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Streszczenie

Umiejetnosci cyfrowe sg niezbedne dla dorostych, pozwalajgc na budowanie
pewnosci siebie i dobrego samopoczucia poszczegdlnych oséb i spoteczenstwa.
Nauka korzystania z urzadzen informatycznych, takich jak komputer, tablet czy
telefon komérkowy, aby znalez¢ i wykorzysta¢ informacje w Internecie,
komunikowaé sie, czy po prostu zrobi¢ zakupy lub skorzysta¢ z bankowosci
internetowej, pomaga w zyciu codziennym i zawodowym, przyczyniajac sie do
spotecznego wiaczenia cyfrowego.

Chcac zapewni¢ zestaw mozliwych do wykorzystania metod edukacyjnych dla
organizacji zajmujacych sie edukacja dorostych, konsorcjum pod przewodnictwem
Rumunskiego Stowarzyszenia Intermodalnego zainicjowato szeroko zakrojone
badania wséréd organizacji edukacyjnych, zebrato, przeanalizowato i podsumowato
w tym zestawie narzedzi najlepsze praktyki na poziomie UE.

Zestaw narzedzi zawiera dwanascie praktyk i metod, ktére mogg by¢ zastosowane
w edukacji dorostych w klasach bezposrednich lub online, w celu wzmocnienia ich
pozycji. W celu walidacji wybranych praktyk, konsorcjum uruchomito ankiete
skierowang do 45 edukatoréw dorostych, ktorzy wyrazili swoje zrozumienie dla
edukacji poprzez nowe metody cyfrowe oraz swoje osobiste doswiadczenia z nimi.
Ponadto, ten zestaw narzedzi oferuje szereg cyfrowych narzedzi dostepnych online
i za darmo, ktdre mogg sprawic, ze nauczanie stanie sie bardziej interaktywnym i
integracyjnym zajeciem dla kazdego.

Stowa kluczowe

Narzedzia cyfrowe, Edukacja dorostych, Wtgczenie cyfrowe
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Podsumowanie

W cyfrowym $wiecie czesto zaktadamy, ze dostep cyfrowy poprawia dostep do ustug. Jest to generalnie prawda
dla wielu oséb, ale nie dla wszystkich we wszystkich. W kilku sytuacjach prawdziwym wyzwaniem jest dostep
do ustug cyfrowych, a nie cyfryzacja.

ZauwazyliSmy to w naszych codziennych czynnosciach, kiedy musimy wypetni¢ dokumenty, przela¢ pienigdze,
zapisac sie lub wzig¢ udziat w kursach online, a nawet zarezerwowac miejsce w komunikacji miejskiej. Istnieje
ogromna przepas¢ cyfrowa miedzy pokoleniami posiadajagcymi dostep do Internetu. Zwiekszenie
sprawiedliwego dostepu i uczestnictwa w edukacji dorostych jest kluczowe.

Zajmujac sie edukacjg dorostych, przeprowadzilismy szeroki przeglad literatury na temat tego, jakie kluczowe
kompetencje powinni posiadac¢ profesjonalisci zajmujgcy sie edukacjg dorostych w celu upodmiotowienia
dorostych i poprawy ich umiejetnosci cyfrowych. Wynikato z niego, ze rozwdj kluczowych kompetencji w
zakresie jakosci ksztatcenia, tworzenia programow, utatwiania dostepu do zaje¢, upodmiotowienia i ewaluacji
pomoze pracownikom edukacji dorostych odegrac¢ wazng role w uczeniu sie przez cate zycie.

W wielu krajach europejskich nadal istnieje luka w sposobie uczenia sie dorostych oraz w umiejetnosciach
spotecznych edukatoréw dorostych. Edukatorzy potrzebujg instrumentéw utatwiajgcych uczenie sie przez
dziatanie, przekazywanie wiedzy i doswiadczenia na poziomie indywidualnym i organizacyjnym.

Ponadto COVID-19 nakfaniat do digitalizacji i podnidst poprzeczke otwierajgc nowe cyfrowe podziaty. Nawet
jesli wiekszos¢ dorostych posiada umiejetnosci i wiedze, aby zrozumie¢, jak uzyska¢ dostep do technologii
informacyjno-komunikacyjnych (np. WhatsApp), nadal istnieje kilka ograniczer w dostepie do wielu rodzajéw
wiedzy i ustug.

W tym kontekécie podejmujemy inicjatywe wspierania edukacji wigczajgcej i umiejetnosci cyfrowych,
podnoszac kompetencje w zakresie cyfrowej integracji spotecznej edukatorow i wolontariuszy spotecznych.

2. .
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Wstep

Na nasze codzienne zycie silnie oddziatuje cyfryzacja. Wspiera ona marzenia o lepszym dostepie do ustug,
nizszych cenach, wiekszej wydajnosci i zwiekszonych szansach na zaangazowanie obywatelskie. Nasz projekt
odnosi sie do wtgczenia spotecznego poprzez opracowanie ram dla prowadzenia dziatar w zakresie coachingu
spotecznego. W ten sposéb, korzystajgc z portfela narzedzi i umiejetnosci, partnerzy zwiekszg swoje mozliwosci
w zakresie zaspokajania potrzeb grupy docelowej. Partnerzy bedg mogli zastosowaé nowe modele edukacyjne
do tworzenia atrakcyjnych programoéw edukacyjnych w zakresie edukacji cyfrowej dorostych, aby zmniejszy¢
podziaty cyfrowe.

Jednak bez dostepu do Internetu dostep do ustug publicznych, organizowanie wycieczek, zapisywanie sie na
kursy itp. staje sie coraz trudniejsze. W ostatnich latach podjeto wiele dziatarn majgcych na celu zapewnienie
wszystkim mieszkancom dostepu do odpowiedniego zasiegu Internetu. Choé dla wielu europejskich
spotecznosci wiejskich jest to nadal bardzo wazne przedsiewziecie, pozostaje jeszcze jedna krytyczna kwestia:
umiejetnosci cyfrowe. Wiek i poziom spoteczno-ekonomiczny majg duzy wptyw na umiejetnosci cyfrowe. 79%
obywateli UE korzysta z Internetu przynajmniej raz w tygodniu, ale tylko 57% osdéb w wieku 55-74 lat to robi,
w poréwnaniu do 96% osob w wieku 16-24 lat.

Jesli chodzi o to, co poszczegdlne osoby robig w internecie, réznice sg jeszcze wyrazniejsze. Jesli chodzi o
wykorzystanie internetu do aktywnosci obywatelskiej, interakcji z wtadzami publicznymi lub wymiany poczty
elektronicznej i sieci spotecznosciowych, zaobserwowano duze réznice: tylko 6% oséb w wieku 55-74 lat
wykorzystuje internet do konsultacji online i gtosowania, w poréwnaniu z 10% oséb w wieku 16-54 lat; 4% os6b
bez wyksztatcenia lub z niskim wyksztatceniem robi to, w poréwnaniu z 12% studentéw i 15% oséb z wysokim
wyksztatceniem formalnym.

Przepas¢ cyfrowa odnosi sie do luki pomiedzy demografig i regionami, ktére majg dostep do wspdtczesnych
technologii informacyjnych i komunikacyjnych (ICT), a tymi, ktore tego dostepu nie majg lub jest on
ograniczony. Telefony, telewizory, komputery osobiste i dostep do Internetu sg przyktadami tej technologii.
Tak wiec w epoce wysoko technologicznej edukacja rozwija sie dzieki korzysciom ptyngcym z narzedzi
cyfrowych. Ale jak mozemy zmniejszy¢ te réznice miedzy tymi, ktdrzy majg dostep do tych narzedzi, a tymi,
ktdrzy nie sg odpowiednio zintegrowani? Ten materiat zaprasza dorostych edukatoréow i wolontariuszy
spotecznych, ktérzy chcg rozwija¢ swoje umiejetnosci cyfrowe i chcg dowiedzie¢ sie wiecej o praktykach
edukacji wiaczajacej.

Zestaw narzedzi zawiera dwanascie praktyk i metod, ktére mozna zastosowaé w edukacji dorostych w celu ich
upodmiotowienia. Raport ten zawiera rowniez ankiete przeprowadzong wsrdod 45 edukatoréw dorostych
dotyczacg edukacji za pomocg nowych metod cyfrowych i ich osobistych doswiadczen z nimi. A takze
oferujemy szereg cyfrowych narzedzi dostepnych online i za darmo, ktére mogg sprawic, ze nauczanie stanie
sie bardziej interaktywnym i integracyjnym zajeciem dla kazdego.
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Rozdziat 1 - Metodologia badan

Chcemy usprawni¢ prace 15 specjalistéw edukacji dorostych, edukatoréw spotecznych i wolontariuszy
spotecznych, ktdrzy zajmujg sie planowaniem edukacji wtgczajacej dla defaworyzowanych grup spotecznych
poprzez oferowanie dziatan edukacyjnych i cyfrowych praktyk spotecznych. Naszym priorytetem jest
podniesienie kompetencji edukatoréow i innych pracownikéw edukacji dorostych. Pomozemy
w indywidualnej transformacji 60 oséb poprzez cyfrowe wigczenie spoteczne dzieki zaangazowaniu
w dziatania/projekty w ramach inicjatywy witgczenia spotecznego w celu stworzenia réznorodnosci we
wszystkich dziedzinach edukacji i szkolen.

Ten zestaw narzedzi i inne rezultaty projektu przyczynig sie do poprawy zapewnienia jakosci w edukacji
dorostych poprzez zwiekszenie zdolnosci 12 organizacji edukacji dorostych do dziatania ponadnarodowego i
promowania wigczenia spotecznego poprzez wigczenie praktyk cyfrowych, technik i pedagogiki opartych na
ICT oraz modeli coachingu spotecznego do ich normalnych dziatan w zakresie edukacji dorostych Enhancing
quality assurance in adult education.

Badania dla zestawu narzedzi prowadzity proces identyfikacji odpowiednich materiatow dotyczgcych ICT
stosowanych w edukacji dorostych i inicjatywach integracji spotecznej. Partnerzy zaangazowali instytucje
edukacji dorostych, instytucje VET, stuzby spoteczne i stuzby zdrowia.

Celem metodologii badan jest wyznaczenie etapow tworzenia zestawu narzedzi do nauczania jakoSciowego
dla kadry edukacji dorostych metodg ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate).

Pie¢ krokéw ADDIE wyjasniono ponizej* :

e ANALIZA. W fazie analizy wyjasnia sie wyzwanie instruktazowe, ustala cele i zadania, okresla
Srodowisko uczenia sie oraz odnotowuje wczesniejszg wiedze i umiejetnosci ucznia.

e PROJEKT. W procesie projektowania uwzglednia sie cele nauczania, narzedzia oceny, ¢wiczenia, tresci,
analize tematu, przygotowanie lekcji i wybor mediéw. Proces projektowania powinien by¢ metodyczny
i precyzyjny.

e DEVELOPMENT. Aktywa tresci, ktére powstaty w fazie projektowania, sg tworzone i montowane przez
programistow w fazie rozwoju.

e WDROZENIE. W fazie wdrazania tworzy sie proces ksztafcenia facylitatoréw i uczgcych sie. Program
kursu, cele nauczania, strategia dostarczania i procedury testowania powinny zosta¢ uwzglednione w
szkoleniu dla facylitatoréw.

e EWALUACIA. Faza ewaluacji podzielona jest na komponenty formatywne i sumatywne. Kazdy poziom
procesu ADDIE obejmuje ocene formatywng. Ocena sumatywna obejmuje egzaminy stworzone dla
przedmiotow odnoszacych sie do kryterium, ktére sg specyficzne dla danej dziedziny i dajg szanse na
odpowiedz uzytkownika.

! http://eprints.umg.ac.id/1075/4/5.%20Chapter%203.pdf
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Analiza

Analiza jest pierwszym etapem opracowywania materiatu. W tym kroku badacze precyzujg problem, ustalajg
cele i zadania, identyfikujg istniejgcg wiedze i umiejetnosci uczacego sie.

Dla zakresu projektu SDD zespdt badawczy rozpoczat gromadzenie dobrych praktyk i informacji
w zakresie wykorzystania ICT w edukac;ji dorostych.

Etap | - Identyfikacja i gromadzenie dobrych praktyk w edukacji dorostych

Eksperci przeprowadzili badania w obszarze projektow europejskich, organizacji edukacji dorostych, centréw
szkoleniowych lub innych instytucji pracujgcych z dorostymi uczniami w celu zidentyfikowania praktyk,
¢wiczen/warsztatéw lub dziatan praktycznych, ktére integrujg ICT w edukacji dorostych. Kazdy partner zebrat
minimum 4 dobre praktyki, ktore zostaty przeanalizowane podczas miedzynarodowego spotkania online.

Praktyki ktada nacisk na umiejetnosci cyfrowe potrzebne podczas szkoleh z perspektywy edukatoréw
dorostych, a takze na umiejetnosci cyfrowe doskonalone przez uczacych sie.

Tytut dziatania

Zakres

Czas trwania

Cel/  efekty
ksztatcenia

Materiaty Prosze wyszczegdlni¢ umiejetnosci cyfrowe potrzebne do organizacji zaje¢,
(Srodowisko wykorzystywany soft, programy

nauczania, ICT)
Etapy wdrazania Wyjasniajac etapy realizacji, prosze wyszczegdlni¢ narzedzia cyfrowe, ktére zostang
wykorzystane, ich role w dziataniu, umiejetnosci cyfrowe doskonalone przez uczniéw. W
miare mozliwosci odnies sie do DigComp (informacja,

komunikacja, tworzenie tresci, bezpieczenstwo i rozwigzywanie problemow)

Metoda
Ocena

Linki/odniesienia

Etap Il - analiza w dwdch krokach

e Podczas spotkania online badacze przedstawili dobre praktyki, przeanalizowali je pod katem
czynnikéw sukcesu i wybrali te, ktére sg skuteczne i mozliwe do powielenia.

e Aby zrozumiec znaczenie dla edukatoréow dorostych, konsorcjum zaangazowato edukatorow dorostych
w walidacje zebranych praktyk za pomoca kwestionariusza ankiety.

Na podstawie wynikéw analiz zesp6t badawczy przystapit do etapu projektowania.

L
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Projekt

Krok projektowania zawiera cele uczenia sig, instrumenty oceny, éwiczenia, tresci, analize tematu, planowanie
lekcji i dobdr medidw. Ten krok jest konkretny i systematyczny.

Zespot badawczy stworzyt ramy nauczania, w ktére zostaty wkomponowane wybrane narzedzia.
Umiejetnosci sg prezentowane progresywnie, aby zaoferowac uczgcemu sie szanse na dostosowanie
sie do cyfrowej transformaciji.

Rozwdj

Krok rozwoju zajmuje sie tworzeniem i montazem aktywodw tresci, ktére zostaty zaprojektowane w fazie
projektowania. W tym kroku badacze tworzyli tresci i projektowali grafiki.

Zespo6t badawczy SDD, opracowat jakoSciowy zestaw narzedzi dydaktycznych dla pracownikéw
edukacji dorostych, integrujacy tresci teoretyczne i dziatania praktyczne.

Wdrozenie
Etap wdrazania dotyczy opracowania procedur szkolenia facylitatoréw i oséb uczacych sie.

Zespot badawczy udziela szczegétowych informacji na temat procedur wprowadzania szkolen.
Szkolenie dla facylitatorow obejmuje efekty ksztatcenia, metody realizacji programu kursu oraz
procedury testowania.

Ocena
Etap oceny mozna podzieli¢ na dwie czesci: ocene formatywng i sumatywna.

Zespot badawczy wyjasnia, jaka metoda ewaluacji jest odpowiednia dla danego dziatania, co bedzie
mierzone w taksonomii Blooma? i w jaki sposéb ewaluacja bedzie zintegrowana.

Publikacja

Zespot badawczy opublikowat "Teaching toolkit for adult education staff" jako przewodnik dobrych praktyk
wspierajgcy edukatoréw spotecznych i wolontariuszy spotecznych w nabywaniu i rozwijaniu podstawowych
kompetencji cyfrowych. Zestaw narzedzi jest dostepny w jezyku angielskim, rumurskim, polskim i hiszpariskim.

2 https://bloomstaxonomy.net/
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Rozdziat 2 - Dobre praktyki w edukacji dorostych

Niniejszy rozdziat prezentuje dobre praktyki w edukacji dorostych zidentyfikowane dzieki prowadzeniu badan
w obszarze projektow europejskich, organizacji edukacji dorostych, osrodkédw szkoleniowych lub innych
instytucji pracujgcych z dorostymi stuchaczami.

W ten sposdb zebralismy dziatania, ¢wiczenia/warsztaty lub zadania praktyczne, ktére integrujg ICT w edukacji
dorostych. Wsrdd czynnikow sukcesu, ktdre badacze uznali za istotne dla edukacji dorostych, s3:

e (zas trwania: dziatanie mozna dostosowac pod wzgledem czasu trwania
e Liczba narzedzi ICT wykorzystanych podczas dziatania

e Dostepnosé narzedzi

e Korelacja z rzeczywistymi potrzebami zyciowymi

e Rodznorodnosc¢ w zakresie DigComp

e Odpowiednie dla dziatan typu face to face

e Powtarzalnos¢

Na kolejnych stronach przedstawiono zestaw 12 dobrych praktyk zebranych przez zespét badawczy.
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Dobra praktyka 1. TICTac+55

Tytut dziatania

TICTac+55

Zakres

Zajecie sie kwestig przepasci cyfrowej w segmencie populacji oséb starszych poprzez
zaoferowanie instytucjom edukacyjnym wytycznych dotyczacych promowania
witgczenia cyfrowego osob starszych poprzez ich programy szkoleniowe w zakresie TIK.

Czas trwania

10 godzin

Cel/  efekty
ksztatcenia

Promowanie wykorzystania technologii informacyjno-

komunikacyjnych w edukacji dorostych.

Oferowanie specjalistycznych szkolen z zakresu wykorzystania technologii
informacyjno-komunikacyjnych dla nauczycieli i treneréw oséb dorostych.

Dzielenie sie dobrymi praktykami w zakresie wykorzystania

technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Zwiekszenie Swiadomosci na temat innowacyjnych narzedzi i wygenerowanie debaty
na temat ich mozliwych zastosowan w edukacji dorostych.

Wygenerowanie mozliwosci wdrazania technologii informacyjno- komunikacyjnych w
edukacji dorostych.

Materiaty (Srodowisko
nauczania, ICT)

Materiaty szkoleniowe: Narzedzia internetowe, notatnik, projektor,
prezentacje PowerPoint
Jeden trener-ekspert dla kazdego modutu nauczania

Etapy wdrazania

Liczba miejsc - maksymalnie 20 oséb uczacych sie, przydzielanych w Scistej kolejnosci
zgtoszen na aplikacji online. Pierwszenstwo majg pracownicy dydaktyczni i naukowi.
Wykorzystane narzedzia cyfrowe: Popplet, Genially, Twiddla (bezptatny dostep).

Rola w dziataniu: pierwsze dwa to interaktywne narzedzia komunikacji wizualnej,
ktorych edukatorzy i dorosli uczniowie mogg uzywa¢ do tworzenia prezentacji,
interaktywnych obrazéow, infografik, quizéow i innych. Trzeci to tablica online dla
nowoczesnej klasy, ktéra pozwala na zaznaczanie stron internetowych, grafik i zdjec¢
lub rysowanie na pustym ptétnie. Pozwala na przegladanie stron internetowych z
uczniami lub prowadzenie produktywnych zdalnych sesji korepetycyjnych.
Doskonalenie umiejetnosci cyfrowych przez uczgcych sie: Informacja,

komunikacja, tworzenie tresci i wirtualne nauczanie.

Metoda Lekcje na miejscu
Zajecia praktyczne z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych
Edukacja formalna i nieformalna

Ocena Obecnos¢ na zajeciach (minimum 80% wszystkich godzin kursu)

Linki/odniesienia

https://web.ua.es/de/upua/estudios/acciones-formativas/curso-tictac-55- innovacion-
y-buenas-practicas-tic-hacia-una-revolucion-metodologica-en- la-investigacion-y-|
formacion-de-adultos.html
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Dobra praktyka 2. Narzedzia cyfrowe dla dorostych stuchaczy: jak wtgczyé narzedzia cyfrowe
do edukacji dorostych

Tytut dziatania

Narzedzia cyfrowe dla dorostych stuchaczy: jak wtgczy¢ narzedzia cyfrowe do edukacji
dorostych

Zakres

Kurs ten ma na celu nauczenie edukatordw, jak wtgczy¢ narzedzia cyfrowe do swojego
programu nauczania i jak w petni wykorzysta¢ wszystkie dostepne narzedzia cyfrowe.

Czas trwania

20 godzin

Cel/  efekty
ksztatcenia

Zasady nauczane na tym kursie mogg by¢ stosowane nie tylko w programach i
projektach edukacyjnych w dziedzinie ICT, ale takze w kazdym innym obszarze
nauczania, ktéry edukatorzy planujg zdigitalizowaé lub zastosowa¢ podejscie cyfrowe.

e Wykorzystanie narzedzi i zasobow cyfrowych do poprawy jakosci oferty
edukacyjnej dla dorostych;

e Zdobadz ogdlne pojecie o krajowych i miedzynarodowych najlepszych
praktykach dotyczacych klas cyfrowych;

e Zrozumienie istotnych elementdw skutecznego planowania i zarzadzania
projektami edukacyjnymi w dowolnej dziedzinie z wykorzystaniem narzedzi
cyfrowych;

e Potrafi zaplanowaé logiczne sekwencje nauczania w programach edukacyjnych
integrujacych atrakcyjne i uzyteczne zasoby interaktywne i cyfrowe;

Materiaty (Srodowisko
nauczania, ICT)

Liczba uczestnikow: 15 oséb dorostych
Materiaty: Wytyczne DigComp, pogtebione handouty opisujgce
i obstugujgce badane narzedzia cyfrowe, tutoriale wideo.

Etapy wdrazania

Podczas tego kursu narzedzie cyfrowe zostanie powigzane z pierwszymi trzema
kompetencjami DigComp, aby je wycéwiczy¢ i osiggna¢ wyziszy poziom kompetencji
cyfrowych.
Informacje

e TedEd- lekcje wideo zorganizowane wedtug tematow i wieku

e Inshorts - aplikacja, ktéra wybiera najnowsze i najlepsze wiadomosci z wielu

krajowych i miedzynarodowych zrédet i podsumowuije je;

Komunikacja:

e Google Meet - spotkania w czasie rzeczywistym

e Trello - narzedzie do wspodtpracy, ktére organizuje projekty w tablice

e Slack - narzedzie do komunikacji w zespole
Tworzenie tresci:

e Fotor - edycja zdjec
e Canva - projektowanie graficzne online

e Quik - edycja filméw
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Metoda

Kurs skierowany jest do: Nauczycieli, wychowawcdédw, mentoréw,
treneréw, pracownikdw oswiaty, pracownikdw podmiotéw
Swiadczacych ustugi w zakresie doradztwa zawodowego, poradnictwa
zawodowego i informacji zawodowej; pracownikéw administracyjnych
sektora oswiaty.

Zajecia w klasie + ¢wiczenia na komputerze z ekspertami.

Po lekcji teoretycznej odbedzie sie cze$¢ praktyczna, w ktoérej
uczestnicy bedg pracowac w zespotach, aby przec¢wiczy¢ umiejetnosé
korzystania z objasnianych narzedzi cyfrowych.

Ocena

Kwestionariusz koricowy

Certyfikat uczestnictwa zawierajacy opis tresci szkolenia i wktad
czasowy

Certyfikaty Europass-Mobilnos¢ - wydawane przez Narodowg Agencje
whnioskodawcy

Linki/odniesienia

http://eutrainings.eu/embrace-digital-transformation/
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Dobre praktyka 3. Expertclick

Tytut dziatania

EXPERTCLICK

Zakres

Program szkoleniowy majacy na celu wyposazenie osdéb starszych w
niezbedne narzedzia umozliwiajace im petne wykorzystanie nowych
technologii w celu poprawy jakosci zycia.

Czas trwania

6 godzin roztozonych na 2 lub 3 sesje

Cel/ efekty
ksztatcenia

Zwiekszona niezaleznos¢ i autonomia osobista;

e Komunikacja;
Wykonywanie procedur i aktywne uczestnictwo w Zyciu
spotecznym;
Bezpieczne korzystanie z urzadzen cyfrowych
Podniesienie ich samooceny oraz promowanie aktywnego i
zdrowego starzenia sie.

Materiaty
(Srodowisko
nauczania, ICT)

Kurs bedzie odbywat sie zaréwno online, jak i w obecnosci. W obu
przypadkach w miare mozliwosci wykorzystywane bedg narzedzia online.
Bedg tam gtéwnie wykorzystywane:
e PowerPoint - do teoretycznego przedstawienia dziatania aplikacji
® Youtube - do pokazywania tutoriali wideo
® GoToMeeting - do tgczenia sie z uczestnikami online
® Google Keep (do robienia notatek z pytan uczestnikow)
Materiat teoretyczny sktada sie z wytycznych, ktére mozna bezptatnie pobraé
na stronie projektu.
Do korzystania z tych narzedzi edukatorzy beda potrzebowali: komputera, sali
lekcyjnej z krzestami i projektorem, bezposredniego potaczenia z osobami online

Etapy wdrazania

Trenerzy witajg uczestnikdw online i na miejscu, prezentujgc swojg organizacje i
program, ktéry bedg omawiac podczas kursu.

Nastepnie podzielg sie z uczestnikami dokumentem zawierajgcym teoretyczne
wskazoéwki dotyczace korzystania ze wszystkich aplikacji, ktdre wyjasnig podczas
kursu.

Oprdcz czesci teoretycznej wyjasnig zajecia praktyczne, ktdére bedg polegaty na
zapoznaniu sie z wymienionymi ponizej aplikacjami.
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Etapy wdrazania

Nauczone zostanie korzystanie z nastepujgcych aplikacji i narzedzi cyfrowych

online:
e Aparat fotograficzny - do robienia zdje¢
e Kalendarz - ustuga zarzgdzania czasem i planowania kalendarza

e Mapy Google - platforma do tworzenia map internetowych i aplikacja
konsumencka

e WhatsApp - bezptatna, wieloplatformowa aplikacja do przesytania
wiadomosci, ktora umozliwia wykonywanie potaczen wideo i gtosowych,
wysytanie wiadomosci tekstowych i nie tylko

e GoToMeeting - aplikacja do prowadzenia wideokonferencji

e Bizum - wysytaj lub odbieraj ptatnosci natychmiastowo przez aplikacje banku

e Pomodz mi - natychmiastowy kontakt ze stuzbami ratunkowymi

o Swiftkey - aby zwiekszy¢ rozmiar klawiatury

e Ultimate volume booste - terminal brzmi gtosniej podczas potaczen,

e alarméw lub powiadomien

Doskonalenie umiejetnosci w zakresie DigComp:
e Bezpieczenstwo, rozwigzywanie problemdw i komunikacja.

Metoda

Program szkoleniowy online lub na miejscu

Kurs podzielony na dwa poziomy i dla kazdego poziomu 3 moduty: Poczatkujacy:
Modut 1. Pierwsze kroki z telefonem komdrkowym

Modut 2. Wprowadzenie do aplikacji w sposdb praktyczny. Modut 3. Bankowos¢
internetowa i ustugi medyczne.

Zaawansowane:

Modut 1. Wprowadzenie do aplikacji w sposéb praktyczny. WhatsApp i Meet. Moduf
2. Bankowos¢ internetowa i ustugi medyczne.

Modut 3. Bezpieczne zakupy online i certyfikaty

Ocena

Koncowe zaswiadczenie o uczestnictwie

Linki/odniesienia

https://expertclick.org/#experiences
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Dobra praktyka 4. Przetestujmy to

Tytut dziatania

Przetestujmy to.

Zakres

Celem zajec jest nauczenie dorostych odbiorcéw korzystania z narzedzi cyfrowych w
zabawny i interaktywny sposéb.

Czas trwania

2 godziny

Cel/ efekty
ksztatcenia

Celem tych aplikacji jest uaktywnienie uczestnictwa dorostych. Oprdcz tego celu,
uczniowie beda potrafili
® nauczy¢ sie nowych informacji za pomocg niecodziennych narzedzi

cyfrowych
e pielegnowanie ciekawosci i kreatywnosci
® bedgstymulowane do nauki korzystania z innych narzedzi cyfrowych

Materiaty
(Srodowisko
nauczania, ICT)

Etapy wdrazania

Srodowisko nauczania: sala lekcyjna ze stotami i krzestami, komputer podtgczony
do projektora wideo, stabilne potgczenie wi-fi
ICT: PowerPoint do prezentacji teorii

® Answergarden - za cze$¢ dotyczgcy burzy mézgoéw

e Kahoot!

e Mentimetr

® Geocaching

1. Edukatorzy wyjasnia teoretyczne funkcjonowanie pracy trzech wybranych
narzedzi cyfrowych.

2. Czes¢ praktyczna bedzie polegata na efektywnym wykorzystaniu trzech
réznych narzedzi cyfrowych.

3. Dzieki teorii i praktyce uczniowie bedg mogli pracowac¢ w trzech réznych
grupach. Kazdej grupie zostanie przydzielone narzedzie cyfrowe sposréd
trzech przedstawionych w czesci teoretycznej. Pierwsza grupa bedzie musiata
stworzyé quiz tematyczny, druga prezentacje, a trzecia krotki przyktad
zabawy w chowanego na $wiezym powietrzu.

4. Na koniec zaje¢ bedzie czas na ewaluacje, debriefing i
podsumowanie lekgcji.

Narzedzia cyfrowe, ktére zostang wykorzystane:

Kahoot! Play & Create Quizzes: to cyfrowa platforma edukacyjna, ktéra wykorzystuje
gry w stylu quizow, aby poméc uczniom w kazdym wieku w nauce, czynigc informacje
wciggajacymi w zabawny sposéb. Jest to réwniez pomocne narzedzie dla klas
hybrydowych, ktére wykorzystujg zaréwno nauke cyfrowa, jak i opartg na klasie.
Mentimeter: fatwe do zbudowania prezentacje, interaktywne ankiety, quizy i
chmury stowne oznaczajg wiekszy udziat i mniejszy stres.

Geocaching: gra w chowanego na Swiezym powietrzu to Swietny sposéb na
urozmaicenie dnia seniorom i zachecenie ich do ruchu na swiezym powietrzu. Jest to
rozrywka dla wszystkich grup wiekowych, a wielu senioréw
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Metoda

lubi geocaching z cztonkami rodziny lub przyjaciétmi, ktorzy dzielg sie zabawa.
Umiejetnosci cyfrowe doskonalone przez uczacych sie: Tworzenie
informacji i tresci.

Zajecia praktyczne na miejscu

Ocena

Kazda grupa stworzy test kofcowy z wykorzystaniem jednej z aplikacji opisanych
podczas kursu i przedstawi go pozostatym studentom.

Linki/odniesienia

https://kahoot.com/

https://www.mentimeter.com/

https://www.geocaching.com/play



https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://www.geocaching.com/play
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Dobre praktyka 5. Szkolenie komputerowe - kompetencje cyfrowe - certyfikat umiejetnosci

Tytut dziatania SZKOLENIE KOMPUTEROWE - KOMPETENCJE CYFROWE - CERTYFIKAT
UMIEJETNOSCI
W przyszto$¢ z komputerem- Bezptatne szkolenia komputerowe
Zakres Ramowy zakres szkolenia:

e Informacja i komunikacja przez Internet,

e Tworzenie tresci informatycznych - praca z edytorem tekstu i arkuszem
kalkulacyjnym,
Bezpieczenstwo w sieciach i w Internecie,
Rozwigzywanie problemoéw technicznych

Czas trwania

60-godzinny kurs komputerowy

Cel/ efekty
ksztatcenia

Nabycie kompetencji z zakresu ICT (technologie informacyjne i komunikacyjne) oraz
przygotowanie do egzaminu zewnetrznego potwierdzajgcego nabycie kompetencji
cyfrowych na poziomie A zgodnie ze standardem wymagan dla

kompetencji informatycznych (Digital Competence Framework - DIGCOMP).

Materiaty
(Srodowisko
nauczania, ICT)

Materiaty szkoleniowe: podrecznik / skrypt, pendrive, notatnik, dtugopis
Wykwalifikowana kadra wyktadowcéw,

Etapy wdrazania

Grupy szkoleniowe - 10-12 oséb,

Liczba godzin na grupe: 60 godzin dydaktycznych,

Kazde szkolenie koriczy sie egzaminem wewnetrznym i zewnetrznym,
Realizacja zaje¢: w tygodniu, weekendy - wedtug ustalonego harmonogramu -
4 godz. (45 min.) / 1 dzien.

Metoda ® Zajecia praktyczne w laboratorium komputerowym.
® Bezptatny udziat w 60-godzinnym  kursie = komputerowym
przygotowujacym do egzaminu zewnetrznego,
® Realizacja zaje¢: w tygodniu, weekendy - wedtug ustalonego
harmonogramu - 4 godz. (45 min.) / 1 dzien.
Ocena Egzaminy zewnetrzne - przeprowadzane przez zewnetrzng komisje

egzaminacyjng (bezstronng

komisja powotana przez inicjatora projektu - egzaminatorzy zewnetrzni). Certyfikat

wewnetrzny - potwierdzajgcy ukonczenie szkolenia i umozliwiajgcy przystgpienie
do egzaminu zewnetrznego potwierdzajgcego nabycie

kompetencji ICT,

Certyfikat zewnetrzny (po zdaniu egzaminu zewnetrznego) - potwierdzajacy

nabycie kompetencji ICT.

Linki/odniesienia

http://zdz.kalisz.pl/z-komputerem-w-przyszlosc-bezplatne-szkolenia-
komputerowe
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Dobra praktyka 6. Kurs komputerowy wedtug Digcomp

Tytut dziatania Bezptatny kurs komputerowy wg. DIGCOMP
Test certyfikacyjny Digital Europe odpowiadajgcy ramie DIGCOMP dla osdb z
wojewddztwa podkarpackiego

Zakres Wsparcie w postaci kursu umiejetnosci komputerowych zgodnie z DIGCOMP

Czas trwania

Program szkolenia obejmuje 110 godzin zaje¢ na poziomie A lub B w 5 obszarach i 21
kompetencjach zgodnie z Cyfrowg Rama Kompetencji
kompetencje informatyczne i informacyjne

Cel/ efekty
ksztatcenia

Celem dziatania jest podniesienie umiejetnosci cyfrowych i zapewnienie
kwalifikacji zgodnych z DIGCOMP na poziomie A lub B potwierdzonych
uzyskaniem certyfikatu DIGITAL EUROPE odpowiadajgcego ramie DIGCOMP.

Materiaty
(Srodowisko
nauczania, ICT)

Grupy 10 oséb

110 godzin zaje¢ w 5 obszarach i 21 kompetencjach zgodnych z Rama

Kompetencji Cyfrowych kompetencje informatyczne i informacyjne,

zakonczonych zewnetrznym egzaminem certyfikacyjnym. Harmonogram zaje¢ bedzie
dostosowany do potrzeb Uczestnikéw i przewiduje mozliwosé

prowadzenia zaje¢ rowniez w godzinach popotudniowych lub w weekendy,

Etapy wdrazania

Jak zostac uczestnikiem programu krok po kroku?

KROK 1 - ZAPOZNAJ SIE Z ZASADAMI UCZESTNICTWA W PROJEKCIE
Informacje na temat rekrutacji i udzielanego wsparcia dostepne sg w.

KROK 2 - ZtOZENIE FORMULARZA ZGtOSZENIOWEGO
Osoby zainteresowane udziatem w projekcie proszone sg o ztozenie stosownych
dokumentdw w biurze projektu osobiscie lub za posrednictwem poczty.

KROK 3 - CZEKAJ NA KONTAKT Z NASZEJ STRONY

Dokumenty rekrutacyjne beda sprawdzane i oceniane na biezaco.
Niekompletne dokumenty mogg by¢ uzupetnione przez Kandydata / portfolio
niezwtocznie po otrzymaniu wezwania przez koordynatora kursu.

Zostanie stworzona lista oséb zakwalifikowanych do udziatu w projekcie. Osoby
zakwalifikowane zostang o niej poinformowane drogg mailowg lub telefoniczng.

KROK 4 - PODPISANIE UMOWY UCZESTNICTWA
Osoby zakwalifikowane do udziatu w projekcie zostang zaproszone do
podpisania umowy uczestnictwa wraz z wymaganymi zatgcznikami.

Metoda

Szkolenie bezposrednie lub on-line

Ocena

Szkolenie zakonczy sie egzaminem wewnetrznym i egzaminem zewnetrznym
DIGITAL EUROPE odpowiadajgcym ramom DIGCOMP i wydaniem certyfikatu
potwierdzajgcego nabycie okreslonych kompetenc;ji ICT zgodnie z ramami
kompetencji cyfrowych Kompetencje informatyczne i informacyjne

Linki/odniesienia

http://kwalifikacje-podkarpackie.pl/
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Dobra praktyka 7. Warsztaty dla senioréow ,Fake news — prawda jest inna”

Tytut dziatania

Warsztaty dla senioréw "Fake news - prawda jest inna"

Zakres

Kampania edukacyjna dla seniorow

To dwa cykle warsztatdw online dla senioréw. Dziennikarze z Podlaskiej Redakcji
Senioralnej i Rad Senioréw w regionie. To takze kampania medialna w postaci filmu i
spotu radiowego oraz cyklu artykutéw na stronie Podlaski Senior.

Powstanie rowniez przewodnik w formacie PDF.

Czas trwania

2 godziny

Cel/  efekty
ksztatcenia

Kampania skierowana jest do senioréw, a realizuje jg Stowarzyszenie Szukamy Polski i
Podlaskich Senioréw we wspdtpracy z TechSoup Europe.

Dzienl Bezpiecznego Internetu, obchodzony 9 lutego, to dobra okazja, by

opowiedzie¢ o kampanii edukacyjnej "Fake news - prawda jest inna".

Materiaty
(Srodowisko
nauczania, ICT)

Poradnik PDF dostepny online i bezptatnie chargé
[https://podlaskisenior.pl/wp-content/uploads/2021/03/PORADNIK-FAKE-
NEWSY_PRAWDA-JEST-INNA-poprawione-linki-3.pdf] .

Warsztaty odbywajg sie online i wykorzystujg metode samoksztatcenia.

Etapy wdrazania

Zurnalisci zapraszajg wszystkich, ktérzy majg komputer lub smartfon z kamerg i
mikrofonem oraz dostep do platformy ZOOM.

Organizatorzy warsztatow, Podlaska Redakcja Senioréw, przygotowuja

przewodnik i opublikowane tematy, jak:

zwracat uwage na wyszukiwanie wiarygodnych zrédet informacji,

rozpoznajac fake news,

poznanie nowych poje¢, takich jak np. banka informacyjna, homofilia,

dezinformacja, dezinformacja, dezinformacja.

Informacje te sg niezbedne dla 0séb piszgcych artykuty i tworzacych

informacje. Przydadza sie rowniez czytelnikom.

Metoda Warsztaty odbywaja sie online.
Samodzielna nauka.
Ocena KWESTIONARIUSZ przed i po warsztatach oceniajgcy zdobyte umiejetnosci i

kompetencje

Linki/odniesienia

Informacje o warsztatach:  https://podlaskisenior.pl/kampania-edukacyjna-dla-
seniorow-fake-newsy-prawda-jest-inna/
Przewodnik po warsztatach i samoksztatceniu: https://podlaskisenior.pl/wp-
content/uploads/2021/03/PORADNIK-FAKE-NEWSY_PRAWDA-JEST-INNA-
poprawione-linki-3.pdf
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Dobra praktyka 8. Senior 60+ w sieci

Tytut dziatania

Senior 60+ w sieci

Zakres

Zajecia komputerowe dla senioréw,

Szkolenie osdb starszych w zakresie podstawowej obstugi komputera i
Internetu.

Miejska Biblioteka Publiczna w Mystowicach zaprasza senioréw (dolna granica
wieku - 60 lat) na bezptatny kurs komputerowy.

Czas trwania

8 godzin zegarowych - 4 razy w miesigcu po 2 godziny

Cel/  efekty
ksztatcenia

Gtownym celem warsztatow jest aktywizacja tej grupy spotecznej poprzez rozwijanie
zainteresowan i pasji, wprowadzanie nowoczesnych technik
komunikacji oraz przeciwdziatanie wykluczeniu spotecznemu.

Materiaty
(Srodowisko
nauczania, ICT)

Materiaty dydaktyczne obejmuja:

podstawowe elementy komputera i ich funkcje,

podstawowe ustugi systemu operacyjnego Windows oraz zarzgdzanie
zasobami (pliki i foldery),

samodzielna i bezpieczna praca z komputerem,

wyszukiwanie i uruchamianie programow,

komputerowa edycja tekstu w pakiecie Microsoft Office,
podstawowe techniki wyszukiwania informacji w Internecie,

strona internetowa biblioteki i katalog on-line,

e-mail i komunikator Skype,

komputer jako narzedzie wspierajgce i rozwijajgce zainteresowania.

Etapy wdrazania

Szczegdtowe informacje na temat szkolenia:

Wielkos$¢ grupy - 4 osoby.

Czas szkolenia - 4 spotkania po 2 godziny kazde (tgcznie - 8 godzin).
Terminy spotkan - kazdy czwartek miesiaca.

Miejsce szkolenia

Metoda ksztatcenia - wyktady i ¢wiczenia praktyczne.

Tresci ksztatcenia:

podstawy obstugi komputera w systemie Windows,

komputerowa edycja tekstu w pakiecie biurowym OpenOffice,
Internet i poczta elektroniczna,

komunikacja i rozrywka (sieci spotecznosciowe, czaty, komunikatory).

Metoda Metoda ksztatcenia - wykfady i ¢wiczenia praktyczne.
Grupy dyskusyjne, éwiczenia praktyczne w bibliotece komputerow
Ocena Zajecia prowadzone w formie ¢wiczenpraktycznych w grupach

czteroosobowych.

Linki/odniesienia

Miejska Biblioteka Publiczna w Mystowicach https://seniorzy.slaskie.pl/content/46
https://archiwum.myslowice.net/aktualnosci/kultura-i-edukacja/senior-60-w-  sieci-

x9zv2
https://www.katowice.eu/SiteAssets/dla-mieszka%C5%84ca/dla-

senior%C3%B3w/Informator%20dla%20Senior%C3%B3w%20-

%20edycja%202022.pdf
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Dobra praktyka 9. Optymalizacja technologii dla oséb starszych

Tytut dziatania

Optymalizacja technologii dla starszych oséb

Zakres

Celem tego programu jest pomoc osobom starszym w zwiekszeniu ich
umiejetnosci technologicznych.

Czas trwania

1h

Cel/ efekty
ksztatcenia

Pomimo rosngcej popularnosci technologii wsréd senioréw, niektérzy mogg
potrzebowac¢ pomocy w zakresie obstugi telewizora SmartTV, przegladania stron
internetowych lub korzystania z nowej aplikacji na smartfonie.

Na szczescie wsparcie techniczne dla senioréw jest tatwe do uzyskania. Opiekunowie
Papa Pal nie tylko rozumiejg technologie, ale majg réwniez cierpliwos¢, aby nauczy¢
kazdego, jak efektywnie jg wykorzystac.

Osoby starsze mogg stopniowo komunikowac sie ze swoimi wnukami lub dzieémi. Starsi
dorosli mogg tatwiej dotrze¢ do wiedzy na interesujace ich tematy.

Innym celem tego programu jest promowanie bezpiecznej jazdy. Niektdrzy pracownicy|
naukowi wykorzystujg technologie do badania najlepszych sposobéw poprawy
bezpieczenstwa jazdy wsréd oséb starszych, w tym w

samochodach samojezdnych.

Materiaty
(Srodowisko
nauczania, ICT)

Muszg zatrudnié zasoby ludzkie, takie jak psychologowie i zasoby materialne, takie jak
laboratorium do réznych badan dla tego przedsiewziecia. W
laboratorium roboty mogg by¢ testowane.

Etapy wdrazania

Psychologowie pomagaja w badaniu, projektowaniu i adaptacji réznych technologii, aby
byty one intuicyjnie zrozumiate dla starszych dorostych. Zaczeli od obiektu badawczego.
Przestrzen ta wydaje sie by¢ przestronnym, ultranowoczesnym domem wypetnionym
najnowoczesniejszg inteligentng technologia i gadzetami, takimi jak inteligentne
lodéwki, piekarniki, asystenci cyfrowi, czujniki domowe, a nawet ekspresy do kawy.
Odizolowany pokdj kontrolny, w ktérym badacze mogg replikowaé zdalne operacje,
takie jak telezdrowie, jest réwniez zawarty, jak rowniez laboratorium innowacgji i
przestrzen klasowa.

Rozwdj technologii domowych, ktére utatwiajg zycie, czynig je bezpieczniejszym i
dostarczajg rozrywki osobom starszym, jest gtéwnym priorytetem dla psychologéw w|
tym obszarze. CHART jest liderem w tych dziataniach, tgczac wydziaty i studentow z

dziedziny zdrowia spotecznego, psychologii, inzynierii, architektury, zdrowia
publicznego i innych dyscyplin w
celu budowania i badania udanych technologii starzenia sie.
Metoda Dyskusje
Wyjasnienie
Uczenie sie przez dziatanie
Ocena Kwestionariusz
Linki/odniesienia  |https://www.apa.org/monitor/2021/07/tech-older-adults
. § .o
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Dobra praktyka 10. Jak mozemy rozwigzac problem przepasci cyfrowej

Tytut dziatania

Jak mozemy rozwigza¢ problem przepasci cyfrowe;j

Zakres

Ze wzgledu na perspektywiczny charakter badania, warsztaty skupity sie na
przepasci cyfrowej, ktéra dotyczy mtodych ludzi. Jednakze w swoim badaniu
Komisja uznaje potrzeby innych grup wykluczonych cyfrowo, takich jak
niepetnosprawni dorosli, mniejszosci i seniorzy.

Czas trwania

2h

Cel/ efekty
ksztatcenia

Cele:

- szerzenie wiedzy o przepasci cyfrowej

- wymiana pomystéw i perspektyw

- pracowad w zespole i zastanawiad sie nad realnymi problemami

Materiaty
(Srodowisko
nauczania, ICT)

Miejsce ze stotami, papierami, markerami, biatg tablicg

Etapy wdrazania

Warsztaty sktadaty sie z trzech sesji:

Sesja 1: Jaki jest charakter przepasci cyfrowej, ktorg (twdj kraj) powinien sie
martwic?

Sesja 2: Gdybys byt ministrem edukacji, czy wydatbys pienigdze na dostep
cyfrowy jako priorytet?

Sesja 3: Gdyby rozwigzano problem dostepu, czy rozwigzalibysmy problem
przepasci cyfrowej?

Uczestnicy zostali podzieleni na cztery stoty i kazdy z nich miat czas na
przedyskutowanie pytan jako grupa. Nastepnie podsumowali swojg dyskusje
w "60-sekundowym skrécie dzwiekowym".

Po burzy mézgdw w zespole, moderator zapisze pomysty uczestnikow i
wyciggnie pewne wnioski. Na koniec uczestnicy otrzymajg ankiete z pytaniami
o stosowane przez nich metody cyfrowe i ich skutecznos¢.

Metoda

Burza mézgdw, pytania i odpowiedzi, praca w grupach, odgrywanie rél

Ocena

Kwestionariusz

Linki/odniesienia

https://www.productivity.govt.nz/assets/Documents/9262141681/NZPC-

Digital-Divide-Workshop-Summary-Aug-2019-v2.pdf

%
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Dobre praktyka 11. Srebrny nie ztoty

Tytut dziatania Srebro nie ztoto

Zakres Warsztaty literackie dla senioréw korzystajacych z urzadzen cyfrowych majace na celu
potaczenie sztuki z technologia i sprawienie, ze poczujg sie docenieni.

Czas trwania 1 h 30 min
Cel/ efekty Cwiczenie kreatywnosci, twdrcze préby literackie, mozliwo$é nawiagzania nowych
ksztatcenia znajomosci, wykorzystanie talentdw literackich, wzmocnienie postawy

wspoétzawodnictwa, wspdtpraca miedzypokoleniowa, poszerzenie wiedzy na temat
promocji literatury.

Materiaty Sprzet techniczny: laptop, mikrofony i gtosniki do podktadu muzycznego,
(Srodowisko przedtuzacze, krzesta, stot z ekranem - przed galg bedzie przygotowany poczestunek
nauczania, ICT) dla uczestnikéw i publicznosci (kawa, herbata, ciastka, owoce), na ktéry zaprosimy

po koncercie.

Etapy wdrazania Wazng kwestig jest zwiekszenie dostepu do informacji poprzez formy cyfrowe i
elektroniczne - kontakt z seniorami poprzez poczte elektroniczng. Prace
konkursowe réwniez przesytane sg drogg elektroniczng - coraz rzadziej z pomoca
wnukow lub mtodszych znajomych. Elektroniczna prezentacja laureatéw na stronie
internetowej to takze sposdb na pobudzenie aktywnosci senioréw w Internecie i
mediach spotecznosciowych, co rowniez poprawia wizerunek senioréw jako oséb
korzystajacych z nowych technologii i zwieksza dostep do informacji dla oséb
starszych.

Konieczne jest przestronne miejsce, ktore umozliwi udziat oséb z
niepetnosprawnoscig ruchowa. Musi by¢ odpowiednia ilo$¢ krzeset oraz podest
(scena) z 3 fotelami dla osdb, ktére beda prezentowad zwycieskie prace. Potrzebne
sg co najmniej 3 mikrofony, w tym jeden na statywie dla wykonawcy mini koncertu
muzycznego na zakonczenie imprezy.

Wybor ksigzek i przygotowanie katalogéw: ksigzki, ktdre zostang wybrane, zostang
zaprezentowane w katalogu, a tytuty tam zawarte muszg reprezentowac kategorie
0s6b, ktére mogg by¢ wzorem dla mtodego pokolenia jako doswiadczenie zyciowe
i zawodowe, ale takze ksigzki, ktdre czesto sg przedmiotem uprzedzen,
stereotypdw, a nawet dyskryminacji. Interpretacja tego nalezy do organizatoréw w
zaleznosci od kontekstu, w jakim sie znajduja.

Przygotowanie dwdch katalogédw on-line z pracami nagrodzonych i wyrdznionych
0s6b, katalog jest corocznie publikowany na portalu i zapewnia szybki i tatwy dostep
do prac wszystkich laureatow.

Metoda Dyskusje, Nauka przez zabawe, Konkurs

Ocena Ankieta zwrotna
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Dobra praktyka 12. Digitalizator pamieci

Tytut dziatania

Digitalizator pamieci

Zakres

Warsztaty poswiecone pamieci zbiorowej i digitalizacji archiwéw osobistych w celu
promowania korzysci ptynacych z technologii, ktére pomagajg nam zachowad
przesztosé.

Czas trwania

Wiasciwe zajecia trwajg 2 godziny, ale caly proces moze trwac¢ ponad tydzien w
zaleznosci od organizacji.

Cel/ efekty
ksztatcenia

Cele:

Edukacja medialna na temat ewolucji technologiczne;j
Komunikacja miedzypokoleniowa

Zachowanie przesztosci

Materiaty
(Srodowisko
nauczania, ICT)

Rola kolekcjonerdw jest fundamentalna, poniewaz to dzieki ich wktadowi powstanie
produkt koncowy, czy to film wideo, czy wystawa fotografii, ktére opowiadajg o
zbiorowej pamieci tego momentu lub akgji.

Materiaty techniczne: kaseta wideo, zdjecia, odtwarzacze wideo, komputery do
digitalizacji, skaner, kable, projektor, przenosny ekran do projekgc;ji.

Materiaty: plakaty, ulotki.

Etapy wdrazania

1. Faza wstepna: lokalizacja zbiorow

e W tej fazie wstepne kontakty bylyby nawigzywane poprzez rozmowy
telefoniczne, portale spotecznosciowe, poczte elektroniczng, ustnie, spotkania,
zakonczone  wstepnym  spotkaniem kolekcjonerow z  zespotem
przeprowadzajgcym digitalizacje materiatow.

2. Faza wstepna:

Inwentaryzacja i opracowanie planu dziatania.

e Wigze sie to z ogdélnym poznaniem kolekcji, z udziatem kolekcjonerdw,
wspotpracownikéw i zespotu digitalizacyjnego. Opracowany zostatby
przewodnik/formularz do wstepnej inwentaryzacji zbioréw. Zakonczytaby sie
opracowaniem planu dziatania.

3. Digitalizacja i selekcja:

W tej fazie wybrane zbiory zostatyby zdigitalizowane, gdzie podano by
wskazéwki jak zdigitalizowac zbiory, jaka aplikacja i urzadzenie postuzy do ich
przeprowadzenia i w efekcie uzyskalibysmy kopie cyfrowe. Po zdigitalizowaniu
kopii wchodzimy w edycje postdigitalizacyjng, z oglagdaniem filmu i specyfikacjg
zawartosci oraz wyrzucaniem nieciekawych fragmentéw.

4. Faza aktywnosci:

e Wejdziemy w opis kolekcji za pomocg zarzadzania stownictwem
kontrolowanym, opracowujac przewodnik i formularz do opisu

)
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pamieci zbiorowej. Bedzie to dyskusja lub Q&A z profesjonalistg oraz z
uczestnikami, ktorzy zdigitalizowali swoje archiwa, na temat rozwoju technologii.
Na przyktad, mozina przeprowadzi¢ dyskusje na temat fotografii analogowej i
cyfrowej oraz zacheci¢ senioréw do préb robienia zdje¢ cyfrowych.

5. Faza upowszechniania i uczestnictwa:
e Interakcje pomiedzy agentami/osobami/kolektywami zaangazowanymi w
proces a obszarem (terytorium), na ktérym sie on odbywa, poprzez strony
internetowe  uczestniczacych  stowarzyszen, dziatania  aktywizujace

uczestnictwo, publiczne pokazy. Zdigitalizowany materiat zostanie
upubliczniony w kolekcji open access.

6. Faza replikacji:

e Zorientowany na replikacje procesu uczestniczgcego w realizacji tematu.

Metoda

Prezentacja, wystawa, dyskusja, Q&A.

Ocena

Ocena od organizatoréw

Linki/odniesienia

https://ladigitalizadora.org/
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Rozdziat 3 - Analiza dobrych praktyk

Metodologia

Po zebraniu dobrych praktyk zostaty one zweryfikowane przez partneréw i edukatoréw dorostych w procesie
dwustopniowej analizy.

e Podczas spotkania online badacze przedstawili dobre praktyki, przeanalizowali je pod katem
czynnikdw sukcesu i wybrali te, ktdre sg skuteczne i mozliwe do powielenia.

e Aby zrozumiec znaczenie dla edukatordw dorostych, konsorcjum zaangazowato edukatoréw dorostych
w walidacje zebranych praktyk za pomoca kwestionariusza ankiety.

Sprawdzone przez partneréw

Wszyscy partnerzy zebrali dobre praktyki w zakresie wykorzystania technologii i instrumentéw cyfrowych w
edukacji dorostych i przedstawili je na spotkaniu online, aby mie¢ wspdlne zrozumienie dla projektowania
doswiadczen edukacyjnych z wykorzystaniem pedagogiki cyfrowej. Podczas prezentacji praktyk, odpowiadali
na dwa pytania:

1. Jakie umiejetnosci cyfrowe sg potrzebne podczas szkolen z perspektywy edukatoréow dorostych?
2. Jakie umiejetnosci cyfrowe doskonalg uczniowie?

Po zaprezentowaniu dobrych praktyk zespdt badawczy dyskutowat o czynnikach sukcesu, ktére nalezy wzigc
pod uwage przy wyborze praktyk do pilotazu. Czynniki sukcesu:

e (zastrwania: dziatanie powinno mie¢ mozliwos¢ dostosowania czasu trwania, maksymalnie 2 godziny.
e Liczba narzedzi ICT wykorzystanych podczas dziatania

e Dostepnosé narzedzi, darmowa lub ptatna

e Korelacja z rzeczywistymi potrzebami zyciowymi

e Rd&znorodnosé w zakresie DigComp

e Odpowiednie dla dziatan typu face to face

e Powtarzalnos¢

Gtéwnymi tematami byty technologia, narzedzia do nauki, style uczenia sie, angazujgce programy edukacyjne
oraz umiejetnosci zwigzane z bezpieczenstwem w Internecie. Wéréd prezentowanych angazujacych narzedzi:
aplikacja Mentimeter (ktéra pomaga uzyskaé szybka ocene) oraz Padlet (ktdry pomaga uzyskac informacje
zwrotng dla cyfrowych portfolio).

Na podstawie wynikdw spotkania zespot zaproponowat ankiete sktadajgcg sie z 9 pytan i zaprosit 45
nauczycieli/pedagogdw do jej wypetnienia w celu oceny praktyk.
Walidacja przez edukatordw dorostych

Kwestionariusz walidacyjny zostat rozprowadzony wsrdd edukatoréw dorostych z Hiszpanii, Rumunii i Polski,
aby zacheci¢ do gtebszej analizy poziomu digitalizacji potrzebnej w procesie nauczania. Ankieta zostata
rozprowadzona za pomoca formularza G wraz z zebranymi praktykami, jak podano ponize;j.

Ankieta zwrotna dotyczgca "Zestawu narzedzi dydaktycznych dla kadry edukacji dorostych"

Doskonalenie umiejetnosci cyfrowych odgrywa decydujgca role dla przysztosci Europy. Metody stosowane przy
projektowaniu materiatéw szkoleniowych wptywajg na zaangazowanie dorostych stuchaczy, ich poziom
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osiggniec i wptyw zdobytych umiejetnosci na cate zycie.

Aby opracowac atrakcyjne kursy dostosowane do potrzeb dorostych stuchaczy, skonsultowalismy odpowiednie
zrédta i zebralismy 12 praktyk wdrozonych przez europejskie instytucje edukacyjne. Przedstawiamy Panstwu
Zestaw narzedzi wraz z zestawem pytan ankietowych i uprzejmie prosimy o cenne uwagi, ktére zostang
wykorzystane do udoskonalenia naszych kurséw i metod nauczania.

Niniejsza ankieta jest czescig projektu Erasmus+ Stop Digital Divide, stuzgcego ocenie Toolkit.
Parstwa odpowiedz do 25 listopada 2022 r. jest bardzo cenna.

Dziekujemy za wsparcie!

Q1. Wybierz swdj kraj

Polska
Rumunia
Hiszpania
Inne: dodac

I I B |

Q2. Czy kiedykolwiek wykorzystywat/a Pan/i gry cyfrowe w nauczaniu?

[1 Tak
[J Nie

Q3. Jesli tak, to ktéry?
[J Twoja odpowied? tutaj:

Q4. Wybierz najwazniejsze zalety stosowania narzedzi cyfrowych w nauczaniu dorostych stuchaczy
(maksymalnie 3)

Zwiekszona wiez miedzy ludZmi
Zwiekszone zaangazowanie

0
0
[J Elastyczny dostep do materiatow online
[1 Zwiekszona motywacja do nauki

[1  Wieksze mozliwosci wykorzystania metod interaktywnych

[0 Wzmocnienie w pracy zespotowej

[] Zwiekszona poprawa wspotpracy w zakresie procesu nauczania
[1 Redukcja kosztow

U

Lepszy dostep do informacji globalnej

Q5. Ktére z ponizszych cech sg gtéwnymi wadami stosowania narzedzi cyfrowych w edukacji dorostych
(maksymalnie 3)

Wieksze mozliwosci oszukiwania

Brak dostepnosci technologii dla wszystkich

Brak umiejetnosci wyselekcjonowania prawidtowych informacji (fake news)
Utrata waznych danych
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Pyt. 6 Z jakich narzedzi cyfrowych korzystasz (lub chciatbys korzystac), aby lekcje byty bardziej zdigitalizowane?

I [ O A O

Kahoot - do tworzenia krétkich quizéw

Mentimetr - do uzyskania szybkiej oceny

Padlet - aby uzyska¢ informacje zwrotng lub dla cyfrowych portfolio
Canva - do tworzenia prezentacji, plakatéw i logotypow
Thinglink - aby zbadaé obraz

Popplet - do tworzenia map mysli

Socrative - do tworzenia testéw

Google Forms - do tworzenia ankiet online

Wordwall - do tworzenia wspétpracujacych "Scian"
Quizlet - do tworzenia interaktywnych flashcards, testow
Bitable - Twérz filmy z efektami i animacjami

Prezi - do tworzenia prezentacji

Inne:

P7 Podczas nauczania edukatorzy, trenerzy lub nauczyciele przechodzg przez wszystkie 5E modelu
projektowania instruktazowego: Engage, Explore, Explain, Elaborate i Evaluate. Wybierz 3, dla ktérych, Twoim
zdaniem, wykorzystanie technologii cyfrowej jest najbardziej wymagane.

N I I B

Zaangazowanie uczestnikéw w kurs

Poznaj rézne koncepcje

Wyjasnia¢ nowe pomysty i wprowadzaé informacje

Opracowac przez uczacych sie, aby zastosowac w praktyce nowe osiggniecia
Oceni¢ efekty uczenia sie

Q8. Ktéry rodzaj metody oceniania jest Pana/Pani zdaniem najbardziej odpowiedni dla edukacji dorostych?

I I B I (O |

Quizy online

Pytania otwarte / esejowe
Dziatania typu gra
Wywiady online
Ankiety/sondaze online
Posty na forum

P9 Nie ma watpliwosci, ze wszystkie 5 kompetencji cyfrowych, czyli: Informacja, Komunikacja, Tworzenie tresci,
Bezpieczenstwo i Rozwigzywanie problemdw, okreslone w The European Digital Competence Framework, sg
wazne. Prosze wybrac 3 najpilniejsze dla dorostych stuchaczy.

(
U
U
(
U

Informacje

Komunikacja

Tworzenie tresci
Bezpieczenstwo
Rozwigzywanie probleméw

Aby opracowac kursy, ktore beda interesujgce i dostosowane do potrzeb dorostych stuchaczy,
skonsultowalismy odpowiednie Zrddta i zebraliSmy 12 praktyk wdrozonych przez europejskie instytucje
edukacyjne. W efekcie powstat cyfrowy zestaw narzedzi.

L
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W istocie poprawa umiejetnosci cyfrowych odgrywa decydujacg role dla przysztosci Europy. -Metody
stosowane przy projektowaniu materiatéw szkoleniowych wptywajg na zaangazowanie dorostych uczniéw,
poziom ich osiggnie¢ oraz wptyw zdobytych umiejetnosci na cate ich zycie.

W dalszej czeéci pokazemy wyniki odpowiedzi na ankiete "Teaching Toolkit for Adult Education Staff"
skierowang do edukatoréw dorostych i majacg na celu poprawe naszych kurséw i metod nauczania.

Wedtug danych, ktére scentralizowali$my, rozktad uczestnikéw wedtug krajow wygladat nastepujaco: 37,8% z
Hiszpanii, 35,6% z Polski, 22,2% z Rumunii i 4,4% z Wtoch. Sposrdd nich 55,6% powiedziato nam, ze uzywa gier

cyfrowych w nauczaniu, podczas gdy 44,4% nie uzywato ich.

Na trzecie pytanie zwigzane z narzedziami cyfrowymi, z ktérych korzystali podczas lekcji, wymienili m.in:

Narzedzia cyfrowe wykorzystywane w nauczaniu Liczba respondentéw
Quizy 1
Roleplay

Canva

Ajedrez

Jamboard

duolingo.com

Minecraft

\Wordwall

Uzyskac kolor

Kahoot

Menti

Interaktywna chmura stéw

Dwie kropki

Prezi

RlRrlR| RPN R[R|R|[R|00| R

Miro deska rysunek ptétno

Na czwarte pytanie, kiedy trzeba byto wskaza¢ najwazniejsze korzysci z wykorzystania narzedzi cyfrowych
w edukacji dorostych, nauczyciele znalezli rézne korzysci. Tutaj uczestnicy mogli wybrac kilka odpowiedzi,
maksymalnie 3.

Zalety stosowania narzedzi cyfrowych w nauczaniu dorostych Procent
stuchaczy

Zwiekszona wiez miedzy ludzmi 44,4%
Zwiekszone zaangazowanie 31,1%
Elastyczny dostep do materiatéw online 42,2%
Zwiekszona motywacja do nauki 33,3%
Wieksze mozliwosci wykorzystania metod interaktywnych 51,1%
Wzmocnienie w pracy zespotowej 31,1%
Zwiekszona poprawa wspotpracy w zakresie procesu hauczania 22,2%
Redukcja kosztow 13,3%
Lepszy dostep do informacji globalnej 22,2%

I
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Nastepnie uczestnicy byli ankietowani na temat gtdwnych wad wykorzystania narzedzi cyfrowych w edukacji
dorostych i musieli udzieli¢ odpowiedzi z uwzglednieniem maksymalnie trzech opcji.

Wady stosowania narzedzi cyfrowych w nauczaniu dorostych Procent
stuchaczy

Wieksze mozliwosci oszukiwania 44,4%
Brak dostepnosci technologii dla wszystkich 55,,6%
Brak umiejetnosci wyselekcjonowania prawidtowych informacji (fake 26,7%
news)

Utrata waznych danych 22,2%
Mniej bezposredniej interaktywnosci (socjalizacji) 44,4%
Wieksze ryzyko plagiatu 31,1%

Nastepnie chcieliSmy przeanalizowac, jakie narzedzia sg najbardziej popularne wsrdd edukatoréw dorostych,
ktdrzy wzieli udziat w badaniu lub jakie narzedzia chcieliby wdrozy¢ w nauczaniu. Wymieniali wiec rézne i
interaktywne podejscia, od quizéw po programy do edycji prezentacji.

Narzedzia, ktdre wykorzystujg lub chcg wykorzysta¢ w swoim Procent
nauczaniu

Canva 53,3%
Kahoot 48,9%
Formularze Google 46,7%
Mentimetr 40%
Quizlet 35,6%
Padlet 28,9%
Prezi 15,6%
Wordwall 13,3%
Socrative 8,9%
Popplet 6,7%
Thinglink 4,4%
Minecraft 2,2%
Bitable 0%

Jesli chodzi o role lub funkcje tych cyfrowych narzedzi w ich nauczaniu, odpowiedzieli na pytanie numer siedem
- Podczas nauczania, edukatorzy, trenerzy lub nauczyciele, przechodzg przez wszystkie 5Es modelu
projektowania instruktazowego: Engage, Explore, Explain, Elaborate i Evaluate. Wybierz 3, w przypadku
ktdérych, Twoim zdaniem, uzycie technologii cyfrowej jest najbardziej wymagane. Uczestnicy mogli mie¢ wiele
opcji odpowiedzi.
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Wykorzystanie technologii cyfrowej, ktéra jest najbardziej Procent
wymagana

Wyjasnia¢ nowe pomysty i wprowadzac¢ informacje 57,8%
Zaangazowanie uczestnikéow w kurs 51,1%
Opracowac przez uczgcych sie, aby zastosowac w praktyce nowe osiggniecia 48,9%
Ocenié efekty uczenia sie 35,6%
Poznaj rézne koncepcje 33,3%

Nastepnie uczestnicy odpowiadali za pomocg wielu opcji na pytanie zwigzane z najbardziej odpowiednimi
metodami ewaluacji w edukacji dorostych.

Wykorzystanie technologii cyfrowej, ktéra jest najbardziej Procent
wymagana

Quizy online 46,7%%
Pytania otwarte/rozprawka 22,2%%
Dziatania typu gra 37,8%
Wywiady online 26,7%
Ankiety/sondaze online 35,6%
Posty na forum 17,8%

Zauwazalne jest, ze tylko 55,6% respondentéw wykorzystywato gry cyfrowe w nauczaniu, ale jednoczesnie
wielu badanych wskazato wiecej niz jeden przyktad (odpowiedz 3 i 6). Swiadczy to o tym, ze edukatorzy, ktdérzy
sg przyzwyczajeni do korzystania z gier cyfrowych, wykorzystujg je w sposdb ciggty i liczny.

Przechodzac do analizy zalet i wad stosowania narzedzi cyfrowych w nauczaniu, okazuje sie, ze wsréd tych
pierwszych wyrdznia sie wieksza mozliwos$¢ uczynienia lekcji interaktywnymi i zwiekszenia wiezi miedzy ludZmi.
W przypadku wad wyrdznia sie problem braku dostepu do technologii dla wszystkich, a na drugim miejscu brak
fizycznej interaktywnosci. Interesujace jest to, jak te same osoby potrafig zastanowié sie i podkresli¢ wady i
zalety narzedzi, ktére wykorzystujg w swojej codziennej pracy.

Wiekszos¢ odpowiadajacych edukatoréw uwaza, ze wykorzystanie technologii jest najbardziej potrzebne do
wyjasniania nowych idei i wprowadzania informacji oraz do angazowania uczniéw.

2. .
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Rozdziat 4 - Narzedzia i instrumenty w edukacji dorostych

Padlet

Cel: Ta sesja pomoze uczestnikom zrozumieé, czym jest Padlet, jakie sg jego zalety i jak tworzy¢ projekty
wspotpracy online. Nauczg sie rowniez procesu tgczenia z réwiesnikami i bedg obserwowac kilka projektéw w
poszukiwaniu inspiracji. To narzedzie moze by¢ uzywane w fazie opracowywania nauki.

Padlet to prosta platforma do wspétpracy online, ktéra pozwala uczniom publikowaé tekst, zdjecia, linki,
dokumenty, filmy i nagrania gtosowe. Dostep do niej mozna uzyskad tutaj: https://padlet.com/

e Rozwija umiejetnosci coachingowe:

e Zapros$ uczestnikdw do udziatu; rejestracja nie jest konieczna.

e Pracuj z nieskonczong liczbg wspotpracownikow.

e Zezwdl na dostep tylko do odczytu, zapisu, moderatora lub administratora i wycofaj go w

e dowolnym momencie.

e Pozwdl innym odtworzy¢ swojg prace jako wzér.

e Pytaj o pomysty i sugestie.

e Skupienie wszystkich materiatéw dydaktycznych w jednym miejscu, a takze umozliwienie innym
¢wiczenia burzy mézgdéw i wymyslania nowych pomystow.

e Moze by¢ wykorzystany jako kreatywne narzedzie do opowiadania historii i sprawia, ze sesja

e szkoleniowa jest znacznie bardziej wizualna.

20 useful ways to

use Padlet \ ny

in class now

02 Qe @ o,_,e.

Beliringsr Fradicting Coliaborative  Event Living

petivaty activity rote-taking planning wubquest
Em

029" Qv Q¥ Q-

Exil ticket OR code rideas [Classdoc Whiteboard

padiet gallery or g q';px s hub ANSwWars

0207 95 940~

Fiald rip Poatar Resourcs Class/chud Video
recap presentation gathering updates coliection

Q= @a Q= @ Qo

Sub plans Interactve Image Introductions Gather global
?m'II' storyteling ta99ing reEpONGes
'i L

i

Przypadek uzycia

Zastosowanie w klasie: Zapro$ uczestnikdw do opracowania i przeéwiczenia burzy mdzgédw na temat,
stwierdzenie, projekt lub pomyst podczas nauczania. W ten sposdb wszyscy mogg umiesci¢ swoje referencje,
pomysty i propozycje w jednym miejscu, aby zaangazowad je w Twojg sesje szkoleniowa.

Uzytek prywatny: Przechowuj i udostepniaj wspomnienia oraz planuj wydarzenia.
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Kahoot!

Cel: Ta sesja pomoze uczestnikom zrozumie¢, czym jest Kahoot!, jakie sg jego zalety oraz jak wykorzystac quizy
online i gamifikacje w swoich sesjach dydaktycznych. Uczestnicy poznajg réwniez proces tgczenia sie z
rowiesnikami i bedg obserwowac kilka projektéw w poszukiwaniu inspiracji. To narzedzie moze by¢
wykorzystane w fazie Oceny uczenia sie.

Kahoot! to platforma edukacyjna oparta na grach, ktéra utatwia tworzenie, udostepnianie i odtwarzanie gier
edukacyjnych lub quizéw w ciggu kilku minut. Dostep do niej mozna uzyskac tutaj: https://kahoot.com/

Rozwija umiejetnosci coachingowe:

e Zaangazuj swojg klase dzieki interaktywnym lekcjom

o Dostep do gotowych materiatéw edukacyjnych z podziatem na przedmioty i klasy

e Uzyskaj natychmiastowg informacje zwrotng od kazdego ucznia w klasie

e Sledzenie postepdéw w nauce w czasie dla oceny formatywnej

o Wspieranie kreatywnosci i pracy zespotowej w celu przeksztatcenia uczniéw w lideréw
e Przeglad wymagajgcej zawartosci z trybami gry

Przypadek uzycia

Zastosowanie w klasie: Twdrz quizy online dla swoich ucznidw, aby ocenié¢ ich wiedze, zastepujgc nudne testy.
Uzyj tego narzedzia, aby zainteresowac uczniéw samooceng. Mozesz tez na przyktad rozdawac quizy Kahoot!
podczas lekcji, aby uatrakcyjnic¢ lekcje.

Uzytek prywatny: Graj w quizy z ciekawostkami z przyjaciétmi.
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Quizlet

Cel: Ta sesja pomoze uczestnikom zrozumieé czym jest Quizlet, jakie sg jego zalety oraz jak wykorzysta¢ quizy
online i gamifikacje w swoich sesjach dydaktycznych. Nauczg sie rowniez procesu faczenia z rowiesnikami i
beda obserwowac kilka projektow dla inspiracji. To narzedzie moze by¢ wykorzystane w fazie Oceny uczenia

sie.

Quizlet to narzedzie internetowe, ktére pozwala uzytkownikom tworzyé narzedzia do nauki, takie jak
interaktywne karty flashcards, testy i gry studyjne. Dostep do niego mozna uzyskac tutaj: https://quizlet.com/

Rozwija umiejetnosci coachingowe:

e Zaangazuj swojg klase dzieki interaktywnym lekcjom

o Dostep do gotowych materiatéw edukacyjnych z podziatem na przedmioty i klasy
e Uzyskaj natychmiastowg informacje zwrotng od kazdego ucznia w klasie

e Sledzenie postepdéw w nauce w czasie dla oceny formatywnej

e Zorganizuj i zaplanuj swoje zajecia

e Wspaniaty dla stylu stownikowego dopasowujgcego stowo do definicji

What You Get With Quizlet

KNOWLEDGE CONTENT
ACGUISITION PRACTICE LEARNING

71 = |B /= ¢Fmt

WL YL MATCN CRATTY vt

CONTENT
CRgATON

WUARDW |
CONTINT

DIAGRAMS STUDENT
MANAGEMENT

Przypadek uzycia

Wykorzystanie w klasie: Quizlet to fantastyczne narzedzie dla edukatoréw do tworzenia quizéw do nauki
osobistej i zdalnej, ktore sg szybkie i tatwe do opracowania i oceny. Jest nawet wystarczajgco inteligentny, aby
zapewni¢ adaptacyjne uczenie sie w oparciu o potrzeby ucznia. To narzedzie pomaga uczniom w samoocenie
ich wiedzy i w nauce do nadchodzacych testow / egzamindw.

Uzytek prywatny: Graj w quizy trivia z przyjaciétmi.
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Mentimetr

Cel: Ta sesja pomoze uczestnikom zrozumieé, czym jest Mentimeter, jakie sg jego zalety oraz jak wykorzystac
quizy online i gamifikacje w swoich sesjach dydaktycznych. Poznajg réwniez proces taczenia sie z réwiesnikami
i bedg obserwowac kilka projektéw dla inspiracji. To narzedzie moze by¢ wykorzystane w fazie Engage of
learning.

Mentimeter to platforma do wspdtpracy online, ktéra pozwala na tworzenie interaktywnych prezentacji,
quizéw, sesji Q&A i wiele innych, aby zaangazowa¢ ucznidw w lekcje. Mozesz uzyskac do niej dostep tutaj:
https://www.mentimeter.com/

Rozwija umiejetnosci coachingowe:

e Dostep do gotowych materiatéw edukacyjnych z podziatem na przedmioty i klasy

e Uzyskaj natychmiastowa informacje zwrotng od kazdego ucznia w klasie

e Dostep do funkcji Q&A, aby prowadzi¢ dialog z uczniami lub zaproszonymi specjalistami podczas lekcji

e Wspotpracuj przy tworzeniu quizéw

e Stwdrz angazujgce doswiadczenie, w ktérym kazdy moze gtosowaé, zadawac pytania i angazowac sie.

e Nawiaz natychmiastowe potaczenie z publicznoscig i wtacz jg do swojej prezentacji.

e Ankiety to doskonaty sposdb na to, aby stuchacze mogli gtosowac na slajdy przed lub po

e prezentacji.

e Stworz ankiete, aby zwiekszy¢ zaangazowanie i uczynic prezentacje ekscytujaca i zapadajgcg w pamied.
Wyeliminuj wszelkie niezrecznosci w procesie decyzyjnym dzieki zastosowaniu Spinner Wheel.

4 Mentimeter

Przypadek uzycia

Zastosowanie w klasie: Po wybraniu tematu lekcji, sprébuj stworzyé gre typu icebreaker z funkcjg Spinner
Wheel. Nastepnie wtagcz do prezentacji ankiete, aby nawigzac interakcje z uczniami i zakonczy¢ sesjg pytan i
odpowiedzi. Dla oceny, uzyj krétkiego quizu lub ankiety.

Uzytek prywatny: Wez udziat lub stwdrz webinaria na tematy, ktére Cie interesuja.
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Canva

Cel: Ta sesja pomoze uczestnikom zrozumieé, czym jest Canva, jakie sg jej zalety i jak korzysta¢ ze
wspotpracujgcych online prezentacji, dokumentéw i filméw. Nauczg sie réwniez procesu taczenia
z rowiesnikami i bedg obserwowac kilka projektdw w poszukiwaniu inspiracji. To narzedzie moze by¢ uzywane
w fazie nauki Opracowanie/Eksploracja.

Nauczyciele i uczniowie na catym sSwiecie uzywajg Canva for Education do tworzenia, komunikowania
i demonstrowania swojej nauki wizualnie poprzez prezentacje, plakaty, komiksy, infografiki i inne. Mozesz
uzyska¢ dostep tutaj: https://www.canva.com/

Rozwija umiejetnosci coachingowe:

e Zaangazuj swojg klase dzieki interaktywnym lekcjom

e Wspodtpracuj, aby stworzy¢ najbardziej pomystowe prezentacje

e Tworzenie wtasnych materiatéw dydaktycznych z wykorzystaniem elementéw wizualnych
e Tworz diagramy i infografiki wspierajgce lekcje

e Spraw, by klasyczne prezentacje byty bardziej animowane i spersonalizowane

e Mozesz tworzy¢ dokumenty, takie jak testy, Swiadectwa i arkusze, uzywajac szablonéw

The Canva Visual Worksuite

BES80O0O0&D

Docs Whiteboards Presentations Social media Video Print products Websites

Przypadek uzycia

Zastosowanie w klasie: Uczniowie moga uzywac Canvy do tworzenia i wyswietlania wiedzy. Mogg rowniez robi¢
zdjecia lub filmy z ich prac klasowych, zadarh domowych, zadan i dziatan szkoleniowych i publikowa¢ je na
swoim osobistym lub klasowym koncie, gdzie mogg by¢ omawiane. Nauczyciele mogg animowacé prezentacje i
tworzy¢ edukacyjne wideo-eseje dla swojej klasy.

Uzytek prywatny: Mozesz uzyé ich szablondw lub wymysli¢ co$ nowego, aby edytowaé zdjecia, tworzyc
zaproszenia i edytowac filmy.
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Socrative

Cel: Ta sesja pomoze uczestnikom zrozumieé, czym jest Socrative, jakie sg jego zalety i jak wykorzystaé te
platforme internetowg do gamifikacji w swoich sesjach dydaktycznych. Nauczg sie réwniez procesu taczenia z
rowiesnikami i bedg obserwowaé kilka projektédw dla inspiracji. To narzedzie moze by¢ wykorzystane w fazie
Oceny uczenia sie.

Nauczyciele mogg inicjowac oceny formatywne poprzez quizy, ankiety z szybkimi pytaniami, bilety koncowe i
wyscigi kosmiczne, a wszystko to za pomocg aplikacji Socrative dla Windows. Mozesz uzyskaé do niej dostep
tutaj: https://www.socrative.com/

Rozwija umiejetnosci coachingowe:

e Zaangazuj swojg klase dzieki interaktywnym lekcjom

e Dostep do gotowych materiatéw edukacyjnych z podziatem na przedmioty i klasy

e Uzyskaj natychmiastowg informacje zwrotng od kazdego ucznia w klasie

e Sledzenie postepéw w nauce w czasie dla oceny formatywnej

e Wspieranie kreatywnosci i pracy zespotowej w celu przeksztatcenia uczniow w lideréw
e Tworz quizy, aby angazowacd i oceniac uczniéw

socrative

by MasteryConnect

Przypadek uzycia

Zastosowanie w klasie: Stworz serie pytan ankietowych wokét tematu, takiego jak bezpieczenstwo w
Internecie, aby wesprze¢ dyskusje na temat obywatelstwa cyfrowego, lub zaangazuj ucznidw w Wyscig
Kosmiczny, aby podsumowac koncepcje z zesztego tygodnia i utatwic lekcje w tym tygodniu; zdolnos$¢ do
dostarczania natychmiastowej informacji zwrotnej w postaci wyjasnien moze by¢ szczegdlnie przydatna w
tworzeniu podstaw do nauki.

Uzytek prywatny: Twérz quizy trivia z przyjaciétmi.
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Formularze Google

Cel: Ta sesja pomoze uczestnikom zrozumieé, czym jest Google Forms, jakie sg jego zalety i jak wykorzystaé
ankiety online w swoich sesjach dydaktycznych. Uczestnicy poznajg rowniez proces tgczenia sie z réwiesnikami
i bedg obserwowac kilka projektéw w poszukiwaniu inspiracji. To narzedzie moze by¢ wykorzystane w fazie
ewaluacji nauki.

Google Forms to darmowe narzedzie online od Google, ktdre pozwala uzytkownikom tworzy¢ formularze,
ankiety i quizy, a takze wspdlnie edytowac i udostepniaé formularze innym osobom. Dostep do niego mozna
uzyskad tutaj: https://www.google.com/forms/about/

Rozwija umiejetnosci coachingowe:

e Automatyczne tworzenie raportu podsumowujgcego odpowiedzi

e Kierowac przebiegiem ankiety na podstawie odpowiedzi

e Automatyczne ocenianie quizu

e Analizuj dane za pomoca tabel przestawnych i wykresow przestawnych

e Digitalizacja procesu oceny

e Sledzenie postepdéw w nauce w czasie dla oceny formatywnej

e Jest to narzedzie do wspétpracy, ktére pozwala na generowanie statystyk

Online English Quiz

Przypadek uzycia

Zastosowanie w klasie: Edukatorzy mogg uzywac¢ Google Forms do oceny swoich ucznidw na poczatku zajec i
zmierzenia istniejgcej wczesniej wiedzy. Innym sposobem wykorzystania Formularzy Google jest zbieranie
danych i poznanie rzeczywistych potrzeb istniejgcych w klasie.

Zastosowanie prywatne: Utwdrz ankiete podczas planowania imprezy lub wakacji z przyjaciétmi, aby okresli¢
date, godziny obecnosci, lokalizacje, zajecia oraz preferencje dotyczace jedzenia i napojow.
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Thinglink

Cel: Ta sesja pomoze uczestnikom zrozumie¢, czym jest Thinglink, jakie sg jego zalety i jak uzywac tej aplikacji,
w ktdrej mozna uczyni¢ obrazy i mapy interaktywnymi na potrzeby sesji dydaktycznych. Uczestnicy poznaja
rowniez proces taczenia sie z rowiesnikami i bedg obserwowac kilka projektéw w poszukiwaniu inspiracji.
Narzedzie to moze by¢ wykorzystywane w fazie eksploracji nauki.

ThinglLink to narzedzie, ktore utatwia wzbogacanie obrazéw, filméw i wirtualnych wycieczek o dodatkowe
informacje i linki do stron internetowych, stron w mediach spotecznosciowych, filméw, map, obrazéw i
dzwieku. Dostep do niego mozna uzyskac tutaj: https://www.thinglink.com/

Rozwija umiejetnosci coachingowe:

e Spraw, by lekcje byty bardziej wizualne
e Uzyskaj dostep do materiatdw dydaktycznych dzieki pinezce, ktdra pokazuje wiecej szczegétéw
e Uzyskaj natychmiastowg informacje zwrotng od kazdego ucznia w klasie

e SledZ postepy w nauce w czasie i zobacz liczbe oséb, ktére skorzystaty z projektu, aby zobaczyé wptyw
Twojego nauczania

e Wspieranie pracy zespotowej lub samodzielnej, aby stac sie kreatywnym podczas badan

ThingLink

Unique annotation tool adds
learning depth to images, videos

“thinglink..

(4 common sense education

Przypadek uzycia

Wykorzystanie w klasie: Mozna na przyktad dac¢ uczniom zadanie lub zrobi¢ warsztaty, w ktérych bedg mogli
pracowac na platformie w celu wygenerowania interaktywnych map, gdzie czesci obrazéow sg opatrzone
adnotacjami i wysytane do innych zasobow.

Uzytek prywatny: Kiedy wybierasz sie na wakacje, uzyj aplikacji, aby zebra¢ wszystkie miejsca turystyczne na
mapie, ktére chcesz odwiedzié.
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Whioski i zalecenia

Na podstawie dobrych praktyk, ktére zebralismy i badan, w ktérych zidentyfikowaliSmy opinie grup
docelowych, mozemy powiedzieé, ze istnieje rzeczywista potrzeba utatwienia edukacji dorostych przy uzyciu
narzedzi cyfrowych. Poprzez warsztaty i dziatania szkoleniowe mozemy podnie$é umiejetnosci cyfrowe
dorostych, aby zatrzymac use divide, kompozycje, ktdra dzieli kategorie spoteczne na tych, ktérzy maja
podstawowe umiejetnosci komputerowe i tych, ktorzy nie.

Poniewaz narzedzia dydaktyczne stajg sie coraz bardziej wydajne, nauczyciele powinni nadgzac za tym ruchem,
aby uczyni¢ pewne metody bardziej dostepnymi dla efektywnych wynikéw ksztatcenia. W naszym badaniu
przeprowadzonym w Hiszpanii, Rumunii, Polsce i Wfoszech stwierdzilismy, ze tylko 55,6% edukatoréw
wykorzystywato narzedzia cyfrowe lub wprowadzato gry do swojego procesu nauczania. Najwiekszg barierg w
zakresie rozpowszechniania i wdrazania tych narzedzi cyfrowych jako niezbednych materiatéow do
interaktywnego i skutecznego nauczania jest brak dostepu ludzi do technologii cyfrowej. Chociaz edukatorzy
zauwazyli, ze wprowadzenie technologii cyfrowej moze sprawié¢, ze uczniowie lepiej potaczg sie z tematem
lekcji i zaangazujg sie w nig, to jednoczesnie najwiekszy odsetek odpowiedzi na to, jak obecnie wykorzystujg te
narzedzia, to wyjasnianie. Widzimy zatem, ze aplikacje i platformy, z ktdrych korzystajg najczesciej, maja
mozliwo$¢ tworzenia prezentacji, jednym z tych narzedzi jest Canva. Rzeczywiscie, w nauczaniu prezentacje s3
bardzo wazne i mogg sprawic, ze lekcja bedzie przyjemniejsza i bardziej wizualna dla uczacych sie. Zastepuja
one stare pisanie kredg na tablicy i digitalizujg proces nauczania.

Jednoczesnie, aby zmniejszy¢ przepas¢ cyfrowa, oznacza to réowniez informowanie nauczycieli o innych
metodach, ktére mogag z fatwoscia wykorzystaé, oraz, oczywiscie, szkolenie uczacych sie w zakresie
umiejetnosci korzystania z TIK. Osoby uczace sie muszg znac korzysci ptynace z nabycia tych umiejetnosci i
muszg widzie¢, ze sg one wykorzystywane w praktyce edukacyjnej. Zebrane dobre praktyki pokazujg nam, ze
poprzez pewne dziatania nieformalne mozemy wspiera¢ dorostych w ich ustawicznej edukacji. Poprzez takie
dziatania i szkolenia mozemy réwniez zmniejszy¢ rdéznice w poziomie jakosci, z jakg rézne grupy wiekowe
korzystajg z technologii. Seniorzy, na przykfad, nie korzystaja z tych samych zasobdéw, co mtodsi ludzie, lub nie
zostali z nimi wychowani, a to powoduje réznice w rozumieniu technologii. Aby zwalczy¢ niektdre stereotypy,
nalezy wiaczyé wszystkie grupy wiekowe i pte¢ do programéw edukacji cyfrowej, w ktérych moga sie ze soba
komunikowac i wymienia¢ wiedzg. Metody gamifikacji, takie jak eseje wideo, quizy, sg odpowiednie dla
wszystkich grup wiekowych, a platformy takie jak Quizlet i Kahoot! powinny by¢ dalej promowane.
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