. Po kazdym spotkaniu nastepowat koniec rundy, jedno z két przesuwato sie w
okreslong strone, w ten sposdb tworzyty sie nowe pary. Po kilku rundach nastepowat
rodzaj performatywnego podsumowania. Wszyscy stawali naprzeciw krzesta, na ktérym
po kolei siadat kazdy z uczestnikdow. Przez minute cata grupa, zbiorowym gtosem miata
przypominaé, parafrazowaé informacje uzyskane o tej osobie.

Po dziataniu nastgpita krétka rozmowa: co pomagato w zapamietywaniu informacji, czy
i jak je przetwarzalismy, czy mito byto stucha¢ opowiesci o sobie, relacji stworzonej przez
innych?

6. KONTRAKT

W tej czesci metodami warsztatowymi stworzyliSmy kontrakt prébujac okredli¢ zasady
wspoblnego dziatania, ktdre sprzyjatyby twédrczej i skutecznej pracy, oraz dobrej
atmosferze.
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Zatacznik nr 4

Scenariusz warsztatu z aplikacji mobilnych - STUDIO PROJEKTOWE W SMARTFONIE - cz. 1
Media spotecznosciowe - co i jak.

Autorka scenariusza jest Sylwia Zétkiewska, prowadzaca warsztaty.

Temat warsztatow:
STUDIO PROJEKTOWE W SMARTFONIE - cz. 1
Media spotecznosciowe - co i jak. Wprowadzenie.
Grupa docelowa: miodziez licealna, 16-18 lat
Cel: zapoznanie z podstawami dziatania mediow spotecznosciowych Czas: 120 min
Krotki opis warsztatow:
Gtéwnym celem zajec¢ jest zapoznanie uczestnikéw z dziataniem mediéw spotecznosciowych:
jak funkcjonuja, skad sie wziety, do czego mogg stuzyé. Przy okazji uczestnicy poznajg proste
aplikacje do obrdébki obrazu, podstawy projektowania graficznego i dowiedzg sie, skad czerpac
grafiki na licencji Creative Commons. Uczestnicy rozwing umiejetnos¢ wspodtpracy w grupie.
Metody pracy:
pokaz, dyskusja, ¢wiczenia praktyczne
Uzyte aplikacje:
PixlIr, Canva, Pixabay, Logo Maker, Desygner
Sprzet niezbedny do przeprowadzenia warsztatow:
e wi-fi, urzadzenia mobilne przyniesione przez uczestnikow

Przebieg warsztatéw:
1. Powitanie uczestnikow, przedstawienie sie uczestnikow - mozna poprosi¢ by wymienili
nazwe swojego ulubionego blogera lub portalu spoteczno$ciowego.
2. Prosimy uczestnikéw, by zastanowili sie, dlaczego ludzie korzystajg z social mediow.
Mozliwe odpowiedzi to podtrzymywanie znajomosci, cheé dzielenia sie swojg twdrczoscig lub
wiedzg z innymi, potrzeba przynaleznosci — nalezenia do grupy, zawieranie nowych
znajomosci, presja ze strony znajomych, przygladanie sie i $ledzenie zycia innych
3. Pytamy uczestnikéw, jak mysla, kto ich uzywa? jakie grupy spotkamy na danym portalu?
Np. dziennikarze i politycy-Twitter, osoby 13-26 - Instagram, FB - wszyscy.
4. Prowadzacy prosi uczestnikow by ustawili sie na symbolicznej linii. Jeden jej koniec
oznacza TAK (prawda), drugi - NIE (fatsz). Prowadzacy czyta stwierdzenia (ponizej), a
uczestnicy ustawiajg sie w wybranym miejscu:

e Codziennie spedzam czas w mediach spotecznos$ciowych.

e Na spacer potrafie wyjs¢ bez smartfona.

e (Czesto wspominam, co mi sie przytrafito w mediach spotecznosciowych.

e Korzystam z medidw spotecznosciowych, by by¢ w kontakcie z rodzing i znajomymi.
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e W mediach spotecznosciowych sledze gtdwnie profile zwigzane z nauka i ciekawymi

faktami.
e Korzystam z medidéw spotecznosciowych, by poprawié sobie humor.
e Nie wyobrazam sobie zycia bez medidw spotecznosciowych.
e Moja uwaga i mdj czas wptywa na popularnosc portali, ktérych jestem uzytkownikiem.
[ ]

5. Prowadzacy dzieli uczestnikdw na 4 grupy. Prosi, by kazda z grup przygotowata po 5
odpowiedzi na pytania:

° e Do czego najbardziej moga sie przyda¢ SM?

° e W czym mogg przeszkadzaé SM?

° e Jakie sg plusy SM?

° e Jakie sg minusy SM?

czas: ok. 3 minuty

4. Stowo czy obraz?
Prowadzacy pyta, co bardziej liczy sie w mediach spotecznosciowych: tekst czy grafiki i
multimedia?

e Jakie elementy graficzne powinien miec profil na FB, YT, IG?

e Co powinno znalez¢ sie w zdjeciu profilowym? Logo, czy zdjecie? Jak zaprojektowac

® |ogo do swojego fanpage’a? Po co ono jest potrzebne?

[ ]
Mozna pokazaé kilka przyktadowych logotypdw i wspdlnie zastanowic sie, co sprawia, ze sg
one rozpoznawalne i kojarzg sie wtasnie z tymi firmami: http://www.logofirmowe.pl/dobre-
wzory-logo-przyklady-najlepszych-identyfikacji/
5. Proponujemy uczestnikom, by teraz oni sami stworzyli grafiki do profili FB, YT, IG do profili
i grup (FB). Prezentujemy krétko aplikacje, w ktérych mozna wykonac¢ grafiki:
A. Pixabay - pozyskiwanie zdjec i grafik zdomeny publicznej (licencja CCO0), (rejestracja nie jest
wymagana, dziata online, Android, iOS, web)
https://itunes.apple.com/us/app/pixabay/id1178021455?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pixabay.pixabayapp
B. PixIr - obrdbka zdje¢, (bez rejestracji, dziata offline, Android, iOS, web)
https://itunes.apple.com/us/app/pixir-photo-collages-effect/id526783584?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pixIr.express&hl=pl
C. Canva - tworzenie tet do profili, tworzenie postéw, projektowanie logo (rejestracja, dziata
online, Android, iOS, web)
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.canva.editor
https://itunes.apple.com/us/app/canva-photo-editor-design/id897446215?mt=8
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D. Desygner - tworzenie tet do profili, tworzenie postow, projektowanie logo (rejestracja,
dziata online, Android, iOS, web)
https://itunes.apple.com/us/app/desygner/id1052684637?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.delgeo.desygner
E. LogoMakerPlus-GraphicDesigner&LogoGenerator-tworzenietetdoprofili, tworzenie
postow, projektowanie logo (bez rejestracji, dziata offline, Android)
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.logopit.logoplus
To od uczestnikow zalezy, ktérych z nich uzyjg, co im sie przyda. By¢ moze bedga chcieli tworzyé
szkice logotypdéw np. w aplikacjach Szkic (Android) lub Papers (iOS), ktére umozliwiajg
swobodne rysowanie.
6. Dzielimy uczestnikéw na 4 grupy, kazda grupa opracowuje elementy do wylosowanego
profilu:

A. Najlepsze horrory

B. Ekologiczna bizuteria

C. Kajakiem dookota Swiata

D. Przyszto$¢ na Marsie
Uwaga! Mozemy takze podzieli¢ uczestnikow na grupy i poprosi¢ by w grupach opracowali
nazwe swojego profilu (metoda burzy mézgéw) i wybraé wspodlnie najlepszg z nich, a
nastepnie do nich dopracowac grafiki i logotypy.
Wymiary grafik do wykonania:
FB
Logo profilowe: 180 x 180 px (lecz warto stworzy¢ je najpierw w wyzszej rozdzielczosci, nawet
2000x2000 px, a potem je zmniejszyc)
Zdjecie profilowe w tle: 828 x 315 px Udostepnianie zdjecia: 1200 x 630 px
Foto grupy: 1640 x 924 px
YT
Zdjecie w tle kanatu: 2560 x 1440.
IG
Logo na profil: 110 x 110. Zdjecia: 1080 x 1080
czas trwania: 45 min
5. Wspdlne obejrzenie prac i podsumowanie zajec. Czas trwania: 5 min
Materiaty dodatkowe:
Wymiary grafik do mediéw spotecznosciowych:
https://socialpress.pl/2017/03/jakie-wymiary-maja-grafiki-w-mediach-spolecznosciowych/
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Zatacznik nr 5
Scenariusz z warsztatu z prawa autorskiego w internecie.

Autorka scenariusza jest Natalia Mileszyk, prowadzgca warsztaty.

Temat: Prawo autorskie w internecie.

Grupa docelowa: licealisci bedgcy aktywnymi uzytkownikami internetu, grupa najlepiej ok. 15
osobowa

Czas trwania: 120 min

Materiaty: kartki A4, post-ity, flamastry, karty ¢éwiczen, karty do gtosowania, komputer z
rzutnikiem, urzadzenia mobilne do korzystania przez uczestnikéw

Cel zajec:

® Zapoznanie uczestnikdw z podstawowymi pojeciami prawa autorskiego
Zrozumienie przez uczestnikdéw, ze zasoby dostepne online sg rowniez objete ochrong
prawnoautorska
® Przedstawienie uczestnikom zrédet wiedzy, z ktérych mogg legalnie korzystac
Uswiadomienie uczestnikom, ze prawo autorskie dotyczy ich nie tylko jako odbiorcéw,
ale takze jako twdrcéw
Prawo autorskie dotyczy kazdego z nas - korzystajgc z internetu na co dziei stykamy sie z
mndstwem utwordw, ktdre chronione sg prawem autorskim. Dlatego tak wazne jest, by
Swiadomi uzytkownicy internetu umieli dba¢ o prawa autorskie, wiedzieli gdzie szukaé
legalnych Zrddet, a takze co moga zrobi¢ z utworami, ktére nadal chroni prawo autorskie. Jest
to szczegdlnie wazine w kontekscie podejmowania dziatalnosci promocyjno-komercyjnej,
rowniez w mediach spotecznos$ciowych.

Zrédta wiedzy dla edukatora o prawie autorskim, licencjach creative commons i otwartych
zasobach:

1. Pierwsza pomoc w prawie autorskim: przewodnik -
http://prawokultury.pl/publikacje/pierwsza-pomoc/

2. Poradnik na stronie ngo.pl o prawie autorskim - http://poradnik.ngo.pl/prawo-

autorskie
3. Strona Creative Commons Polska - https://creativecommons.pl/

Blog Otwarte Zasoby - http://otwartezasoby.pl/
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5. Stowniczek pojec z prawa autorskiego -
http://www.prawoautorskie.gov.pl/pages/strona-glowna/baza-

wiedzy/slowniczek.php

Przebieg:

1. Zadanie #1 - DRZEWO - czas trwania: 5 minut
Popros uczestnikdw, aby na kartce narysowali drzewo - nie dawaj im w tym zakresie zadnych
wskazéwek. Popro$ réwniez, aby rysunek podpisali imieniem i nazwiskiem oraz tytutem
utworu. Na koniec skomentuj, ze gratulujesz - bo wiasnie kazdy stworzyt utwér - zapewne nie
pierwszy w zyciu. Popros, aby uczestnicy chwilowo odtozyli swoje utwory na bok.

2. Zadanie #2 - PRAWDA/FALSZ - czas trwania: 35 minut

Rozdaj uczestnikom karty do gtosowania z napisami prawda/fatsz. Nastepnie prezentuj
pojedynczo stwierdzenia z karty ¢wiczen #1 i popros uczestnikéw, zeby podnosili karty do
gtosowania zgodnie z ich przekonaniem co do tego, czy jest to prawda czy fatsz. Wazne jest,
zebys zawsze zapytat kogos kto twierdzi, ze to prawda i kogo$ kto twierdzi, ze to fatsz, dlaczego
wybrali takie opcje. Poza tym skomentuj zawsze prawidtowg odpowiedz.

3. Zadanie #3 - ZNALEZIONE W INTERNECIE - czas trwania: 20 minut

Podziel uczestnikdw na 5 grup. Kazdej grupie przydziel jeden obrazek z karty ¢wiczen #2.
Popros ich, aby korzystajgc z podanych linkéw, sprawdzili, co mogg zrobié¢ z danym zdjeciem.
Nastepnie niech kazda grupa zaprezentuje swojg strone www na rzutniku i objasni swoja
odpowiedz.

Wazne w ewaluacji jest podkreslenie, ze nie jest istotne czy utwor jest dostepny za darmo, w
internecie musimy zatozy¢, ze jest chroniony prawem autorskim, chyba ze stwierdzono

inaczej.
4. Zadanie #4 - DZIELENIE SIE DRZEWEM - czas trwania: 15 minut

Zaprezentuj uczniom podstawowg wiedze nt. licencji Creative Commons, np. z
wykorzystaniem prezentacji Kamila Sliwowskiego, CC BY 4.0,

https://www.slideshare.net/cienkamila/otwartewolnedarmowe-jak-korzysta-i-publikowa-

materiay-na-creative-commons?ref=http://otwartezasoby.pl/prezentacja/.

Podziel uczestnikow w pary. Popro$ ich, zeby udostepnili stworzone wczesniej drzewo na
wybranej licencji Creative Commons poprzez dodanie odpowiednich oznaczen badz zapisdw,
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a nastepnie wymienili sie rysunkami z drugim uczestnikiem. Daj im czas, aby porozmawiali, ze
licencjobiorcy (ci co dostali dany rysunek) zrozumieli intencje licencjodawcéw prawidtowo.

5. Zadanie #5 - OTWARTY INTERNET - czas trwania: 15 minut

Rozdaj uczestnikom post-ity i popro$ ich o wypisanie zrddet, skad czerpig materiaty do swojej
dziatalnosci internetowej (np. zdjecia, grafiki). Umies¢ wszystkie Zrédta na tablicy. Przypomnij
uczestnikom, ze zazwyczaj wszystko co znajdujg w internecie chronione jest prawem
autorskim, chyba ze stwierdzono inaczej. Nastepnie zapytaj sie uczestnikéw, ktore Zrddta
wymienione przez nich zawierajg utwory na wolnych licencjach badZz utwory z domeny
publicznej. Nastepnie porozmawiajcie o takich portalach, jak Wikimedia Commons, Flickr,
Vimeo, Pixabay, Polona, Europeana - gdzie mogg znalezé takie zasoby. Pokaz im tez opcje
zaawansowanego wyszukiwania w grafikach google (narzedzia -> prawo uzytkowania ->
prawo do ponownego wykorzystania).

6. Zadanie #6 - PORTALE SPOLECZNOSCIOWE - Czas trwania: 30 minut

Tym razem podziel uczestnikdw na trzy grupy. Kazda z grup popros$, zeby sprawdzita zapisy
dotyczagce prawa autorskiego w regulaminach jednego z portali: Facebook
(https://www.facebook.com/legal/terms) Instagram
(https://www.facebook.com/help/instagram/478745558852511) Youtube
(https://www.youtube.com/static?gl=PL&template=terms) . Regulaminy te sg bardzo dtugie,

dlatego popros uczestnikdw, aby skorzystali z opcji CLTR+F, aby znalez¢ zapisy dotyczgce praw
autorskich. Zadaniem dla kazdej grupy jest odpowiedZ na pytanie, na co zgadzajg sie
zamieszczajgc materiaty na tym portalu?

Podsumowujgc prace grup, zwrd¢ uwage na to, ze korzystajgc z popularnych serwiséw, nie
mamy mozliwosci negocjacji umow ani licencji. Wazne jest, aby uczniowie po zajeciach
Swiadomi byli konsekwencji korzystania z portali spotecznosciowych w kontekscie prawa
autorskiego.

Podsumuj zajecia, zwré¢é uwage, ze przepisy prawa autorskiego dotyczg nas wszystkich na co
dzien — jako uzytkownikéw internetu i jako twdércéw.

KARTA CWICZEN # 1

Stwierdzenie prawda/fatsz wyjasnienie
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osobiste i majgtkowe.

Kazde dzieto cztowieka jest | Fatsz Zeby co$ podlegato ochronie prawa

chronione prawem autorskiego, musi spetnia¢ przestanke

autorskim. wkfadu twoérczego - dlatego skany obrazéw
nie sg chronione prawem autorskim. Poza
tym ustawodawca wytaczyt spod ochrony
konkretne zasoby, np. ustawy i inne akty
prawne.

Prawa autorskie mozna|Prawda Prawa osobiste sg niezbywalne, nigdy nie

podzieli¢ na prawa wygasajq i chronig wiez twoércy z utworem -

gwarantujg m.in. prawo do podpisywania

utworu i bycia uznanym za tworce.
Natomiast prawa majgtkowe sg zbywalne i
przenaszalne i regulujg to, co z danym

utworem mozna robic.

Domena publiczna  to|Fafsz
zasoby  stworzone w
ramach finansowania
publicznego.

Domena publiczna to dobro wspélne, zbiér
utwordw, z ktérych kazdy moze korzystac
bezptatnie i wyfacznie z ograniczeniami
wynikajgcymi z autorskich praw osobistych,
poniewaz wygasty juz do nich autorskie
badz tez
utwory te nigdy nie byly przedmiotem

prawa autorskie majgtkowe,

prawa autorskiego.

Wszystko, co znajde w/|Fatsz
internecie jako darmowe,
moge wykorzystywa¢ w

dowolny sposéb.

Utwory udostepniane w internecie sg
chronione prawem autorskim tak samo jak
np. publikacje analogowe. Zawsze nalezy
sprawdzi¢, czy dany utwodr znaleziony w
internecie mozna wykorzystywaé, bo np.
znajduje sie w domenie publicznej. Jesli nie,
niestety nie mozemy dalej tego utworu
rozpowszechniad.
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Kserowanie wiecej niz 20% | Fatsz Prawo autorskie dopuszcza co$ takiego jak

ksigzki jest nielegalne. dozwolony uzytek osobisty, ktéry pozwala
na wykorzystywanie dowolnego utworu w
dowolny sposdb na wtasny uzytek, tak dtugo
jak przy okazji nie rozpowszechniasz dalej
tego utworu. A wiec mozesz skserowac catg
ksigzke na wtasny uzytek, ale nie mozesz
tych kopii sprzedawaé w internecie.

Jezeli korzystam z utworu, | Fatsz Korzystajgc z jakiekolwiek utworu nalezy

do ktérego prawa autorskie zadba¢ o prawa osobiste, ktére nie sg

majatkowe wygasty, nie ograniczone w czasie - dlatego zawsze

musze podawaé jego nalezy podpisaé¢ autora utworu z ktdrego

autora. korzystamy.

W  wiekszosci  krajéw |Prawda W 70 lat po Smierci twdrcy utwoér przechodzi

majatkowe prawa do domeny publicznej, niezaleznie od tego

autorskie obowigzujg od kto posiada majgtkowe prawa autorskie.

momentu powstania Taka regulacja obowigzuje w Polsce i w

utworu do 70 lat od smierci wiekszosci krajow na Swiecie.

autora.

W ramach recenzowania|Prawda Prawo cytatu stanowi jeden z przyktaddéw

cudzego utworu moge tzw. dozwolonego uzytku. Dozwolony

cytowaé jego obszerne uzytek to pewne ograniczenie monopolu

fragmenty, o ile jest to
uzasadnione celem cytatu i
podam twdrce utworu.

autorskiego, zakre$lenie ram w zakresie
korzystania przez twdrce z efektéw swojej
pracy. Prawo cytatu to — zgodnie z art. 29
ustawy z 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim
i prawach pokrewnych ,uzasadnione

przepisami  wykorzystanie fragmentéw

dzieta innego twércy”.
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KARTA CWICZEN #2

http://bit.ly/201YeAq

http://bit.ly/2drXC28

http://bit.ly/2cPduy2

http://bit.ly/2dppQeu

http://bit.ly/2dp3E4X

Zatacznik nr 6
Scenariusz warsztatow z aplikacji mobilnych - STUDIO PROJEKTOWE W SMARTFONIE - cz. 2
zMOBILizuj sie! Twérz i udostepniaj.

Autorka scenariusza jest Sylwia Zétkiewska, prowadzaca warsztaty.

Grupa docelowa: miodziez licealna, 16-18 lat
Cel: zapoznanie z podstawami dziatania mediéw spotecznosciowych
Czas: 120 min

Krotki opis warsztatow:

Gtéwnym celem zajeé jest zapoznanie uczestnikdw z mozliwosciami, jakie dajg media
spotecznosciowe. Uczestnicy poznajg aplikacje do montazu oraz poznajg podstawy
kadrowania i oswietlania. Uczestnicy rozwing umiejetno$é wspodtpracy w grupie.

Metody pracy:
pokaz, dyskusja, ¢wiczenia praktyczne

Uzyte aplikacje:
Pixlr, Canva, Pixabay, FilmoraGo/Magisto/InShot/iMovie

Sprzet niezbedny do przeprowadzenia warsztatéw:
wi-fi, urzgdzenia mobilne przyniesione przez uczestnikow
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Przebieg warsztatow:
1. Powitanie uczestnikdw, przypomnienie tematu ostatnich zajeé pt. media spotecznosciowe
- coijak, oraz tego, co zostato podczas nich wykonane. Informujemy uczestnikéw, ze dzis bedg
dalej pracowali nad swoimi fanpage’ami/blogami/vlogami, podkreslamy koniecznos¢
tworzenia konsekwentnego wizerunku swojej marki.
2. Prosimy uczestnikow, by zastanowili sie:
A. od czego zalezy popularnosé danego bloga lub fanpage’a ? Np. tematyka, branza, jakos¢,
czestotliwos¢ postéw, przejrzystosé, formutowanie komunikatu
B. od czego moze zalezeé wysokos¢ dochoddw osiggana na danym blogu lub fanpage’u? Np.
liczba wejs¢, aktywnych uzytkownikéw (komentarze), branza (moda, finanse).
C. czy na prowadzeniu blogdw mozna zarabiac. Jesli tak, to w jaki sposéb? Np:

e reklama banerowa z programéw lub sprzedawana bezposrednio

e programy afiliacyjne

° wspotpraca z markami (teksty sponsorowane, promocja w mediach
spotecznosciowych)

e publikowanie artykutéw sponsorowanych dostarczanych przez zewnetrzne firmy
lub reklamodawcéw
e wprowadzenie wtasnego produktu (e-bookdw, kurséw on-line, gadzetéw, koszulek)
e sklep internetowy z asortymentem powigzanym z blogiem
Wiecej:
http://tosieoplaca.pl/sposoby-zarabiania-na-blogu-ktory-jest-najlepszy/
https://www.jestrudo.pl/jak-zarabiac-na-blogu/

3. Prosimy, by uczestnicy podzielili sie na grupy i wymyslili sposoby na przyciggniecie
uzytkownikdw na swojego bloga (np. niepowtarzalne posty, ciekawe multimedia, infografiki,
piekne zdjecia, animacje, jako$¢ wpisdw, czestotliwos¢, konkursy, wartosciowe informacje -
content marketing, dodatkowe tresci: np. e-booki, filmy, podcasty).

czas: 5 minut

4. Przypominamy aplikacje, ktérych uzywaliémy na ostatnich zajeciach.

A. Pixabay - pozyskiwanie zdjec¢ i grafik zdomeny publicznej (licencja CCO), (rejestracja nie jest
wymagana, dziata online, Android, iOS, web)
https://itunes.apple.com/us/app/pixabay/id1178021455?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pixabay.pixabayapp

B. PixIr - obrdébka zdje¢, (bez rejestracji, dziata offline, Android, iOS, web)
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https://itunes.apple.com/us/app/pixIr-photo-collages-effect/id526783584?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pixir.express&hl=pl

C. Canva - tworzenie tet do profili, tworzenie infografik, postéw, kolazy (rejestracja, dziata
online, Android, iOS, web)

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.canva.editor
https://itunes.apple.com/us/app/canva-photo-editor-design/id897446215?mt=8

5. Przedstawiamy uczestnikom kilka innych aplikacji, dzieki ktérym moga tworzyé wysokiej
jakosci wpisy na bloga, vloga lub fanpage’a:

FilmoraGo - montaz filmow, dziata offline, Android i OS:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wondershare.filmorago
https://itunes.apple.com/app/filmorago-free-video-editor/id1019382747

InShot - montaz filmdéw, bez rejestracji, Android i iOS:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot

iMovie - montaz filmow, czotowek, iOS:
https://itunes.apple.com/pl/app/imovie/id377298193?|=pl&mt=8

6. Pytamy uczestnikéw, czy wiedzg w jaki sposdb przygotowacd i oswietlaé plan, jak kadrowag,
na co zwracac uwage. Mozemy pokazac filmik:
https://www.youtube.com/watch?v=DcSrwPRw9US8

7. Prosimy, by z pomocg wybranej aplikacji stworzyli krétki film, reklamujacy profil, uzywajac
wczesniej przygotowanej identyfikacji wizualnej. Grupy moga nakreci¢ swoje ujecie, zrobic
zdjecia lub pobrac¢ je z Pixabay i zmontowa¢ w wybranej aplikacji.

Mozna skorzysta¢ z muzyki z danej aplikacji lub z http://freemusicarchive.org ,
https://www.bensound.com

Czas 15 minut.

8. Ogladamy filmy z uczestnikami. Pytamy o wrazenia i refleksje.

9. Prosimy, by uczestnicy zastanowili sie:

A. czy s jakie$ zasady postowania, czy np. wazniejsza jest ilos¢, jakos¢ czy czestotliwosé,
regularnosc¢?

B. jak odpowiadaé¢ na komentarze uzytkownikéw te pozytywne i negatywne? Czy i kiedy
mozna kogo$ zablokowac lub usungc jego komentarz?

10. Podsumowujemy zajecia i zegnamy uczestnikdw.
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Zatacznik nr 7
WZOR UMOWY O WSPOtPRACY

Zawarta w dniu ............. w Warszawie, dotyczgca realizacji zadania:
pomiedzy:
............................... , zZamieszkatg przy ul. ..o,

legitymujacg sie dowodem osobistym o numerze i serii ..o, wydanym
o] 7= 2RSSR zwana dalej Specjalistg

a
.......................... , zZamieszkatg przy Ul. e,
legitymujacg sie dowodem osobistym o numerze i serii ................. wydanym przez
zwana dalej organizatorem/nauczycielem/animatorem
zwanymi dalej tgcznie ,Partnerami”

§1

Zakres/ cel Umowy

1. Przedmiotem niniejszej umowy jest uregulowanie zasad wspotpracy w zwigzku z
realizacjg Zadania.
2. Partnerzy stwierdzajg zgodnie, ze Partnerstwo zawigzane zostato w celu realizacji
Zadania.
3. Partnerzy stwierdzajg zgodnie, ze Partnerstwo zawigzane zostato na okres ..................

§2

Obowiazki i uprawnienia Partnerdw

1. Na mocy niniejszej umowy Strony zobowigzujg sie do wspdtpracy przy realizacji i
osigganiu celdéw Zadania, oraz do realizacji poszczegélnych zadan.
....................................... zobowigzuje sie do:

Przeprowadzenia spotkania z cztonkami grupy ...................... Podczas spotkania
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uczestnicy otrzymajg podstawowa wiedze z zakresu komunikacji i promocji wydarzen w
social mediach.

Przygotowania krotkiej notatki - pigutki wiedzy (maksymalnie pét strony a4, w formie
pliku doc), zawierajgcej najwazniejsze tresci spotkania.

Koordynacji obecnosci cztonkdw grupy......ccceeveeveeeenen. POdCZas ....cocerverernenes
odbywajgcego Sie W ....ccvcveveeveeeneene. w Warszawie W dniu .....ccoeeevvvevencrennen.
Przekazania uwag odnosnie wykonanych relacji po zakonczeniu zadania

Innowator zobowigzuje sie do:

Objecia opiekg grupy relacjonujgcej wydarzenie.

Dbanie o jakos¢ i poziom zamieszczanych relacji.

Zamieszczenie relacji z ...cooceeeeverecnennns na profilach:
Facebook .......... [nazwa profilu]
Instagram .......... [nazwa profilu]
Snapchat .......... [nazwa profilu]
§3

Zmiana umowy
Wszelkie zmiany niniejszej umowy wymagajg zgody umawiajgcych sie Stron.
§4
Rozwigzywanie spordéw

Strony beda dazyty do polubownego rozwigzywania sporéw powstatych w zwigzku z
realizacjg niniejszej umowy.

§5
Postanowienia koncowe
1. Niniejsza umowa wchodzi w zycie w dniu podpisania.
2. Do umowy dotgczony zostanie krétki opis projektu.

3. Umowa zostata sporzadzona w 2 jednobrzmigcych egzemplarzach, po jednym dla
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kazdej ze Stron.
Zatacznik nr 8

Wzor oswiadczenia o wyrazeniu zgody na publikacje wizerunku.

Warszawa, dn. [_] ........... 2018r.
OSWIADCZENIE
Ja nizej podpisany/a
.................................................................................................................. sprawujacy/a wtadze
rodzicielskg Nad ... e (dalej: ,Dziecko”), niniejszym:
1. Wyrazam zgode na utrwalenie w dniU.........cccceveevernen. 2018 roku, w postaci dokumentacji

wideo, wykorzystanie i przetwarzanie przez [_] wizerunku Dziecka oraz imienia i nazwiska
Dziecka, ktore stanowig dane osobowe, w celu [_], w szczegblnosci poprzez:

1) udostepnianie ich w Internecie, w szczegdlnosci na stronie internetowej [_] oraz na
oficjalnym profilu [_] na portalu spotecznosciowym Facebook.com;

2) udostepnianie ich:

a. []

b. []

w celu wykorzystania i przetwarzania ich w sposéb, o ktérym mowa powyze;.

2. W zwigzku z powyzszym, wyrazam zgode na przekazywanie danych osobowych Dziecka
do panstw trzecich, tj. paniistw niebedgcych cztonkami Europejskiego Obszaru
Gospodarczego, a w szczegdlnosci do Standw Zjednoczonych bedacych siedzibg Facebook
Inc. Przyjmuje do wiadomosci i godze sie na to, iz ochrona zgodna z przepisami
obowigzujgcymi w Rzeczpospolitej Polskiej, a takze dochodzenie roszczen zwigzanych z
ochrong przekazanych danych osobowych moze by¢ utrudnione lub niemozliwe.

/wtasnoreczny podpis/
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INFORMACJA STANOWIACA ZAtACZNIK DO OSWIADCZENIA O WYRAZENIU ZGODY Z DNIA [_]
DOTYCZACEJ DANYCH OSOBOWYCH DZIECKA [_]

Zgodnie z art. 13 ust. 1-2 Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z
dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie

ochrony oséb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie
swobodnego przeptywu takich danych oraz

uchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogdlne rozporzadzenie o ochronie danych) (dalej ,RODO")
informuje, ze:

1. Administratorem danych osobowych jest [ _]
2. Inspektorem Ochrony Danych Osobowych Administratora jest [ ]
1. Administrator bedzie przetwarza¢ dane wytacznie w w celu [_], w szczegblnosci poprzez:

1) udostepnianie ich w Internecie, w szczegdlnosci na stronie internetowej [_] oraz na
oficjalnym profilu [_] na portalu spotecznosciowym Facebook.com;

2) udostepnianie ich:
a. []
b. []

w celu wykorzystania i przetwarzania ich w sposdb, o ktérym mowa powyzej i zgodnie z
zasadami wymienionymi w art. 5 RODO.

3. Dane osobowe bedg przetwarzane przez okres [_]

4. Dane osobowe mogg zostaé przekazywane [_]

6. Zgodnie z RODO, przystuguje Pani/Panu* prawo do:

a) dostepu do danych oraz otrzymania ich kopii

b) sprostowania (poprawiania) danych

c) zadania usuniecia, ograniczenia lub wniesienia sprzeciwu wobec ich przetwarzania

d) przenoszenia danych
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e) wniesienia skargi do organu nadzorczego
7. Podanie danych i wyrazenie zgody na ich przetwarzanie jest dobrowolne.

8. Informuje, ze nie Administrator podejmuje decyzji w sposéb zautomatyzowany i dane nie
sg profilowane.

9. W kazdej chwili przystuguje Pani/Panu prawo do wycofania zgody na przetwarzanie danych
osobowych, (w tym nalezgcych do szczegdlnej kategorii), ale cofniecie zgody nie wptywa na
zgodnos$¢ z prawem przetwarzania, ktoérego dokonano zgodnie z prawem, przed jej
wycofaniem.

Informacje otrzymatam/otrzymatem
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