\CUlig
R/

Zwiekszanie szans mtodziezy na zatrudnienie
w branzy kulturalnej i kreatywnej

Project Ref: 2022-1-CY02-KA220-YOU-000086328

Podrecznik umiejetnosci przedsiebiorczych
Temat: Umiejetnosci i technologie cyfrowe
Warsztaty

WP2/A5

Data wydania: 11/10/2023
Autorstwa: Matteo Van de Looij
Organizacja partnerska: ClJ

Finansowane przez Unige Europejskg. Poglady i opinie wyrazone sg jednak wytgcznie pogladami
autora (autoréw) i niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji
Wykonawczej ds. Ani Unia Europejska, ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.



yeUrio . . . - :
q',Q (a, Zwigkszanie szans miodziezy na zatrudnienie w sektorze kultury i kreatywnym Co-funded by
@ Erasmus+ Wspotpraca partnerska na rzecz mtodziety, the European Union
Project Ref: 2022-1-CY02-KA220-YOU-000086328

Streszczenie

Warsztaty sg czescig naszej kompleksowej metodologii szkoleniowej dla modutu umiejetnosci
cyfrowych i technologii EPICURIOUS Entrepreneurship Skills Manual. Modut ten ma na celu
wyposazenie miodziezy w podstawowe umiejetnosci cyfrowe, obejmujgce takie obszary, jak
oprogramowanie zwiekszajgce produktywnosé, bezpieczenstwo online, zarzgdzanie mediami
spotecznosciowymi i marketing cyfrowy. Szkolenie jest skoncentrowane na uczniu, interaktywnei
praktyczne, obejmujgce teorie, éwiczenia, studia przypadkow i porady ekspertow.
Zaplanowali$my roéwniez praktyczne warsztaty, aby wzmocni¢ nauke i zacheci¢ do aktywnego
uczestnictwa. Sesje te zapewnig praktyczne doswiadczenia z narzedziami cyfrowymi i umozliwig
uczestnikom wymiane informacji zwrotnych oraz omoéwienie wyzwan i rozwigzan.

Nasze podejscie jest elastyczne i obejmuje zaréwno szkolenia online, jak i stacjonarne. Ciggtaocena
i petle informacji zwrotnych sg zintegrowane, aby zapewnié, ze szkolenie pozostaje odpowiednie i
skuteczne.

Podrecznik umiejetnosci przedsiebiorczych EPICURIOUS © 2023 by Konsorcjum wspoétfinansowanego
przez UE projektu "EPICURIOUS" jest objety licencjg Attribution-

NonCommercial-ShareAlike 4.0 International.
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1. Warsztat 1 - Korzystanie z narzedzi do edycji

Wprowadzenie: Ten warsztat ma na celu zapewnienie uczestnikom praktycznego doswiadczenia
w korzystaniu z popularnych narzedzi zwigkszajgcych produktywnose¢, takich jak Microsoft Word,
Excel i PowerPoint.

Zakres: Warsztaty obejmujg podstawy edytora tekstu, zarzgdzania arkuszem kalkulacyjnym oraz
tworzenia prezentac;i.

Cele:
-Zrozumienie funkcjonalnosci programéw Microsoft Word, Excel i PowerPoint.
-Tworzenie prostych dokumentow, arkuszy kalkulacyjnych i prezentaciji.

Efekty uczenia sie: Uczestnicy zdobedg podstawowa, ale solidng wiedze na temat korzystaniaz
tych narzedzi do codziennych zadan, zarébwno w miejscu pracy, jak i do uzytku osobistego.

Catkowity czas: 2 godziny

1.1 Zarys warsztatow

Wymagany | Dziatanie i opis Potrzebne Wynik (jesli

czas materialy dotyczy)

10 m Powitanie uczestnikéw Brak materiatow NIE DOTYCZY
Przedstawienie facylitatora i tta / ,

15 m Przedstawienie uczestnikéw (gra | Maweraly do 9y | e poTyCzy

. Icebreaking
przetamujgca lody)
Wprowadzenie do tematu

10m narzedzi zwigkszajgcych Slajdy PowerPoint NIE DOTYCZY
produktywnos¢
Uczestnicy stworzg
jednostronicowy dokument w | Komputery z | Praktyczne

30m programie Word zawierajgcy | programem doswiadczenie w
formatowanie tekstu, | Microsoft Word programie Word
wypunktowania i obrazy.

Uczestnicy stworzg prosty arkusz | Komputery z | Praktyczne

40 m kalkulacyjny budzetu w programie | programem doswiadczenie w
Excel Microsoft Excel programie Excel
Faza prezentacji: Uczestnicy Komputery z Prz’akt.yczne .

. . programem doswiadczenie w

15 m stworzg 5-slajdowg prezentacie w Mi ft .

rogramie PowerPoint crosott programie
P PowerPoint PowerPoint
Sesja dyskusyjna na temat )

20 m znaczenia tych narzedzi w | Flipchart i markery | YWspolne _
miejscu pracy oraz dzielenie sie | do tablic Zrozumienie B
wskazowkami i sztuczkami. dzielenie Sig
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najlepszymi
praktykami

2. Warsztat 2 - Bezpieczenstwo online

Wprowadzenie: Ten warsztat ma na celu edukacje uczestnikbw w zakresie znaczenia
bezpieczehstwa online i zapewnienie im praktycznego doswiadczenia we wdrazaniu
bezpiecznych praktyk.

Zakres: Warsztaty obejmg phishing, zarzgdzanie hastami i praktyki bezpiecznego przegladania.
Cele :

-Zrozumienie znaczenia bezpieczenstwa online.

-ldentyfikacja préb phishingu i tworzenie silnych haset.

Efekty uczenia sie: Uczestnicy zrozumiejg znaczenie bezpieczenstwa online i zostang
wyposazeni w praktyczne umiejetnosci ochrony w sieci.

Catkowity czas: 2 godziny

2.1 Zarys warsztatow

Wymagany | Dziatanie i opis Potrzebne Wynik (jesli
czas materialy dotyczy)
10m Powitanie uczestnikéw Brak materiatéw NIE DOTYCZY
Przedstawienie facylitatora i tta / Materialv  do
15m Przedstawienie uczestnikéw (gra y 9| NIE DOTYCZY
. Icebreaking
przetamujgca lody)
10 m Wprowadzenie  do  tematu | g .4 powerPoint | NIE DOTYCZY
bezpieczenstwa online
Symulacja lphlsh’mgu:’ _Uczestqlcy Przykladowe Zrozumlgnle
bedg analizowa¢ rozne probki | . - zagrozen
30m . L : wiadomosci .
wiadomosci e-mail w celu hishinqowe zwigzanych z
zidentyfikowania prob phishingu P 9 phishingiem
Zarzadzanie hastami: Uczestnicy Praktvczne
utworzg silne hasto i skonfigurujg | Komputery, Konta Ky .
40 m . - ; ; doswiadczenie w
uwierzytelnianie dwusktadnikowe | probne . .
zarzadzaniu hastami
dla pozorowanego konta.
Faza prezentacji Uczestnicy | Komputery Z | Zrozumienie zasad
15m zostang przeprowadzeni przez | dostepem do | bezpiecznego
proces identyfikacji bezpiecznych | Internetu przegladania
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i niezabezpieczonych stron
internetowych.
Sesja dyskusyjna na temat Wspdlne
osobistych doswiadczen Z| o : zrozumienie [
SO . .| Flipchart i markery X . .
20m zagrozeniami internetowymi i . dzielenie sie
. . : : . | do tablic . .
dzielenie sie najlepszymi najlepszymi
praktykami praktykami

3. Warsztat 3 - Zarzgdzanie mediami spotecznosciowymi

Wprowadzenie: Warsztaty te majg na celu zapewnienie uczestnikom praktycznych umiejetnosci
zarzgdzania platformami mediéw spotecznosciowych do uzytku osobistego lub biznesowego.

Zakres: Warsztaty obejmg Facebook, Twitter, Instagram i LinkedIn.

Cele :

-Zrozumienie funkcjonalnosci gtéwnych platform mediéw spotecznosciowych.

-Tworzenie profilu w mediach spotecznosciowych i zarzgdzanie nim.

Efekty uczenia sie: Uczestnicy bedg mogli tworzy¢, zarzadzaé i optymalizowaé profile w mediach
spotecznosciowych do réznych celéw.

Catkowity czas: 2 godziny

3.1 Zarys warsztatow

Wymagany | Dziatanie i opis Potrzebne Wynik (jesli

czas materiaty dotyczy)

10 m Powitanie uczestnikéw Brak materiatow NIE DOTYCZY
Przedstawienie facylitatora i tta / :

15m Przedstawienie uczestnikéw (gra | aeridly do 9y | e poTyCZY

. Icebreaking

przetamujgca lody)
Wprowadzenie  do  platform : .

10 m mediéw spotecznosciowych Slajdy PowerPoint NIE DOTYCZY
Tworzenie strony biznesowej na Komputery 2 | Praktyczne

30m FECC?:OOk;: Ogczeﬁtnrl]cyoutworﬁg dostepem do | doswiadczenie z
xcying rone  biznesowg Internetu Facebookiem
Facebooku
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Zaangazowanie na Twitterze:
Uczestnicy bedg tworzyé tweety i Komputery z | Praktyczne
40 m othicy beda y v dostepem do | doswiadczenie z
uczy¢ si¢ o hashtagach i Internetu Twitterem
wzmiankach.
Ic]:)r\]/\l/(isg;n I\Lietwo_rellingjf: CLZchesStinlcyg Komputery z | Praktyczne
15 m dzg  slg, Jax  1gczy ¢ dostepem do | doswiadczenie z
angazowa¢ z profesjonalistami na Internetu LinkedIn
LinkedIn.
Sesja dyskusyjna na temat z\r/gggrlgiznie i
20 m strategii mediéw | Flipchart i markery dzielenie .
spotecznosciowych i dzielenie sie do tablic nailenszvmi ¢
najlepszymi praktykami prejl ktg)/ka)r/ni

4. Warsztat 4 - Wprowadzenie do SEO i PPC

Wprowadzenie: Ten warsztat ma na celu wprowadzenie uczestnikéw w podstawy marketingu
cyfrowego, w tym SEO i reklamy PPC.

Zakres: Warsztaty obejmg optymalizacje pod katem wyszukiwarek, reklame typu pay-per-clickoraz
e-mail marketing.

Cele :

-Zrozumienie podstaw marketingu cyfrowego.

-Stworzenie prostego planu marketingu cyfrowego.

Efekty uczenia sie: Uczestnicy zrozumiejg kluczowe elementy marketingu cyfrowego i sposobyich
wdrazania w kontekscie biznesowym.

Catkowity czas: 2 godziny

4.1 Zarys warsztatow

Wymagany | Dzialanie i opis Potrzebne Wynik (jesli
czas materiaty dotyczy)
10m Powitanie uczestnikéw Brak materiatow NIE DOTYCZY
Przedstawienie facylitatora i tta / .
15 m Przedstawienie uczestnikow (gra | aerialy do gy | \ie poTyCzY
. Icebreaking
przetamujgca lody)
10 m Wprowadzenie do marketingu | g4 powerPoint | NIE DOTYCZY
cyfrowego
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Podstawy = SEO:  Uczestnicy K t
dowiedzg sie, jak zoptymalizowac omputery z .
30m . ' dostepem do | Zrozumienie SEO
strone internetowg pod katem
, Internetu
wyszukiwarek.
Kampania PPC: Uczestnicy | Komputery z | Praktyczne
40 m stworzg prébng kampanig PPC | dostgpem do | doswiadczenie z
przy uzyciu Google Ads Internetu PPC
Marketmg e-mailowy: Uczestnicy | Komputery _ z Praktyczne
15m przygotujg przyktadowg | oprogramowaniem doswiadczenie w e-
wiadomo$¢ e-mail na potrzeby | do obstugi poczty e- . .
.. . . . mail marketingu
kampanii marketingowej mail
Sesja dyskusyjna na temat Wspoln_e . :
. . ) , : zrozumienie [
strategii marketingu cyfrowego i | Flipchart i markery X . .
20m . . . . . . dzielenie sie
dzielenie sie najlepszymi | do tablic . .
. najlepszymi
praktykami :
praktykami

5. Warsztat 5 - Wdrazanie sztucznej inteligencji w kreatywnych
projektach

Wprowadzenie: Ten warsztat ma na celu demistyfikacje sztucznej inteligenciji (Al) dla tworcow i
profesjonalistow z branzy kultury i kreatywnosci (CClI).

Zakres: Warsztaty wprowadzajg uczestnikow w podstawowe koncepcje, narzedzia i aplikacje
sztucznej inteligenciji istotne dla CCl, obejmujgce takie obszary, jak tworzenie tresci, analiza
danych i ulepszanie doswiadczen uzytkownikow.

Cele:

-Zapewnienie zrozumienia Al i jej potencjatu w ramach CCI. -
Wyposazenie uczestnikow w umiejetnosci umozliwiajgce rozpoczecie wdrazania narzedzi Al w

ich pracy.

Efekty uczenia sie: Uczestnicy opuszczg szkolenie z podstawowg wiedzg na temat
zastosowan sztucznej inteligencji w CCl, inspirowang przyktadami z prawdziwego Swiata.

Catkowity czas: 2 godziny

5.1 Zarys warsztatow
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Wymagany Dziatanie i opis Potrngne Wynik (jesli
czas materiaty dotyczy)
10m Powitanie uczestnikow Brak materiatow NIE DOTYCZY
Przedstawienie facylitatora i tta / Materialv  do r
15m Przedstawienie uczestnikéw (gra y 9% | NIE DOTYCZY
. Icebreaking
przetamujgca lody)
10 m Wprowadzenie  do _tematu | .y powerPoint | NIE DOTYCZY
sztucznej inteligencji w CCI
Odkrywanie narzedzi Al: Przeglad Co o
. Komputery Z | Znajomosé réznych
30m doste,pn_ych ’n_arze,d_2| Al do_ dostepem do | narzedzi Al i ich
tworzenia tresci, analizy danych i R
. L e Internetu mozliwosci
angazowania uzytkownikow.
Praktyczne doswiadczenie Al:
Uczestnicy bedg korzystaé z | Komputery z
40 m prostego  narzedzia Al do | dostepem do dpgz\lfvﬁ);?jirzlgnie 5
generowania tredci lub | Internetu, konta narzedziem Al
analizowania danych zwigzanych z | narzedzi Al ¢
ich dziedzina.
Dyskusja grupowa: Dzielenie sie
doswiadczeniami i Wspdlne
spostrzezeniami na temat tego, | Flipchart i markery | zrozumienie [
15 m ; C . . . X . .
jak sztuczna inteligencja moze | do tablic dzielenie sie
by¢ zintegrowana z procesami pomystami
twérczymi
Budowanie strategii: Uc’zes’tnlcy Projekt planu
przeprowadzg burze modzgow i . . . " .
. ; .| Flipchart i markery | integracji sztucznej
nakreslg  strategie  wigczenia . s .
20m . A . do tablic, karteczki | inteligencji w
sztucznej inteligenciji do
MV samoprzylepne kreatywnym
istniejgcego  lub  przysziego S
) projekcie
projektu.
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