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Historia recenzji

Wersja Data Autor Opis ‘ Energia Strony
1.0 26/09/2023 DIGICULT [Create/Insert] [C/I 4

2.0 28/10/2023 DIGICULT [Utwérz/Importuj/Aktualizuj] | C/I/U 12

21 10/11/2023 DIGICULT Wprowadzenie/aktualizacja | /U 12

(*) Akcja: C = Utwoérz, | = Wstaw, U = Aktualizuj, R = Zastgp, D = Usun
Dokumenty, o ktérych mowa

ID ‘ Odniesienie Autor Tytut

1. KA220-YOU- HESO PROPOZYCJA PROGRAMU
ESF8BI9DD
2. WP2/A5 KONSORCJUM PODRECZNIK )
EPICURIOUS PRZEDSIEBIORCZOSCI

Obowigzujace dokumenty

ID ‘ Odniesienie Autor Tytut
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1. Wprowadzenie

EPICURIOUS Skills Framework sktada sie z 6 tematéw w dziedzinie przemystéw kreatywnych
kultury (CCl). Kazdy temat zawiera podrecznik umiejetnosci sktadajgcy sie z teorii i oceny, a takze
podrecznik porad i wskazéwek z ocenami i sugestiami dotyczgcymi wdrazania warsztatéw, ktére
pozwolg nowym uzytkownikom rozszerzy¢ umiejetnosci nabyte w CCI.

W ponizszym tekscie przeanalizowano metodologie oceny i wyniki zdobywania wiedzy u osob,
ktére przestrzegaty ram umiejetnosci EPICURIOUS.

Tresci edukacyjne mogg by¢ stosowane w wychowaniu fizycznym przez instruktorow
mtodziezowych. Moze by¢ udostepniany online na roznych platformach e-learningowych, poniewaz
zostat opracowany jako Otwarte Zasoby Edukacyjne.

Z tego powodu podrecznik umiejetnosci biznesowych moze zawieraC rézne materialy wspierajgce oba
rodzaje szkoleh.

Kolejnym waznym elementem jest weryfikacja zainteresowan uczestnikdw, ktdrzy majg wzig¢ udziat
w Kursie.

2. Walidacja wiedzy z zakresu wychowania fizycznego

Podczas fizycznego wdrozenia uczestnicy zostang ocenieni pod kgtem zdobytej wiedzy na kazdy
temat, w ktérym uczestniczyli i otrzymajg certyfikat od trenera/trenerki miodziezowej. Zachecamy
treneréw do korzystania z platformy Youth Pass w celu przyznawania certyfikatow drogg
elektroniczng. https://www.youthpass.eu/en/

Pod kazdym tematem opracowanego podrecznika umiejetnosci EPICURIOUS znajduje sie sekcja
oceny. Trenerzy i trenerzy mtodziezy powinni:

Poprowadz osobe do ¢wiczen fizycznych.

Przeprowadz 2 wskazane warsztaty.

Zorganizuj sesje informacyjng po warsztatach.

Uczen wykonat wskazane ¢wiczenia.

Zbierz odpowiedzi ucznidw, korzystajgc z pytan otwartych i biorgc pod uwage instrukcjelub
pytania wielokrotnego wyboru typu prawda/fatsz.

aobrwN=

Certyfikat potwierdzajacy zdobytg wiedze jest przyznawany po uzyskaniu przez stazyste 60%oceny
z kazdego przedmiotu nauczania.

3. Weryfikacja wiedzy online

Opracowane tresci edukacyjne bedg hostowane na EPICURIOUS Skills Wheel, aby zapewnic
edukacje online w oparciu o preferencje uzytkownika. Ocena zostanie przeprowadzona za
pomoca quizéw wykorzystujgcych pytania typu prawda-fatsz i wielokrotnego wyboru. Aby
otrzymaé odznake za ukonczony modut, uczen musi osiggng¢ 80% lub wiecej w quizach
oceniajgcych. Jesdli uczen nie osiggnie 80%, bedzie mogt ponownie przystgpi¢ do oceny. Aby
uzyskac najwieksze szanse na sukces, nalezy zachecac¢ uczniéw do zapoznania sie ze wszystkimi
materiatami z danego przedmiotu.

4. koto umiejetnosci EPICURIOUS - ocena zainteresowan
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EPICURIOUS Skills Wheel zapewni uzytkownikom szkolenia online oparte na ich preferencjach
poprzez wypetnienie nastepujgcych pytan ewaluacyjnych. Uzytkownicy musza wybra¢ odpowiedzi
od 1 do 5 w oparciu o swoje zainteresowania; odpowiedzi od 1 do 5 odpowiadajg nastepujagcym
odpowiedziom:

Wocale nie
Troche
Sredni
Bardzo
Doskonaly

ahwN=

4.1 Muzyka przewodnia:

1. Lubie stucha¢ muzyki i odkrywac rézne style muzyczne.

2. Jestem zainteresowany odkrywaniem stron internetowych i platform do stuchania lub
tworzenia muzyki.

3. Lubie wyrazaé siebie stuchajgc muzyki lub komponujgc piosenki.

4.2 Pisanie na temat:

1. Lubie wyrazac¢ swoje mysli i pomysty za pomocg stowa pisanego.
2. Kiedy czytam ksigzke, czesto jestem zafascynowany sitg perswazyjnego pisania.
3. Zabawa jezykiem i stowami w celu tworzenia zywych obrazéw w moich tekstach to

umiejetnosc, ktérg chce rozwijaé.

4.3 Rzemiosto tematyczne:

1. Doceniam wyjgtkowo$¢ i osobisty charakter, jaki recznie robione przedmioty wnoszg do
codziennego zycia.

2. Ciekawig mnie historie i tradycje kulturowe kryjgce sie za recznie robionymi przedmiotamii
rekodzietem.

3. Pociggajag mnie kreatywne zajecia, ktdre pozwalajg mi wyrazi¢ siebie poprzez praktyczne
kreacje.

4.4 Temat dotyczacy sztuk wizualnych:

1. Chetnie odkrywam i poznaje rézne techniki artystyczne, od tradycyjnego malarstwa po
nowoczesne tworzenie sztuki cyfrowej.

2. Uwazam, ze krytyczna analiza i interpretacja dziet sztuki jest gleboko wzbogacajaca.

3. Doceniam znaczenie znajomosci kwestii prawnych i etycznych w Swiecie sztuki,

zwtaszcza w odniesieniu do praw autorskich i sprzedazy dziet sztuki.
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4.5 Temat Umiejetnosci i technologie cyfrowe:

1. Chetnie opanuje oprogramowanie zwiekszajgce produktywnos¢ do pracy i uzytku
osobistego.

2. Bezpieczenstwo online i praktyki bezpiecznego przegladania sg dla mnie wazne.

3. Uwazam, ze warto uczy¢ sie o SEO (Search Engine Optimization) i PPC (Pay-Per-
Click).

4.6 Temat Filmy i media:

1. Chce lepiej zrozumiec rozne elementy niezbedne do stworzenia filmu
2. Czesto zwracam uwage na wybory narracyjne dokonywane w roznych filmach
3. Doceniam sposob, w jaki elementy filmowe, takie jak kadrowanie, oswietlenie,

dzwiek i montaz, sg stosowane w filmach, aby lepiej opowiedzie¢ historie

5. Instrukcje dotyczace punktaciji

Ponizej znajduje sie analiza punktacji certyfikatow i wynikdw w szkoleniach fizycznych i online.

5.1 Edukacja bezposrednia

Za fizyczng obecnos$¢ na szkoleniu bezposrednim przyznawane jest 10 punktéw uczniom,
ktorzy wzieli udziat we wszystkich sesjach szkoleniowych i wykonali ¢wiczenia wymagane przez
instruktora/instruktora mtodziezowego.

Udziat w warsztatach wychowania fizycznego
Zalecamy co najmniej 2 warsztaty na temat. Kazdy uczestnik warsztatéw otrzyma 10 punktow.

Temat 1 Muzyka: maks. 20 punktéw

Temat 2 Pisanie: maks. 20 punktéw

Temat 3 Rzemiosto: maksymalnie 20 punktow

Sekcja 4 Sztuki wizualne: maks. 20 punktéw

Modut 5: Umiejetnosci i technologie cyfrowe: do 20 punktow
Temat 6: Kino i; Multimedia: maksymalnie 20 punktéw

2B R e

Pytania oceniajace

Ocena za pomocg pytan otwartych: 10 punktéw LUB ocena za pomocg pytan prawda/fatsz lubpytan
wielokrotnego wyboru: do 10 punktéw

taczna ocena 40 punktéw za modut.

Przy wskazniku zaliczenia wynoszacym 60%, uzytkownik bedzie musiat uzyskac¢ 24 punkty na
40 mozliwych, aby zaliczy¢ szkolenie i otrzymac¢ certyfikat. Wynik ten dotyczy kazdego modutu
opracowanego i wdrozonego przez instruktora.
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5.1.1 Muzyka tematyczna
Prawda, Fatlsz & Wielokrotny wybér (fgczna liczba punktéw: 10)

1. Prawda czy falsz: Muzykalnos¢ odnosi sie wytgcznie do umiejetnosci biegtej gry na
instrumencie muzycznym. (1 punkt).

2. Ktory z ponizszych etapow jest istotng czescig komponowania muzyki? (2 pkt)

A) Tworzenie wyszukanej prezencji scenicznej podczas wystepow na zywo.

B) Skupianie sie wytagcznie na tekscie i melodii, bez uwzgledniania harmonii czy rytmu.
C) Przyjmowanie eksperymentéw i adaptacji w oparciu o informacje zwrotne.
D) Ignorowanie praw autorskich i kwestii licencyjnych w komercyjnym wydawaniu
muzyKi.

3. Ktory termin odnosi sie do predkosci, z jakg odtwarzany jest utwor muzyczny? (2 pkt)
A) barwa
B) tempo
C) dynamiczny
D) rytm
4. Ktdre z ponizszych okreslen opisuje intensywno$¢ lub miekkosé utworu muzycznego? (2 pkt)
A) tuhczyk
B) harmonia
C) dynamiczny

D) melodia

5. Prawda czy fatsz Termin "kontrapunkt" odnosi sie do techniki fgczenia dwoch lub wiecej linii
melodycznych w taki sposob, ze tworzg one zwigzek harmoniczny, zachowujgc jednoczesnie swojg
indywidualnosé. (1 pkt)

6. Prawda czy falsz: Perfekcyjna wysoko$¢ dzwieku i wzgledna wysokos¢ dzwieku to dwie rézne
umiejetnosci wykorzystywane w muzyce, przy czym perfekcyjna wysokos¢ dzwieku jest bardziej
powszechna wsréd muzykéw. (1 pkt)

7. Prawda czy fatsz: Termin "staccato" w muzyce odnosi si¢ do ptynnego i potgczonego stylu
grania nut, w ktérym kazda nuta ptynnie przechodzi w nastepna. (1 punkt).

Pytania otwarte taczna liczba punktéw (tagcznie 10 punktow)

Napisz krétki opis réznic migdzy muzyka klasyczng a jazzowg. Wyjasnij, jaki wptyw miata kazda z nich.
Odpowiedzi uczniéw powinny zawiera¢ krétka definicje muzyki klasycznej i jazzowej oraz
cos podobnego: Kazda z nich miata wptyw na inspirowanie nowych gatunkéw i rodzajéw
muzyki (4 punkty)
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Omow muzykalnos¢ w wybranym utworze muzycznym. Jakie emocje wyraza muzyka? Czy mana
to wplyw osoba grajgca utwdr? Uczniowie zostang poproszeni o nazwanie utworu
muzycznego. Powinni okresli¢, w jaki sposob rytm i melodia wplywaja na utwér. W drugiej
czesci pytania uczniowie powinni odpowiedzie¢ "tak"” i dodaé dodatkowe szczegodly
dotyczace umiejetnosci gracza, jego uczué i/lub czasu spedzonego na prébach utworu. (4
punkty)

Jakie wyzwania napotkate$ w swoim muzycznym rozwoju i karierze? Uczniowie powinni skupi¢ sie
na konkretnych wyzwaniach, przed ktérymi staneli. Moga one obejmowac: znalezienie
stylu, promocje i reklame, praktyke, dostepnos¢ i znalezienie publicznosci. Etc (2 punkty)

5.1.2 Temat 2: Pisanie
Prawda, Fatsz & Wielokrotny wybér (fgczna liczba punktéw: 10)

1. prawda czy fatsz: Kreatywne pisanie polega na wyrazaniu siebie i nie wymaga zrozumienia
technik literackich. (1 pkt)

2. Prawda czy Fatsz: W pisaniu scenariusza struktura trzech operacji obejmuje przygotowanie,
debate i rozwigzanie. (1 punkt).

3. Prawda czy fatsz: Poezja skupia sie gtdwnie na prostym jezyku i opowiadaniu historii. (1 pkt)

4. Prawda czy Falsz: Narracja trzecioosobowa zapewnia waskie spojrzenie na wydarzenia,
ograniczajgc zrozumienie historii przez czytelnika. (1 punkt).

5.Jaki jest gtéwny cel kreatywnego pisania? (2 pkt)

A) Aby okresli¢ czas i date historii.

B) Szczegotowy opis gtdwnych bohaterow.

C) Stworzenie atmosfery, nastroju i miejsca.
D) Wprowadzenie gtéwnego konfliktu narrac;ji.

6.Co gtéwnie obejmuje pisanie literatury faktu? (2 pkt)
A) Tworzenie fikcyjnych historii.
B) Wymiana rzeczywistych doswiadczen, wiedzy i spostrzezen.
C) Tworzenie mitycznych i wyimaginowanych $wiatow.

D) Budowanie napiegcia i suspensu.

7. Na czym koncentrujg sie gatunki science fiction i fantasy? (2 pkt)
A) Realistyczne przedstawienie codziennego zycia.
B) Odkrywanie ztozonych relacji migdzyludzkich

C) Nieograniczone sSwiaty z futurystycznymi technologiami i mitycznymi
stworzeniami.

D) Wydarzenia historyczne.
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Pytania otwarte

Opisz, czym rézni sie styl pisania miedzy powiescig tajemniczg a romansem. Podaj konkretne
przyktady z kazdego gatunku, aby poprze¢ swoje wyjasnienie.

Oméw znaczenie rozwoju postaci w kreatywnym pisaniu. Jak wptywa on na zaangazowanie
czytelnika w historie? Podaj przyktad transformacji postaci ze znanej ksigzki lub filmu.

Podziel sie swoimi pomystami na temat korzysci i wyzwan zwigzanych z wykorzystaniem mediow
spotecznosciowych jako platformy do promowania kreatywnego pisania. Jak pisarze mogg
skutecznie sprosta¢ tym wyzwaniom podczas interakcji z odbiorcami?

5.1.3 Temat 3: Rekodzieto
Prawda, Fatsz & Wielokrotny wybér (fgczna liczba punktéw: 10)

Wpisz Prawda lub Fatsz dla kazdego pytania:

Prawda czy fatsz: Rekodzieto jest obecnie inspirowane kulturg i historig kazdego kraju (2 punkty)
Prawda czy fatsz: Rekodzieto moze by¢ lepsze dla Srodowiska niz inne alternatywy (2 punkty) Prawda
czy fatsz: Rzemiosta zwiekszajg straty energii i majg wiekszy $lad weglowy (2 punkty)

Prawda czy falsz: tkaniny wetniane sg rzadziej prane w nizszych temperaturach, co ma mniejszy
wptyw na srodowisko (2 punkty).

Prawda czy fatsz: drewniane przybory kuchenne sg rownie toksyczne jak plastikowe (2 punkty)

Pytania otwarte

Czy stolarstwo jest dobre dla sSrodowiska? Wyjasnij swojg odpowiedz (3,5 punktu)

Czym jest zrbwnowazona odziez i jak mozna opisac taki biznes? (3,5 pkt)

Jakie domowe jedzenie mogtbys produkowaé, aby rozpoczgé¢ dziatalno$c? Wyjasnij swoja
odpowiedz (3 punkty)

5.1.4 Temat 4: Sztuki wizualne
1. Ktéra zasada projektowania jest najbardziej bezposrednio zwigzana z prowadzeniem wzroku
widza przez dzieto sztuki i tworzeniem poczucia ruchu? (2 pkt)

A) Réwnowaga
b) Moje podkreslenie
C) Ruch

D) Réznorodno$¢
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2. Co charakteryzuje sztuke performance? (2 punkty)

A) Tworzenie trojwymiarowych form przy uzyciu materiatow takich jak glina lub metal.
B) Robienie zdje¢ przy uzyciu kamery lub sprzetu fotograficznego

C) Przenoszenie atramentu z przygotowanej powierzchni na papier lub inne materiaty.

D) Artysci, ktérzy wykorzystujg swoje ciata lub energie do tworzenia wystepéw na zywo,
czesto wizualnych.

3. W kontekscie krytyki sztuki, ktéry aspekt ma kluczowe znaczenie dla okreslenia, w jaki sposéb
widz reaguje emocjonalnie na dzieto sztuki i odnosi sie do uzycia koloru w dziele sztuki? (2 pkt)

A) Kompetencje techniczne
b) Wptyw emocjonalny
C) Analiza kontekstowa

d) Innowacja w technice

4. Jaki czynnik NIE jest zwykle brany pod uwage przy wycenie dziet sztuki na rynku sztuk
wizualnych? (2 pkt)

A) Paleta koloréw uzyta w grafice
B) Historyczne i kulturowe znaczenie projektu
C) Rzadkos¢ i stan dzieta sztuki

D) Pojawienie sie artysty i pochodzenie dzieta

5. Ktory z ponizszych elementow NIE jest powszechnie zawarty w umowach prawnych
powszechnie wystepujgcych w sztukach wizualnych? (2 pkt)

A) Umowy depozytowe miedzy artystami a galeriami
B) Procedury rejestracji praw wtasnosci intelektualnej
C) Umowy sprzedazy i umowy dostawy

D) Wytyczne dotyczace zréwnowazonego wykorzystania materialdow w produkcji dziet
sztuki

6.2.2 Odpowiedzi

1:C - Ruch to zasada, ktora prowadzi oko widza po dziele sztuki, tworzac wizualny przeptyw i
poczucie ruchu, co jest bezposrednio okreslone w dostarczonym tekscie.

2: D - Sztuka performance charakteryzuje sie tym, ze artysci wykorzystujg swoje ciata lub
dziatania do tworzenia wystepdw na zywo, czesto zawierajgcych elementy wizualne i ewentualnie
inne media, takie jak wideo lub dzwiek.
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3:B - Emocjonalny wptyw dzieta sztuki, na kitéry znaczacy wptyw moze mie¢ uzycie koloru, jest
kluczowym aspektem krytyki artystycznej. Ta emocjonalna reakcja jest subiektywna, ale
niezbedna do zrozumienia, w jaki sposob dzieto sztuki wptywa na widzow.

4: A - Podczas gdy rzadkos¢, stan, znaczenie historyczne i kulturowe, znaczenie artysty i
pochodzenie majg kluczowe znaczenie dla wyceny dzieta sztuki, konkretna paleta koloréw nie
jest zazwyczaj gtdwnym czynnikiem decydujgcym o jego wartosci rynkowej.

5: D - Podczas gdy umowy wysytkowe, rejestracja praw autorskich i umowy sprzedazy sg
standardowymi umowami prawnymi w branzy sztuk wizualnych, wytyczne dotyczace
zrbwnowazonego wykorzystania materiatdw, choé¢ wazne, zazwyczaj nie sg czescig tych umow
prawnych. Sg one bardziej zwigzane z kwestiami etycznymi i praktykami sSrodowiskowymi.

5.1.5 Temat 5: Umiejetnosci i technologie cyfrowe technologie
Prawda, Falsz & Wielokrotny wybér (taczna liczba punktéw: 10)

1. Prawda czy fatsz: Optymalizacja pod katem wyszukiwarek (SEO) jest przeznaczona
tylko dla duzych firm, a nie indywidualnych twércéw tresci. (0,5 punktu).

2. Prawda czy fatsz: Uzywanie tego samego hasta do wielu kont online jest dobrg praktyka
utatwiajgcg zapamietywanie. (0,5 pkt)

3. Prawda czy falsz: Platformy mediéw spotecznosciowych, takie jak Facebook i Twitter,

sg przydatne tylko do uzytku osobistego i nie odgrywajg zadnej roli w budowaniu marki
biznesowej. (0,5 pkt)

4, Prawda czy fatsz: Uwierzytelnianie dwuskfadnikowe zapewnia dodatkowag warstwe
zabezpieczen poza zwyklym hastem. (0,5 punktu).

5. Prawda czy fatsz: koszt reklamy pay-per-click (PPC) jest ponoszony za kazdym
razem, gdy kto$ kliknie w reklame, niezaleznie od tego, czy dokona zakupu. (0,5
punktu)

Pytania wielokrotnego wyboru

1. Ktére z ponizszych NIE jest powszechnym narzedziem zwiekszajagcym
produktywnosé? (1 pkt)

A. Microsoft Word
B. Arkusze kalkulacyjne Google
C. Spotify
D. Relaks
2, Jaki jest gtéwny cel e-mail marketingu? (2 pkt)
A. A. Aby wystac jak najwiecej wiadomosci e-mail

B. Aby wchodzi¢ w interakcje z odbiorcami i zwieksza¢ konwersje
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I". Do zbierania adreséw e-mail
D. Aby przetestowac filtr antyspamowy
3. Ktére z ponizszych jest powszechnym zagrozeniem dla bezpieczenstwa w
Internecie?(1,5 punktu)
A. Phishing (wytudzanie informacji)
B. Rybotéwstwo
I. Myslenie zyczeniowe

A. Bezpieczne przegladanie

4. Co obejmuje termin "umiejetnosci cyfrowe"? (2 pkt)
A. A. Tylko umiejetno$é¢ korzystania z narzedzi Microsoft Office

B. Umiejetnos¢ wyszukiwania, oceny i tworzenia informaciji przy uzyciu
technologii cyfrowej

I'. Umiejetnos¢ pisania kodu A.
Mozliwos¢ naprawy sprzetu

5. Ktéra z ponizszych platform jest uzywana gtéwnie do profesjonalnego
nawigzywania kontaktéw? (1 pkt)

A. Instagram
B. LinkedIn
C. Snapchat
D. TikTok
5.1.6 Temat 6: Kino i; MEDIA

Prawda czy falsz

Prawda czy fatsz: Wynalezienie kinematografu przez braci Lumiére oznaczato narodziny kina
jako medium masowego (0,5 pkt).

Prawda czy fatsz: Science fiction eksploruje futurystyczne koncepcje, czesto badajgc kwestie
naukowe i spoteczne oraz przesuwajgc granice rzeczywistosci. (0,5 punktu)
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Prawda czy fatsz: media czesto stuzg jako odzwierciedlenie wartosci i obaw spoteczenstwa, zktorego
sie wywodzg (0,5 punktu).

Prawda czy falsz: Reprezentacja rél ptciowych w filmie i mediach pozostata niezmieniona na
przestrzeni lat. (0,5 pkt)

Prawda czy fatsz: Film i media maja niewielki lub zaden wptyw na opinie publiczng lub wartosci
spoteczne. (0,5 pkt)

Wiele pytan

Jaki jest gtéwny cel fazy postprodukcji w produkc;ji filmowej? (2 pkt)
a) Pisanie skryptow

b) Zebranie dowoddw wizualnych podczas strzelaniny

c) Przetwarzanie i ulepszanie materiatu

d) Casting aktoréw

Ktory gatunek zazwyczaj eksploruje futurystyczne koncepcje i czesto przesuwa granice
wyobrazni? (1,5 pkt)

a) Dramat
b) Science fiction
c) Komedia romantyczna

d) Tajemnica

Jaki gatunek filmowy znany jest z humorystycznej i przesadzonej komedii fizycznej, czesto
zawierajgcej elementy slapstickowe? (1,5 pkt)

a) Horror

b) Komedia

¢) Science fiction
d) Akcja-przygoda

Ktdra z ponizszych technik jest wykorzystywana w produkcji filmowej do tworzenia réznych
nastrojow, ujawniania cech postaci i kierowania uwagi widzéw? (2,5 pkt)

a) Dialog
b) Katy i ruchy kamery
¢) Kompozycja muzyczna

d) Techniki o$wietleniowe

Pytania otwarte
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1. Jakie sg trzy etapy procesu produkcji w filmie i mediach? Przedstaw krotkg analize (3
punkty)

o Przedprodukcja

o Produkcja

o Postprodukcja

2, Jak Twoim zdaniem ewoluowata reprezentacja pici, rasy i réznorodnosci w filmie i mediach

oraz jaki wptyw wywarta na postawy i wartosci spoteczne? (3 pkt)

Przyktad: Moim zdaniem reprezentacja ptci, rasy i réznorodnosci w filmie i mediach ewoluowata
znaczaco w czasie, odzwierciedlajgc i wptywajgc na postawy spoteczne i wartosci na rézne sposoby.

np. reprezentacja pici, zmiany w reprezentacji rasowej i etnicznej, roznorodnos¢ za kamera,
wyzwania i biezgce kwestie

3. Czy mozesz podaé przyktady filmow lub tredci medialnych, ktére Twoim zdaniem miaty
znaczacy wptyw na opinie publiczng lub dyskurs polityczny? W jaki sposéb osiggnety ten
wptyw? (4 punkty)

5.2 Ocenianie w edukacji online
Warunkiem wstepnym dla kazdego opracowanego modutu jest zapoznanie sie z teorig i
ukonczenie oceny online za pomocg pytan typu prawda/fatsz lub wielokrotnego wyboru.

Gdy uzytkownik zapozna sie z teorig, ta czesé¢ jest automatycznie oznaczana jako
ukonczona. Po zakonczeniu szkolenia online obliczamy 80% wskaznik zaliczenia dla
kazdego quizu oceniajgcego.

Uzytkownik musi uzyskaé 8 na 10 punktéw w quizie.

5.2.1 Muzyka tematyczna
Prawda, Falsz & Wielokrotny wybér (taczna liczba punktéw: 10)

1. Prawda czy fatsz: Muzykalno$¢ odnosi sie wytgcznie do umiejetnosci biegtej gry na
instrumencie muzycznym. (1 punkt).

2. Ktory z ponizszych etapow jest istotng czescig komponowania muzyki? (2 pkt)

A) Tworzenie rozbudowanej prezencji scenicznej podczas wystepéw na zywo. B)
Skupianie sie wytgcznie na tekscie i melodii, bez wzgledu na harmonie czy rytm.

C) Eksperymentowanie i adaptacja w oparciu o informacje zwrotne.

D) Ignorowanie praw autorskich i kwestii licencyjnych w komercyjnym wydawaniu
muzyKi.

3. Ktory termin odnosi sie do predkosci, z jakg odtwarzany jest utwér muzyczny? (2 pkt)
A) barwa
B) tempo
C) dynamiczny
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D) rytm
4. Ktdre z ponizszych okreslen opisuje intensywnos¢ lub miekko$é utworu muzycznego? (2 pkt)
A) tunczyk
B) harmonia
C) dynamiczny

D) melodia

5. Prawda czy fatsz: Termin "kontrapunkt" odnosi sie do techniki fgczenia dwéch lub wiecej linii
melodycznych w taki sposdb, ze tworzg one zwigzek harmoniczny przy jednoczesnym
zachowaniu ich indywidualnosci. (1 pkt)

6. Prawda czy fatsz: Perfekcyjna wysokos¢ dzwieku i wzgledna wysoko$¢ dzwieku to dwie rézne
umiejetnosci wykorzystywane w muzyce, przy czym perfekcyjna wysokos¢ dzwieku jest bardziej
powszechna wsrod muzykow. (1 pkt)

7. Prawda czy fatsz: Termin "staccato" w muzyce odnosi sie do ptynnego i potgczonego stylu
grania nut, w ktérym kazda nuta ptynnie przechodzi w nastepng. (1 punkt).

5.2.2 Temat 2: Pisanie
Prawda, Falsz & Wielokrotny wybér (taczna liczba punktéw: 10)

1. prawda czy fatsz: Kreatywne pisanie polega na wyrazaniu siebie i nie wymaga zrozumienia
technik literackich. (1 pkt)

2. prawda czy fatsz: w pisaniu scenariuszy struktura trzyaktowa obejmuje ustawienie, debate i
rozwigzanie. (1 punkt) (1 punkt)

3. Prawda czy fatsz: Poezja skupia sie gtdwnie na prostym jezyku i narracyjnym opowiadaniu
historii. (1 punkt).

4. prawda czy fatsz: Narracja trzecioosobowa zapewnia waskie spojrzenie na wydarzenia,
ograniczajgc zrozumienie historii przez czytelnika. (1 punkt).

5.Jaki jest gtowny cel kreatywnego pisania? (2 pkt)

o) Aby okresli¢ czas i date historii.

b) Podaj szczegdtowy opis gtdwnych bohateréw.
c) Stworzenie atmosfery, nastroju i miejsca.
d) Wprowadzenie gtdéwnego konfliktu narracji.
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6.Co gtdéwnie obejmuje pisanie literatury faktu? (2 pkt)

a) Tworzenie fikcyjnych historii.

b) Dzielenie si¢ prawdziwymi doswiadczeniami, pomystami i wiedza.
¢) Tworzenie mitycznych i fikcyjnych swiatéw.

d) Tworzenie napiecia i niepokoju.

7.Jaki jest gtéwny cel gatunkéw science fiction i fantasy? (2 pkt)

a) Realistyczne przedstawienie codziennego zycia.

b) Odkrywanie ztozonych relacji miedzyludzkich

c¢) Nieograniczone s$wiaty z futurystycznymi technologiami i mitycznymi
stworzeniami.

d) Fakty historyczne.

5.2.3 Temat 3: Rekodzieto
Prawda, Fatlsz & Wielokrotny wybér (fgczna liczba punktéw: 10)

Wopisz Prawda lub Fatsz dla kazdego pytania:

Prawda czy fatsz: Rekodzieto jest obecnie inspirowane kulturg i historig kazdego kraju (2 punkty)
Prawda czy fatsz: Rekodzieto moze by¢ lepsze dla srodowiska niz inne alternatywy (2 punkty) Prawda
czy fatsz: Rzemiosta zwiekszajg straty energii i majg wiekszy slad weglowy (2 punkty)

Prawda czy fatsz: tkaniny wetniane sg rzadziej prane w nizszych temperaturach, co ma mniejszy
wpltyw na srodowisko (2 punkty).

Prawda czy fatsz: drewniane przybory kuchenne sg roéwnie toksyczne jak plastikowe (2 punkty)

5.2.4 Temat 4: Sztuki wizualne

1. Ktéra zasada projektowania jest najbardziej bezposrednio zwigzana z prowadzeniem wzroku
widza przez dzieto sztuki i tworzeniem poczucia ruchu? (2 pkt)

A) Réwnowaga
b) Moje podkreslenie
C) Ruch

D) Réznorodnosé

2. Co charakteryzuje sztuke performance? (2 punkty)
A) Tworzenie tréjwymiarowych form przy uzyciu materiatéw takich jak glina lub metal.

B) Robienie zdje¢ przy uzyciu kamery lub sprzetu fotograficznego

Jest on finansowany przez Unie Europejskg. Jednakze wyrazone poglgdy i opinie sg wytgcznie 15
pogladami i opiniami autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii Europejskiej lub

Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Ani Unia Europejska, ani EACEA nie ponoszg za nie
odpowiedzialnoSci.



Zwigkszanie szans na zatrudnienie mtodych ludzi w sektorze kultury i sektorze kreatywnym
Partnerstwa mtodzieiowe w ramach programu Erasmus+,
Kod projektu: 2022-1-CY02-KA220-YOU-000086328

C) Przenoszenie atramentu z przygotowanej powierzchni na papier lub inne materiaty.

D) Artysci, ktérzy wykorzystujg swoje ciata lub energie do tworzenia wystepéw na zywo,
czesto wizualnych.

3. W kontekscie krytyki sztuki, ktéry aspekt ma kluczowe znaczenie dla okreslenia, w jaki sposéb
widz reaguje emocjonalnie na dzieto sztuki i odnosi sie do uzycia koloru w dziele sztuki? (2 pkt)

A) Kompetencje techniczne
b) Wptyw emocjonalny
C) Analiza kontekstowa

d) Innowacja w technice

4. Jaki czynnik NIE jest zazwyczaj brany pod uwage przy wycenie dziet sztuki na rynku sztuk
wizualnych? (2 pkt)

A) Paleta koloréw uzyta w grafice
B) Historyczne i kulturowe znaczenie projektu
C) Rzadkos¢ i stan dzieta sztuki

D) Pojawienie sie artysty i pochodzenie dzieta

5. Ktory z ponizszych elementow NIE jest powszechnie zawarty w umowach prawnych
powszechnie spotykanych w sztukach wizualnych? (2 pkt)

A) Umowy depozytowe miedzy artystami a galeriami
B) Procedury rejestracji praw wtasnosci intelektualnej
C) Umowy sprzedazy i umowy dostawy

D) Wytyczne dotyczace zréwnowazonego wykorzystania materialdbw w produkcji dziet
sztuki

6.2.2 Odpowiedzi

1:C - Ruch to zasada, ktéra prowadzi oko widza po dziele sztuki, tworzgc wizualny przeptyw i
poczucie ruchu, co jest bezposrednio okreslone w dostarczonym tekscie.

2: D - Sztuka performance charakteryzuje sie tym, ze artysci wykorzystujg swoje ciata lub
dziatania do tworzenia wystepdw na zywo, czesto zawierajgcych elementy wizualne i ewentualnie
inne media, takie jak wideo lub dzwiek.

3:B - Emocjonalny wptyw dzieta sztuki, na ktdry znaczacy wptyw moze miecC uzycie koloru, jest
kluczowym aspektem krytyki artystycznej. Ta emocjonalna reakcja jest subiektywna, ale
niezbedna do zrozumienia, w jaki sposob dzieto sztuki wptywa na widzéw.

4: A - Podczas gdy rzadkosc¢, stan, znaczenie historyczne i kulturowe, znaczenie artysty i
pochodzenie majg kluczowe znaczenie dla wyceny dzieta sztuki, konkretna paleta koloréw nie
jest zazwyczaj gtbwnym czynnikiem decydujgcym o jego wartosci rynkowej.
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5: D - Podczas gdy umowy wysytkowe, rejestracja praw autorskich i umowy sprzedazy sg
standardowymi umowami prawnymi w branzy sztuk wizualnych, wytyczne dotyczace
zrbwnowazonego wykorzystania materiatdbw, choé¢ wazne, zazwyczaj nie sg czescig tych umow
prawnych. Sg one bardziej zwigzane z kwestiami etycznymi i praktykami Srodowiskowymi.

5.2.5 Temat 5: Umiejetnosci i technologie cyfrowe technologie
Pytania prawdalfatsz

1.

2,

Prawda czy fatsz: Optymalizacja pod katem wyszukiwarek (SEO) jest przeznaczona
tylko dla duzych firm, a nie indywidualnych twércéw tresci. (0,5 punktu).

Prawda czy falsz: Uzywanie tego samego hasta do wielu kont online jest dobrg praktyka
ufatwiajgcg zapamietywanie. (0,5 pkt)

Prawda czy fatsz: Platformy mediow spotecznosciowych, takie jak Facebook i Twitter,
sg przydatne tylko do uzytku osobistego i nie odgrywajg zadnej roli w budowaniu marki
biznesowej. (0,5 pkt)

Prawda czy fatsz: Uwierzytelnianie dwuskfadnikowe zapewnia dodatkowg warstwe
zabezpieczen poza zwykltym hastem. (0,5 punktu).

Prawda czy fatsz: koszt reklamy pay-per-click (PPC) jest ponoszony za kazdym razem,
gdy ktos kliknie w reklame, niezaleznie od tego, czy dokona zakupu. (0,5 punktu)

Pytania wielokrotnego wyboru

1.

Ktére z ponizszych NIE jest powszechnym narzedziem zwiekszajagcym
produktywnosé? (1 pkt)

A. Microsoft Word
B. Arkusze kalkulacyjne Google
C. Spotify

D. Relaks

Jaki jest gtéwny cel e-mail marketingu? (2 pkt)

Jeden. Aby wysta¢ jak najwiecej wiadomosci e-mail

B. Aby wchodzi¢ w interakcje z odbiorcami i zwigksza¢ konwersje
I". Do zbierania adreséw e-mail

D. Aby przetestowac filtr antyspamowy
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3. Ktére z ponizszych jest powszechnym zagrozeniem dla bezpieczenstwa w
Internecie?(1,5 punktu)

A. Phishing (wytudzanie informacji)
B. Rybotéwstwo
I. Myslenie zyczeniowe

A. Bezpieczne przegladanie

6. Co obejmuje termin "umiejetnosci cyfrowe"? (2 pkt)
Jeden. Tylko mozliwos¢ korzystania z narzedzi Microsoft Office

B. Umiejetno$¢ wyszukiwania, oceny i tworzenia informacji przy uzyciu
technologii cyfrowej

I'. Umiejetnos¢ pisania kodu A.

Mozliwos¢ naprawy sprzetu

7. Ktéra z ponizszych platform jest uzywana gtéwnie do profesjonalnego
nawigzywania kontaktow? (1 pkt)

A. Instagram
B. LinkedIn
C. Snapchat

D. TikTok

5.2.6 Temat 6: Kino i; MEDIA
Prawda czy falsz

Prawda czy fatsz: Wynalezienie kinematografu przez braci Lumiére oznaczato narodziny kina
jako medium masowego (0,5 pkt).
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Prawda czy fatsz: Science fiction eksploruje futurystyczne koncepcje, czesto badajgc kwestie
naukowe i spoteczne oraz przesuwajac granice rzeczywistosci. 0,5 punktu)

Prawda czy fatsz: media czesto stuzg jako odzwierciedlenie warto$ci i obaw spoteczenstwa, zktorego
sie wywodzag. (0,5 pkt)

Prawda czy fatsz: Reprezentacja rél ptciowych w filmie i mediach pozostata niezmieniona na
przestrzeni lat. (0,5 pkt)

Prawda czy falsz: Film i media majg niewielki lub Zaden wptyw na opinie publiczng lub wartosci
spoteczne. (0,5 pkt)

Wiele pytan

Jaki jest gtéwny cel fazy postprodukciji w produkc;ji filmowej? (2 pkt)
A) Pisanie scenariuszy

B) Zebranie dowoddw wizualnych podczas strzelaniny

C) Przetwarzanie i ulepszanie materiatu

D) Casting aktoréw

Ktory gatunek zazwyczaj eksploruje futurystyczne koncepcje i czesto przesuwa granice
wyobrazni? (1,5 pkt)

A) Dramat
B) Science fiction
C) Komedia romantyczna

D) Tajemnica

Jaki gatunek filmowy znany jest z humorystycznej i przesadzonej komedii fizycznej, czesto
zawierajgcej elementy slapstickowe? (1,5 pkt)

A) Horror
B) Komedia
C) Science fiction

D) Akcja-przygoda

Ktéra z ponizszych technik jest wykorzystywana w produkcji filmowej do tworzenia réznych
nastrojow, ujawniania cech postaci i kierowania uwagi widzéw? (2,5 pkt)

A) Dialog
B) Katy i ruchy kamery
C) Kompozycja muzyczna

D) Techniki o$wietleniowe
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