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1. Informacje dla edukatora

Charakterystyka szkolenia

Uczestnicy:

= dowiedza sig, czym jest netykieta i jej zasady,
Cele = poznajg konkretne przyktady wiasciwych i niewtasciwych
zachowan w Internecie

= zwieksza swojg wiedze na temat komunikacji z szacunkiem.

Po tym szkoleniu uczestnicy:
= wiedzg, czym jest netykieta i co ma wspdlnego z savoir-vivre,
Efekty = s3 $wiadomi, jakie zachowania s3 niepozadane w codziennej

komunikacji w sieci,

= umiejg wymieni¢ najwazniejsze zasady netykiety.

Informacje organizacyjne

Czas trwania 45 minut

Rekomendujemy realizacje szkolenia w formule blended learning (b-
Formuta learning). Mozna je takze zrealizowa¢ w wersji online (e-learningowej),

a przy dodatkowym wkitadzie edukatora — catkowicie stacjonarne;j.

cykl Kolba

e praca zespotowa
Metody pracy

dyskusja

e metoda gier
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2. Przed szkoleniem

Jak przygotowac¢ sie do wersji b-learningowej tego szkolenia?

= Kliknij w link podany w sekcji Linki i utwérz kopie szablonu gry planszowej ,Netykieta” na swoim
koncie, podazajac za instrukcja na ekranie.

= Upewnij sig, ze w Twoim nowym pliku wszystko dziata poprawnie. Pamietaj, ze Twdj plik bedzie
miat juz inny link niz ten podany w scenariuszu, poniewaz bedzie nalezatl do Ciebie i bedzie
umieszczony na Twoim, a nie na naszym koncie. Dlatego dla uczniéw musisz wygenerowa¢ nowy

link.
= Jesli chcesz pracowad na wirtualnej tablicy: Popro$ uczniéw, aby utworzyli konta w Canvie i

przeslij im mailem link do Twojej tablicy.

= Jedli nie chcesz pracowa¢ na wirtualnej tablicy: Wydrukuj kopie zalgcznika dostepnego

w Niezbedniku prowadzacego w formacie minimum A3.
= Uwagi dot. niezbednego wyposazenia sali:
o dlauczniéw: 1 urzadzenie na osobe umozliwiajace prace online (smartfon/ tablet/ laptop/

komputer stacjonarny)

Jak sie przygotowa¢ do tego szkolenia w wersji online?

Wszystkie wskazoéwki zostaty zawarte w ,,Instrukcji dla edukatoréw”.

Jak sie przygotowa¢é do tego szkolenia w wersji stacjonarne;j?

= Wydrukuj plansze do gry dla uczniéw i podrecznik mistrza/mistrzyni gry dla siebie z zatacznikéw

w sekcji Niezbednik prowadzacego.
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= Uczniowie beda potrzebowac¢ pionkéw oraz kostek do gry, aby méc zagraé w planszowke. Mozesz
do tego uzy¢ klasycznych kostek w liczbie odpowiadajacej liczbie grup (1 kostka na grupe) lub
aplikacji mobilnej (np. Dice Roll SNS). W przypadku drugiej opcji wazne, aby aplikacja byta tatwa

w obstudze i miata mozliwo$¢ ustawienia liczby kostek.

= Podczas gry w planszéwke bedzie potrzebowaé minutnika odliczajacego czas. Korzystajac z Canvy,

skorzystaj z funkcji widocznej na tablicy.

3. W trakcie szkolenia

Aktywnos¢ 1: doswiadczanie

Sprawdzenie znajomosci i rozumienia pojecia ,,savoir-vivre”.

Zebranie indywidualnych do$wiadczen uczniow.

Cel
e Burza moézgéw.
e Praca wspdlna.
1. W ramach wstepu do szkolenia zadaj uczestnikom pytanie: ,,Co to jest
Instrukcja savoir-vivre?”
2. Zached ucznidéw do dzielenia si¢ przemysleniami na forum.
Przyktadowe zasady savoir-vivre:
e Nie méw z pelng buzia podczas positku.
e Podziekuj po zakoriczonym positku.
e Uzywaj form grzecznosciowych, np. ,pan”, ,pani”.
Komentarz

Nie catuj kobiecej reki na przywitanie.
Nie dzwon péznym wieczorem lub wcze$nie rano.

Przywitaj si¢, wchodzac do pomieszczenia, np. sklepu czy

sekretariatu.
Czas trwania 5 minut
Materiaty brak
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Aktywnos¢ 2: refleksja

Cel

e Uswiadomienie uczestnikom zasad savoir-vivre w Internecie, czyli
netykiety oraz wyjasnienie tego pojecia.

e Desk reseach.

e Burza mozgdéw.

e Praca wspdlna

Instrukcja

1. Zapytaj uczniéw, jakie skojarzenia budzi w nich stowo ,netykieta”.
Zache¢ do dzielenia sie skojarzeniami na forum.
a) Jezeli pojecie jest im znane: popro$ o przedstawienie
przykiadowych zasad netykiety.
b) Jezeli pojecie nie jest wszystkim znane: popros uczestnikow
o wyszukanie w Internecie hasta ,netykieta”. Popros o
podzielenie sie na forum znalezionymi informacjami.
2. Podsumuj aktywnos¢, podkreslajac, ze tak, jak savoir-vivre
pomaga nam w zachowywac sie kulturalnie w zyciu realnym,
tak samo netykieta stanowi dla nas drogowskaz w codziennej

komunikacji.

Komentarz

Przyktady netykiety:
e ,Dzieni Savoir-Vivre — a czy Ty znasz zasady netykiety?” na stronie

GOV: https://www.gov.pl/web/cyfryzacja/dzien-savoir-vivre-a-czy-

ty-znasz-zasady-netykiety

e ,Netykieta, czyli savoir-vivre w internecie” na stronie GOV:
https://www.gov.pl/web/baza-wiedzy/netykieta-czyli-savoir-vivre-

w-internecie

Czas trwania

7 minut

Materiaty

brak



https://www.gov.pl/web/cyfryzacja/dzien-savoir-vivre-a-czy-ty-znasz-zasady-netykiety
https://www.gov.pl/web/cyfryzacja/dzien-savoir-vivre-a-czy-ty-znasz-zasady-netykiety

Iceland [P[l:l:'

Liechtenstein
Norway grants

Aktywnos¢ 3: teoria

e Poglebienie wiedzy na temat zasad netykiety.
Cel
e Praca w podgrupach.

UWAGA/!
Ta aktywnosc bazuje na zasadach gry planszowej, ktora moze si¢ rozegrac z
\pomocg materiafow do wydruku z Niezbednika.

Obie wersje sprawdza si¢ na szkoleniu online i b-learningowym.

1. Podziel uczestnikéw na 4 grupy.
2. Upewnij sie, ze kazdy z uczniéw ma dostep do planszy.

a) Jezeli korzystasz z wirtualnej tablicy: przekaz uczestnikom
link do tablicy, jesli nie zrobites/-a$ tego wczesniej. Wazne,
aby mieli mozliwos¢ jej edytowania i przesuwania pionkow.
Niezbedny jest dostep do kostek do gry — w wersji fizycznej

Instrukcja lub formie aplikacji.
b) Jezeli korzystasz z wydrukowanych materiatéw: zorganizuj
uczniom przestrzen tak, aby mieli tatwy dostep do planszy.
3. Popro$ grupy o wybranie dla siebie jednego koloru pionkéw.
4. Przedstaw uczestnikom zasady gry:
= Wszystkie druzyny ustawiaja pionki na polu ,Start”.
= Jako grupa rzucacie 1 kostka, dzieki ktdrej bedziecie mogli
poruszac sie po planszy. Kazde pole zawiera inne zadanie —
niektére moga sprawic, ze pdjdziecie do przodu, inne
spowoduja cofniecie.
= Kazda druzyna po kolei rzuca kostka i przesuwa pionek o tyle

pol, ile wynosita liczba oczek.
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Aktywnos¢ 3: teoria

= Mistrz/Mistrzyni Gry odczytuje zadanie kryjace si¢ pod danym
polem. Jezeli pojawi sie pytanie, naradzacie si¢ przez 30 sekund
i wybieracie jedna osobe, ktéra udzieli odpowiedzi.

= Po wykonaniu ruchu (réwniez wywotanego akcja z pola)
Wasza tura sie konczy.

= Gra koriczy sie w momencie, gdy jedna z druzyn przejdzie pole
,Meta”.

Upewnij sie, ze zasady gry sa dla wszystkich jasne i rozpocznij

zabawe.

Komentarz

Uczestnicy na planszy widza jedynie numery. Nie udostepniaj im
~Podrecznika Mistrza/Mistrzyni Gry” — jest on przeznaczony tylko
dla prowadzacego.

Upewnij sie, ze odczytujesz poprawny opis danego pola.

Czas trwania

3 minuty na wprowadzenie + 25 minut na gre

Materiaty

Szablon planszy do gry planszowej ,Netykieta”

Aktywnos¢ 4: testowanie

Zachecenie uczniéw do komunikowania si¢ zgodnie z zasadami

Cel netykiety.
e Wzmacnianie inicjatywy.
1. Pogratuluj nie tylko zwyciezcom, ale tez wszystkim
Instrukcja

uczestnikom zabawy.
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Aktywnosc 4: testowanie

2. Zacheé uczniéw do postepowania zgodnie z zasadami netykiety
i unikania zachowan, ktére cofaty ich na planszy.
3. Podsumuj szkolenie podkreslajac, ze kazdy z nas jest

odpowiedzialny za przyjazny i bezpieczny Internet.

Komentarz

e W zyciu dobre zachowania nie zawsze s3 tak ochoczo premiowane
jak w grach. Warto jednak mimo to si¢ nimi kierowa¢, bo

niewlasciwe zawsze maja swoje negatywne konsekwencje.

Czas trwania

5 minut

Materiaty

Szablon planszy do gry z Niezbednika

4.Po szkoleniu

Aby uczestnicy mogli utrwali¢ nowo przyswojona wiedze, mozesz im zarekomendowad przygotowany

przez nas pakiet tematyczny, a w szczegolnosci:

e grafike do pobrania na telefon pt. ,Internet? Tak, ale..”

10
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5.Niezbednik prowadzacego
Linki

Link do tablicy w Canvie
[skrocony link]

bit.ly/SzablonFoster Planszowka

[petny link]
canva.com/design/DAFTvKMzDr0/fKyup5 ogkgUicpa9FDeXA/view?utm content=DAFTvKMzDr0&ut

m campaign=designshare&utm medium=link&utm source=publishsharelink&mode=preview

Link do gry planszowej ,Netykieta”
Format A3
[skrocony link]

bit.ly/FosterRelacjePlanszowka A3

[pelny link]
canva.com/design/DAFTuW70V0Y/]99e]noBAtDatOPiegRjRg/view?utm content=DAFTuW70V0Y&ut

m campaign=designshare&utm medium=link&utm source=publishsharelink&mode=preview

Materialy do druku

11


http://bit.ly/SzablonFoster_Planszowka
https://www.canva.com/design/DAFTvKMzDr0/fKyup5_oqkgUicpa9FDeXA/view?utm_content=DAFTvKMzDr0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAFTvKMzDr0/fKyup5_oqkgUicpa9FDeXA/view?utm_content=DAFTvKMzDr0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
http://bit.ly/FosterRelacjePlanszowka_A3
https://www.canva.com/design/DAFTuW7oV0Y/J99eJnoBAtDatOPiegRjRg/view?utm_content=DAFTuW7oV0Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAFTuW7oV0Y/J99eJnoBAtDatOPiegRjRg/view?utm_content=DAFTuW7oV0Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

Planszéwka "Netykieta"
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Szablon podrecznika Mistrza/Mistrzyni Gry
Zasady gry:
1.  Wszystkie druzyny ustawiaja pionki na polu ,Start”
2. Jako grupa rzucacie 1 kostka, dzieki ktorej bedziecie mogli poruszad sie po planszy. Kazde pole zawiera
inne zadanie — niektdére moga sprawic, ze péjdziecie do przodu, inne spowoduja cofniecie.
Kazda druzyna po kolei rzuca kostka i przesuwa pionek o tyle pdl, ile wynosita liczba oczek.
Mistrz/Mistrzyni Gry odczytuje zadanie kryjace sie pod danym polem.

Po wykonaniu ruchu (réwniez wywotanego akcja z pola) Wasza tura sie koriczy.

SANNES AR I

Gra korniczy sie w momencie, gdy jedna z druzyn przejdzie pole ,Meta”.

Wyjasnienie oznaczet pél na planszy:
1. Uff. Nic sie nie dzieje. Koniec tury.

2. Dofgczyliscie do lokalnej grupy wymiany ubraniami. Przed opublikowaniem pierwszego postu postanowiliscie
przeczytac regulamin. Przesuiicie pionek o I pole do przodu.

3. Nic sie nie dzieje. Scrolluj dale;j.

4. Odpowiedzcie na pytanie: Co to jest spam? Za poprawng odpowiedZ przesuricie pionek o 2 pola.

5. Udostepniliscie na swoim profilu post z rozdaniem darmowych iPhone 6w bez foli, ktdrego prawdziwosci nie
zweryfikowaliscie. Cofacie sie o jedno pole.

6. Nic sie nie dzieje. Scrolluj dalej.

7. Otrzymaliscie zamowienie z dfugo wyczekiwang ksiagzka, ale okazafo sie, zZe okfadka jest uszkodzona. Jestescie
bardzo zdenerwowani, ale nie dajecie si¢ poniesc¢ emocjom 1 kulturalnie opisujecie problem sprzedawcy. Przesuiicie
pionek o 1 pole do przodu.

8. Odpowiedzcie na pytanie: Czym jest hejt? Za poprawna odpowiedz przesuncie pionek o 2 pola.

9. Nic sie nie dzieje. Scrolluj dalej.

10. Odpowiedzcie na pytanie: Kim jest troll? Za poprawng odpowiedz przesuricie pionek o 2 pola.

11. Otrzymaliscie wiadomosc: ,, Wyslij te wiadomosc do 10 0sob — w przeciwnym razie odwiedzi Cie wydra z
gronostajem 1 zamieszkajg pod Twoim fozkiem”. Wzigliscie wiadomosc na serio 1 przestaliscie ja do 10 znajomych.
Cofacie sie o 2 pola.

12. Nic sie nie dzieje. Scrolluj dale;.

13. Odpowiedzcie na pytanie: Czym jest netykieta? Za poprawng odpowiedz przesuricie pionek o 2 pola.

14. Spodobata Wam sie grafika z szympansem kosmonauta, ktdra chcielibyscie pobrac na telefon jako tapete.
Przedtem jednak postanowiliscie zapytac autora o zgode. Przesuiicie pionek o 1 pole do przodu.

15. Nic sie nie dzieje. Scrolluj dale;.

13
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16. Odpowiedzcie na pytanie: Podajcie 3 zasady kulturalnej wypowiedzi. Za kazda poprawna odpowiedz
przesunicie pionek o 1 pole. Maksymalnie mozecie poruszy¢ sie o 3 pola.

17. Nic sie nie dzieje. Scrolluj dale;.

18. Dofaczyliscie na Facebooku do grupy dla pasjonatow hodowli rybek akwariowych. Dla zartu postanowiliscie
opublikowac post z przepisem na zfotg rybke w galarecie. Czionkowie grupy fykneli haczyk i zaczeli publikowac
komentarze pelne oburzenia. Bawiliscie sie swietnie, ale za to trollowanie cofacie si¢ o 2 pola.

19. Postanawiacie wysfac e-mail uznania dla ulubionego artysty. Przed kliknieciem ,, Wyslij” poprawiacie bledy,
poniewaz wiecie, ze poprawnosc rowniez jest oznaka szacunku. Przesuiicie pionek o 1 pole do przodu.

20. Nic sie nie dzieje. Scrolluj dalej.

21. Nic sie nie dzieje. Scrolluj dale;.

22. Odpowiedzcie na pytanie: Co oznacza w Internecie pisanie Caps Lockiem (wielkimi literami)? Za poprawna
odpowiedz przesuricie pionek o 2 pola.

23. Chociaz dyskusja na temat najnowszego filmu ,, Wolni i spokojni” byla ozywiona, to zachowaliscie spokdj 1 nie
obrazaliscie 0sob, ktorym film sie nie podobat Przesuricie pionek o 1 pole do przodu.

24. Odpowiedzcie na pytanie: Czym sg fake-newsy? Za poprawng odpowiedZ przesuricie pionek o 2 pola.

25. Nic sie nie dzieje. Scrolluj dalej.

26. Postanowiliscie opublikowac 10 roznych gifow z kotkami pod postem ulubionej marki odziezowej. Choc kotki
sa stodkie, to spamowanie juz nie. Cofnijcie si¢ o 2 pola.

27. Uff. Nic sie nie dzieje. Koniec tury.

28. Na ostatniej dyskotece szkolnej zrobiliscie zabawne zdjecia, na ktorych kolezanka ma glupiag mine. Chcieliscie
wrzucic fotke na Instagrama, ale najpierw zapytaliscie ja o zgode. Przesuiicie si¢ o 1 pole do przodu.

29. Odpowiedzcie na pytanie: Czym s3 faricuszki internetowe i co powinno sie z nimi robi¢? Za poprawna
odpowiedz przesuricie pionek o 2 pola.

30. Odpowiedzcie na pytanie: Dlaczego nie mozna naduzywac¢ emotikon? Za poprawng odpowiedz przesunicie
pionek o 2 pola.

31. Wasz znajomy udostepnit post, w ktorym skrytykowat najnowsza piosenke Waszego ulubionego wykonawcy.
Postanowiliscie skomentowac jego post, wyzywaja go od ,prosiakow bez gustu”. Za hejtowanie cofnijcie si¢ 0 2
pola.

32. Widzicie, ze Wasi znajomi udostepniaja posty, wedtug ktorych znany pitkarz oddaje swoj samochdd. Dajecie im
znac, ze to podpucha i by nie rozszerzali takich informacji. Przesuiicie pionek o 1 pole do przodu.

33. Odpowiedzcie na pytanie: Dlaczego poprawnosc¢ jezykowa (ortograficzna, stylistyczna, interpunkcyjna) ma
znaczenie w komunikacji? Za poprawna odpowiedz przesuncie pionek o 2 pola.

34. Uff. Nic sie nie dzieje. Koniec tury.
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