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TPM - Polska.

19 sierpnia 2021 odbytlo sie pierwsze miedzynarodowe spotkanie partnerow
zaangazowanych w realizacje projektu ISafetyApp: Teaching Students Internet
Safety Through an Artificial Intelligence Mobile Application. Spotkanie odbyto
sie w Liceum im. Kazimierza Jagiellonczyka w Toruniu. Celem spotkania bylo
osobiste poznanie partnerow, oméwienie zatozen i celow projektu, a takze
przydzielenie poszczegolnym partnerom szczegétowych zadan na najblizsze
miesigce.

O godzinie 9:00 partnerzy zostali oficjalnie powitani przez Dyrektora, Piotra
Drazkowskiego, a nastepnie kazda organizacja zostata zaprezentowana przez
swoich przedstawicieli.

Druga czesc¢ spotkania byla scisle poswiecona projektowi — Panagiotis Psomos
(Innovation Frontiers) przedstawit i szczegétowo opisat jego przeznaczenie,
glowne cele, zalozenia i zadania oraz zadania partnerow:



Glowny cel:

* nauczenie uczniow bezpieczenstwa w Internecie (w oparciu o nastepujacy
kontekst: Europejska strategia na rzecz lepszego Internetu dla dzieci, ktorej
celem jest zapewnienie dzieciom umiejetnos$ci cyfrowych i narzedzi
potrzebnych do pelnego i bezpiecznego korzystania z Internetu)

Cele:
« stymulowanie tworzenia kreatywnych i edukacyjnych tresci online dla dzieci
oraz promowanie pozytywnych doswiadczen online

« zwiekszenie Swiadomosci i upodmiotowienia, w tym nauczanie umiejetnosci
cyfrowych

* stworzenie bezpiecznego srodowiska poprzez odpowiednie do wieku
ustawienia prywatnosci; szersze wykorzystanie kontroli rodzicielskiej

« zwalczanie materiatow online przedstawiajacych wykorzystywanie dzieci i
wykorzystywanie seksualne dzieci

Cel:
» rozpowszechnianie nauki umiejetnosci bezpieczenstwa w Internecie

Celuje:

« Stan wiedzy na temat powaznych gier i bezpieczenstwa w Internecie

* Projektowanie, implementacja i ocena mobilnej powaznej gry w
bezpieczenstwo w Internecie (IsafetyApp) opartej na sztucznej inteligencji

* Kursy szkoleniowe dla nauczycieli i opracowanie materiatow dotyczacych
korzystania z gry mobilnej IsafetyApp (tj. podreczniki i filmy instruktazowe)

Oficjalng czes¢ spotkania zakonczyla Aneta Dobrzynska (Liceum Kazimierza
Jagiellonczyka) przedstawiajgca i opisujgca wazne dokumenty, ktore nalezy jej
przekazac w trakcie realizacji projektu:

* naliczanie godzin pracy nad wynikami intelektualnymi (co 6 miesiecy)
 dokument poswiadczajacy osoby zatrudnione przez organizacje partnerskie
 wykaz potwierdzajacy udziat w spotkaniu oraz inne wazne dokumenty
wykorzystywane na spotkaniu

* czesciowe sprawozdanie z realizacji projektu

* raport koncowy z realizacji projektu



1. Jak oceniasz komunikacje miedzy partnerami?
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2. Jak oceniasz wspélprace miedzy partnerami?
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3. Jak oceniasz realizacje celéw spotkania?
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4. Jak oceniasz poziom upowszechniania informacji o projekcie?

100%
90%
80%
70%
60%
50% |
40%
30%
20%

e

10%

0%

Very good Good Satisfactory Disappointing Very bad




Whioski

Uczestnicy spotkania wysoko ocenili poziom komunikacji i wspétpracy podczas
spotkania. Poziom zadowolenia z celéw spotkania byt bardzo wysoki —
omoOwienie szczegotow projektu, zadan i harmonogramu prac.

Informacje o spotkaniu zostaly rozpowszechnione na stronie projektu,
Facebooku i Instagramie. Omowiono inne sposoby promocji projektu i
upowszechniania jego wynikow.

TPM - Greece.

Protokét TPM Ateny 5-6 lipca 2022

Dyskusja na temat 10

Zmien temat ,,sexting” na ,,Fake news”

Aplikacja:

4 pytania na poczatku (poza salg) i 16 pytan (w salach)

Beda dotykajace obiekty zwigzane z kazda kategorig (np. Fake news:
gazeta/telewizja — idealne miejsce ,,salon”ll Kazdy partner wybiera 4 dotykajace
obiekty zwigzane z jego tematem i wysyla je jak najszybciej do Innovation
Frontiers (termin 31 sierpnia) .

20 pytan do wszystkich kategorii, 4 pytania do kazdej kategorii

System odnajduje poziom uzytkownika i dostosowuje sie do tego poziomu.
Aby wyjs¢ z pokoju, na wszystkie pytania nalezy odpowiedzie¢ poprawnie, jesli
nie, uzytkownik wchodzi ponownie do pokoju i gra do 100% sukcesu (bedzie
rowniez zegar).

Na koniec powstanie raport koncowy.

Pytania:

20 pytan do uczniow w wieku 14-18 lat, prawda czy falsz

10 pytan tatwych i 10 pytan trudnych — zaangazowanie uczniow w wybodr
poziomu trudnosci

Po kazdym pytaniu bedzie notatka/podpowiedz/lekcja z naukowym
wyjasnieniem.

Jezyki: angielski i jezyk kazdego partnera.

Podzial tematow:

Grooming- T.R.I Technologos Research and Innovation Services LTD

Fake news- T.R.I Technologos Research and Innovation Services LTD
Phishing- WYZSZA SZKOLA EKONOMII I INNOWACJI W LUBLINIE
Cyberprzemoc — granice innowacji



Uzaleznienie- IX Liceum Ogolnoksztatcace im. Kazimierza Jagiellonczyka w
Toruniu

Filmy:

Firma T.R.I Technologos Research and Innovation Services LTD
zaprezentowala wykonane przez siebie filmy. Filmy zostang umieszczone w
pokoju przed rozpoczeciem gry. Partnerzy z Cypru przesla skrypty do
thumaczen. Filmy beda miaty gltos w kazdym jezyku.

Innovation Frontiers wysle szablon (pytania/odpowiedzi/wskazowki).
Terminy:

* 31 sierpnia: 4 dotykajace przedmioty dla kazdej kategorii

* 30 wrzesnia: Pytania (jezyk narodowy + angielski)

* 16 pazdziernika: thumaczenia

1. Jak oceniasz komunikacje miedzy partnerami?
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2. Jak oceniasz wspélprace miedzy parnerami?
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3. Jak oceniasz poziom realizacji celow spotkania?

100%-/
90%
80%
70%
60%
50% |
40%
30%

20%
10% A A A A /

0%

Very good Good Satistfactory Disappointing Very bad

4. Jak oceniasz poziom upowszechniania rezultatow projektu?
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Whnioski.

Spotkanie poswiecone bylo dopracowaniu szczegotow prac nad 102 i I03.
Uczestnicy zapoznali sie z macierzg gry - aplikacja, ktéra bedzie gtlownym
produktem projektu. Poszczeg6lnym zespotom projektowym przydzielono
zadania zwigzane z merytorycznym rozwojem zawartosci aplikacji.
Opracowany zostal harmonogram dalszych dziatan. Rok wspotpracy
pozytywnie wplynat na poziom komunikacji i wspotpracy pomiedzy partnerami.
Wszyscy bardzo dobrze ocenili organizacje spotkania, wykonali zadania i
rozpowszechnili wyniki projektu.



