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Kurs ,Coaching spoteczny na rzecz integracji cyfrowej dorostych”
wyposaza edukatoréw dorostych w wiedze i narzedzia potrzebne do
doskonalenia umiejetnosci cyfrowych dorostych uczniéw poprzez
warsztaty, zajecia praktyczne i inicjatywy wigczenia spotecznego.
Obejmuje szerokg game instrumentéw internetowych i narzedzi
programowych, oferujac spostrzezenia teoretyczne, przyktady ze swiata
Abstrakcyjny rzeczywistego i praktyczne przypadki uzycia. Kurs, dostosowany do
platformy DigComp, prowadzi pedagogdw przez integracje
podstawowych kompetencji cyfrowych, wspierang przez model
projektowania nauczania 5E. Metody ewaluacji zapewniajg skutecznosé
szkolenia, a kurs ktadzie nacisk na mozliwos¢ przeniesienia umiejetnosci
do codziennego zycia, pracy i aktywnosci spotecznej. Docelowo ma na

celu umozliwienie indywidualnej transformacji poprzez promowanie
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cyfrowego wtaczenia spotecznego wsréd dorostych, zwiekszanie .ich
umiejetnosci cyfrowych i wspieranie aktywnego uczestnictwa:w-erze
cyfrowej.

Stowa kluczowe Narzedzia cyfrowe, Edukacja dorostych, Wtgczenie cyfrowe

Potwierdzenie

Niniejszy artykut otrzymat finansowanie od Komisji Europejskiej w ramach umowy o dotacje — 2021-2-R0O01-
KA210-ADU-000048969, partnerstwa na matg skale ERASMUS+

Zastrzezenie

Wsparcie Komisji Europejskiej przy powstaniu tej publikacji nie oznacza poparcia jej tresci, ktéra
odzwierciedla wyfacznie poglady autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek
wykorzystanie informacji w niej zawartych.

Informacja o prawach autorskich
© 2022 - 2024 Konsorcjum SDD

Licencja Creative Commons Uznanie autorstwa CC BY pozwala innym rozpowszechniaé, remiksowag,
dostosowywac i rozwija¢ Twoje dzieto, nawet komercyjnie, pod warunkiem, ze uznajg Cie za oryginalne
dzieto. Jest to najbardziej dostosowana z oferowanych licencji. Zalecane w celu maksymalnego
rozpowszechniania i wykorzystania materiatéw licencjonowanych.
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W szybko rozwijajgcym sie krajobrazie cyfrowym rola edukatoréw dorostych jest wazniejsza niz kiedykolwiek.
W miare jak technologia staje sie coraz bardziej zintegrowana z naszym codziennym zyciem, mozliwos$¢
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korzystania z narzedzi cyfrowych nie jest juz luksusem, ale koniecznoscig. Edukatorzy dorostych odgrywaja
wazng role w zmniejszaniu przepasci cyfrowej i zapewnianiu dorostym ze wszystkich srodowisk'dostepu:do
umiejetnosci i wiedzy potrzebnych do prosperowania w erze cyfrowe;j.

Celem tego kursu jest wyposazenie edukatoréw dorostych w wiedze i narzedzia niezbedne do wypetnienia
tej istotnej misji. Dzieki ustrukturyzowanemu podejsciu obejmujgcemu warsztaty, zajecia praktyczne
i inicjatywy wtgczenia spotecznego nauczyciele bedg dobrze przygotowani, aby poprowadzi¢ swoich uczniéw
w podréz ku cyfrowym odkryciom. Kurs wprowadza réznorodng game instrumentow online i narzedzi
programowych, z ktérych kazde ma swadj unikalny potencjat wzbogacania doswiadczenia edukacyjnego. Od
Padlet i Thinglink po Jamboard i Mural — narzedzia te otwierajg ekscytujgce mozliwosci zaangazowania
i kreatywnosci.

Oprécz praktycznego zastosowania uczestnicy zagtebiajg sie w teoretyczne podstawy tych narzedzi
cyfrowych. Zrozumienie ,,dlaczego” kryjgcego sie za ,jak” ma kluczowe znaczenie dla pedagogoéw, aby mogli
skutecznie dostosowywac sie i wprowadzad innowacje.

Przyktady z zycia codziennego i przypadki uzycia zapewniajg nauczycielom wglad w to, w jaki sposéb narzedzia
te mozna bezproblemowo zintegrowac z ich metodami nauczania. Wierzymy, ze uczenie sie na podstawie
rzeczywistych scenariuszy jest kluczem do mistrzostwa. Kurs jest zgodny ze strukturg DigComp i obejmuje
informacje, komunikacje, tworzenie tresci, bezpieczeristwo i rozwigzywanie problemdéw. Gwarantuje to, ze
przekazywane umiejetnosci bedg wszechstronne i istotne w krajobrazie cyfrowym.

Aby utatwic skuteczne nauczanie, autorzy wprowadzajg model projektowania nauczania 5E (Engage, Explore,
Woyjasnij, Elaborate i Evaluate). Nauczyciele dowiedzg sie, jak tworzyé angazujgce plany lekcji, ktore
maksymalizujg wptyw narzedzi cyfrowych.

Ponadto kurs zawiera wskazowki dotyczace rézinych metod ewaluacji, w tym obserwacji poprawy
umiejetnosci, pomiaru uczestnictwa, oceny interakcji i oceny umiejetnosci prezentacji. Wskazniki te sg
niezbedne do pomiaru efektywnosci kursu i postepow uczniow.

Nie ograniczajgc sie do zajec lekcyjnych, autorzy podkreslaja, w jaki sposéb nabyte umiejetnosci i metody
mozna przenie$¢ w celu wzbogacenia zycia codziennego, wzmocnienia zadan zwigzanych z praca
i usprawnienia aktywnosci spotecznej dorostych i senioréow.

Sercem tego kursu jest koncepcja wtaczenia spotecznego. Poprzez poprawe umiejetnosci cyfrowych
i wspieranie udziatu w inicjatywach wiaczenia spotecznego, kurs ma na celu umozliwienie indywidualnej
transformacji i wzmocnienie pozycji dorostych, aby mogli aktywnie uczestniczyé w spoteczeristwie cyfrowym.

Ostatecznie kurs ,,Coaching spoteczny na rzecz integracji cyfrowej dorostych” to nie tylko zdobywanie wiedzy;
chodzi o wprowadzanie pozytywnych zmian. Dzieki poswieceniu i zaangazowaniu dorosli pedagodzy
odgrywajg kluczowa role w zwiekszaniu umiejetnosci cyfrowych, promowaniu wiaczenia spotecznego
i ksztattowaniu lepszej przysztosci dla dorostych uczniéw w epoce cyfrowe;j.
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1. Padlet — Kofo zycia

Cele

Koto Zycia to wizualny instrument stosowany w edukacji i coachingu dorostych, ktéry pomaga uczniom szybko
zrozumieé, jak zréwnowazone i spetnione jest ich zycie w danym momencie. Celem tej sesji jest
u$wiadomienie uczestnikom, jakie sg GtOWNE FILARY HARMONIJNEGO ZYCIA, jakie ptyna z nich korzysci oraz
w jaki sposéb moga przyczynic sie do wspdlnego projektu KOtO ZYCIA.

Pod koniec tego dziatania uczestnicy bedg potrafili:

- Przeéwicz proces taczenia sie i wspotpracy z réwiesnikami;
- Obejrzyj kilka projektéw w poszukiwaniu inspiracji i ocen je;
- Skorzystaj z pracy w zespole i wykorzystuj wyniki wspotpracy.

Narzedzie to oferuje uczestnikom mozliwos¢ aktywnego uczestnictwa w cyfrowym sSwiecie, podnoszac
kompetencje w dwéch obszarach kompetencji DigComp: Umiejetnos¢ korzystania z informacji i danych oraz
Komunikacja i wspétpraca. Mozna go uzywaé w fazach uczenia sie Opracuj i Eksploruj.

Przypadek uzycia

Dziatanie to mozna realizowa¢ indywidualnie i/lub wspdlnie. Prowadzgcy przedstawia koncepcje KOtA ZYCIA
oraz sposob, w jaki kazda osoba moze samodzielnie oceni¢ obecng sytuacje zyciowa, oceniajgc stopien
osiggniec¢ lub osiggnie¢ na kazdym filarze zycia (osi). Kazdy uczestnik identyfikuje dziatania, ktére moga
poprawi¢ indywidualng sytuacje obecng na kazdej osi. Nastepnie wspdlnie korzystajg z platformy
internetowej PADLET, aby dzieli¢ sie pomystami/dziataniami, ktére mogg zmaksymalizowa¢ wydajnosé w
zakresie gtéwnych filaréw harmonijnego zycia.

Personal
Development

Friends

Health &
Fitness

Fun/
Recreation
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Poprzez wnoszenie wktadu i wymiane pomystéw uczestnicy rozwijajg wtasne umiejetnosci“coachingu
spotecznego, w petni rozumiejg korzysci i wyzwania ptynace z maksymalizacji jednego filaru.ze.szkoda. dla
drugiego oraz potrafig wyrdznic¢ obszary poprawy witasnej réwnowagi zyciowej. Pdzniej uczestnicy uzyskujg
dostep do wiasnego Kota Zycia, aby dostosowac¢ je do aktualnej sytuaciji.

metoda

W ramach pozaformalnej dziatalnosci edukacyjnej w zakresie edukacji dorostych proponowang metodg jest
projekt oparty na wspodtpracy z wykorzystaniem projektowania instruktazowego 5E. Uwzgledniono
kombinacje demonstracji, prezentacji, pracy indywidualnej i wspdlnej, a takze pytan podsumowujgcych, aby
umozliwi¢ uczestnikom uczenie sie poprzez dziatanie i wymiane informacji.

Teoria

Warsztaty sg zorganizowane w taki sposéb, aby stymulowa¢ odwazne rozmowy i zbiorowg inteligencje grupy,
wymiane doswiadczen i opinii na temat sposobow, w jakie mozemy zachowac osobisty dobrostan przez cate
zycie. Uczestnikdw zacheca sie do wymiany najlepszych praktyk w celu uwzglednienia kazdego obszaru
definiujgcego jakosc zycia. Rozpoczynajg od wstepnej oceny o$miu sektordow, po czym przeprowadzajg burze
maozgow, aby przeprowadzic¢ korzystne dziatania dla kazdego sektora zycia:

- Rozwdj osobisty

- Duchowy

- Kariera

- Finanse

- Przyjaciele

- Zabawa/rekreacja
- Rodzina

- Zdrowie i Kondycja

Aby utatwi¢ rozmowe i dyskusje, dajim pewne wskazowki. Moga to byé pytania dotyczace aktualnego statusu
i poziomu satysfakcji, ale moga tez da¢ do myslenia (uczestnicy nie bedg musieli na nie odpowiadaé, zamiast
tego moga indywidualnie zastanowi¢ sie nad poprawa kazdej kategorii).

Rozwodj osobisty

Jak ocenitbys poziom odpowiedzialnosci, jakg ponosites do tej pory w odniesieniu do podjetych decyzji?
Jak blisko lub daleko czujesz sie od statusu lidera?

10 — Jestem prawdziwym liderem; 1 — Nie chce by¢ liderem

Jak ocenitbys swojg otwartos¢ na nowe metody rozwoju osobistego w poréwnaniu do tych, ktére obecnie
praktykujesz?

Duchowy
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Jak ocenitbys swoj stan psychiczny, spokdj, nastrdj i stabilno$¢ emocjonalng?
Jak oceniasz swdj dobrostan emocjonalny?
Jak dobrze radzisz sobie z nerwami i wyzwaniami emocjonalnymi, przed ktérymi stajesz na co dzieA?

Indywidualna refleksja: Jak widzisz siebie pod wzgledem osiggania wyznaczonych celéw | Zycia
emocjonalnego za rok?

Kariera

W jakim stopniu jeste$ zadowolony ze swojej obecnej pracy lub dziatalnosci, w ktérg sie angazujesz?
(cokolwiek to moze byc)

W skali od 1 do 10, jak ocenitby$ swojg obecnos$é i potencjat realizacji swojej misji/celu?

10 — oznacza, ze codziennie robisz cos, aby rozwijac sie w tym kierunku; 1 — jesli do tej pory nie bytes pewien
swojego celu/misji

Indywidualna refleksja: Gdzie widzisz siebie zawodowo/misyjnie za 3 lata?

Finanse
Jak bezpieczny finansowo czujesz sie teraz?
10 — W ogdle nie martwie sie o finanse; 1 — Nie mam zabezpieczenia finansowego

Jak oceniasz swoje obecne dochody w pordwnaniu z tym, na co wedtug ciebie jestes zdolny i na co
zastugujesz?

10— Otrzymuje wynagrodzenie wedtug wartosci, ktérg dostarczam; 1 —Zastuguje na znacznie wiecej za prace,
ktorg wykonuje

Ocen swadj poziom kondycji finansowe;j.

10 — Bardzo dobrze zarzagdzam swoimi pieniedzmi, méj majatek jest zdrowy, sptacam dtugi i jestem w tym
obszarze bardzo pewny siebie; 1 — Mam dtugi i ciggta niestabilnos¢ finansowg, dtugi mnie przyttaczajg i
odczuwam dyskomfort finansowy

Indywidualna refleksja: Jak widzisz swojq kondycje finansowgq za 3 lata?

Przyjaciele / Wktad

W skali od 1 do 10, jak doceniasz swojg zdolnos¢ do cieszenia sie zyciem i celebrowania go — cokolwiek to
oznacza dla ciebie osobiscie?

Jak oceniasz swojg zdolnos¢ do tgczenia sie i dzielenia sie swoimi osobistymi talentami i innymi specyficznymi
,darami” z otaczajacymi Cie osobami, w Twojej spotecznosci? Innymi stowy, czy ofiarowujesz hojnie i
bezwarunkowo (nie oczekujac nagréd)?

10
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Indywidualna refleksja: W jakim stopniu chcesz, aby Twoj wktad na rzecz innych i spotecznosci-wzrést w ciggu
1-3 lat?

Zabawa/rekreacja
Jak skuteczny i produktywny jestes w wyznaczaniu i realizowaniu codziennych zadan i celdw?

Jak sie czujesz z czasem, jaki pozostat na realizacje swoich pasji i prace nad celami osobistymi, poza
codziennymi zadaniami?

Jak ocenitbys$ swojg zdolnos¢ do radzenia sobie z wieloma zadaniami oraz realizowania zadan osobistych i
zawodowych?

Indywidualna refleksja: Jak widzisz swoje zarzqdzanie czasem, efektywnosc i produktywnosc za 6 miesiecy?

Rodzina
Jak opisatbys jako$¢ swoich romantycznych zwigzkdéw, zaréwno przesztych, jak i obecnych?
Jak oceniasz jakos¢ swoich relacji z cztonkami rodziny i ich ochrone?

Jak ocenitbys jakos¢ swoich dotychczasowych relacji z przyjaciétmi, wspdtpracownikami, partnerami
romantycznymi i wspétpracownikami biznesowymi?

Indywidualna refleksja: Gdzie widzisz siebie w kontekscie relacji za rok?

Zdrowie i fitness
Jak bardzo jestes zadowolony ze swojego ogdlnego stanu zdrowia i dobrego samopoczucia w tej chwili?
Jak ocenitbys$ poziom energii, ktéry utrzymujesz przez caty dzien?

Gdyby$ miat sobie wystawi¢ ocene na podstawie ilosci wykonywanej codziennie aktywnosci fizycznej w
stosunku do masy ciata, jaka bytaby ta ocena?

Indywidualna refleksja: Jak wyobraZzasz sobie swoje zdrowie i aktywnos¢ fizyczng za rok?

Kroki utatwiajgce

TYTUL: Koto zycia

Scenariusz warsztatowy

Zamiar Zaoferowanie uczestnikom mozliwosci aktywnego uczestnictwa w cyfrowym

Swiecie, doskonalenia kompetencji w dwdch obszarach kompetencji DigComp:
Umiejetnos¢ korzystania z informacji i danych oraz Komunikacja i wspétpraca,
przy jednoczesnym tworzeniu kontekstu edukacyjnego, dzieki ktéremu dorosli
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uczniowie szybko zrozumiejg, w jakim stopniu sg zréwnowazeni lub spetnieniiich
zycie jest w pewnym momencie.

Czas

1,5-2godz

Grupa docelowa

Grupy 20-25 dorostych uczniow

Cele Przeéwicz proces taczenia sie i wspotpracy z rowiesnikami;
Obejrzyj kilka projektéw w poszukiwaniu inspiracji, ocen i wybierz te
odpowiednie;
Skorzystaj z pracy w zespole i uzyskaj dostep do wynikéw wspétpracy.
Materiaty Arkusz ¢wiczen (podstawy papierowe) lub aplikacja online
PPT + Laptop + Projektor wideo
Kroki Angazuj sie (15 min)

utatwiajgce

Przedstaw dziatanie, zakres i cele. Poméz uczestnikom zapoznac sie z tematem i
wzbudzié¢ zaangazowanie, tworzgc wordcloud na https://www.mentimeter.com/
lub po prostu zadaj pytanie:

Jakie sg najwazniejsze filary harmonijnego zycia? (napisz 3 stowa).
Eksploruj (15 minut)

Zaoferuj przeglad koncepcji kota zycia, zapraszajac ich do zbadania wielu
aspektow kazdej kategorii. Zaprezentuj koto zycia w postaci arkusza éwiczen
(podstawy papierowe) i aplikacji internetowej. Pozwdl im uzyska¢ dostep do
aplikacji i poznac znaczenie kazdej osi oraz zastanowic sie nad ich biezgcym
statusem na kazdej z nich. Podaj jakies wskazéwki. Na przyktad w kategorii
,zdrowie i fitness” mogg pomyslec o: ergonomii miejsca pracy, zdrowym positku,
piciu wystarczajgcej ilosci wody dziennie, codziennej medytacji.

Wyjasnij (15 min)

Wyjasnij i omdéw z publicznoscia znaczenie i znaczenie réwnowagi w zyciu. Daj im
mozliwos$¢é wymiany doswiadczen, upewniajac sie, ze wszyscy uczestnicy czujg sie
komfortowo z tematem. Skorzystaj ze slajddw PPT i zaprezentuj zestawy pytan
przewodnich dla kazdej kategorii.

Opracowanie (45 min)

Aktywnosc¢ grupowa. Utwadrz grupy 4-5 uczestnikow i wskaz im 2-3 filary, nad
ktérymi bedg pracowac. Popros kazdg grupe o dostep do tgcza w Padlecie
(narzedzie do wspodtpracy), dyskusje na te tematy i zapisanie dziatan, matych
celéw lub dziatan, ktére przynosza satysfakcje w ramach przydzielonych filaréw.
Wyijasnij, ze efektem wspdtpracy nie bedzie czyjes osobiste koto zyciowe. Moze
to by¢ wskazéwka dotyczaca potencjalnych dalszych ulepszen.
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DSadiet

THE MAIN PILLARS OF A HARMONIOUS LIFE

Personal i Spiritual 2 WHEEL OF LIFE 3 Career : Finance
Development

Friends : Fun & Recreation Famliy H Health & Fitness

https://padlet.com/nicoletaacomi/the-main-pillars-of-a-harmonious-life-
gob6lypa8j8ybhobl

Aby pomdc im w burzy mozgdw, przedstaw kilka pomystédw. Zatézmy, ze grupa
chce ulepszy¢ kategorie ,,rodzina”. Wszyscy zgadzaja sie, ze spedzanie wiekszej
ilosci czasu z rodzing moze poprawic ten obszar. Nieliczne dziatania mogg
obejmowac:

W kazdg niedziele wybierz sie na matg rodzinng wycieczke (np. odwiedz zoo)
Wspdlne $niadanie przynajmniej trzy razy w tygodniu

Pomagaj dzieciom w odrabianiu zadarn domowych lub projektach szkolnych dwa
razy w tygodniu

Raz w tygodniu umawiaj sie na randke z moim partnerem

Ocen (20 min)

Zapros$ uczestnikédw do refleksji i dyskusji na temat wynikéw uzyskanych za
pomocg Padletu. Popro$ kazdg grupe o przedstawienie notatki sporzadzonej dla
kazdego z filarow. Popros odbiorcéw o dodanie innych rzeczy, ktére uwazajg za
wazne, a nie zostaty wczesniej wspomniane.

Pytania do podsumowania:

Czy uczestnicy podzielili jakie$ nieoczekiwane lub zaskakujgce poglady? W jaki
sposéb te punkty widzenia przyczynity sie do zrozumienia wartosci innych oséb?
Jakie kluczowe spostrzezenia lub wnioski zwrécity Twojg uwage podczas tego
dziatania?

Woracajac do indywidualnego kota zycia, ktdra z tych kategorii chciatbys
najbardziej ulepszy¢?

Jaki jest najmniejszy krok, jaki mozesz zrobié, aby zaczgé¢?

Jaki jest realistyczny wynik dla tej konkretnej kategorii?

Rady dla widzéw: zréwnowazcie koto zycia, nie zapominajac, ze idealne koto
istnieje tylko w idealnym Swiecie.

Metody

Demonstracje

Prezentacja

Praca indywidualna i zespofowa
Burza mézgéw

Pytania podsumowujace
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Ocena Zbieranie opinii (10 min)

Uzyj wyniku NPS, aby zrozumieé, co im sie podoba, co mozna poprawié, co
mozna zrobic inaczej:

W skali od jednego do dziesieciu, jak prawdopodobne jest, ze polecisz nasz
warsztat znajomemu lub wspdtpracownikowi? (1 oznacza w ogdle mato
prawdopodobne -10 oznacza bardzo prawdopodobne)

Co najbardziej lubisz lub cenisz w naszych warsztatach?

Jak mozemy poprawic¢ Twoje doswiadczenie?

Czego brakowato w Twoim doswiadczeniu z nami?

Bibliografia https://www.mentimeter.com/

https://goal-life.com/en/koto-zycia

https://padlet.com/

Ocena

Posiada dwa elementy. Ocena dokonywana przez facylitatora. Bedzie ona dokonywana podczas catego
dziatania poprzez obserwacje udoskonalonych umiejetnosci, uczestnictwa, interakcji, umiejetnosci
prezentacji, a takze podczas refleksji. Uczestnicy poprzez informacje zwrotng dokonujg kolejnej oceny, ktéra
dostarczy przydatnych informacji do dalszych ulepszen.

Mozliwos¢ przenoszenia
Zapro$ uczestnikéw do dyskusji na temat potencjalnego wykorzystania narzedzi i umiejetnosci. Na przykfad:

- Kto$ moze w swojej codziennej pracy przeniesc¢ instrumenty cyfrowe (mentymetr, padlet);

- Wykorzystaj te pomysty jako wskazowki dotyczace ulepszen wtasnych filaréw harmonijnego zycia;
- Zostan trenerem, ktéry pomagainnizbudowaéwtasnykoto zycia i pracuj nad nim;

- Zrozum, ze informacje nalezy postrzegac¢ w kontekscie, dla ktdrego zostaty stworzone;

- Pojemnos¢ doanalizowaci wybierz odpowiednie dziatania, dziatania lub mate cele;

- Ulepszone umiejetnosci wspdétpracy mozna przenie$é do pracy bezposredniej i wspdtpracy online;
- Umiejetnosci prezentacji mozna przenies¢ i mozna je zastosowac w innych dziedzinach.
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2. Czy roboty zastgpig pedagogow?

Cele
ROBOT KONTRA NAUCZYCIEL to warsztat, ktérego celem jest uswiadomienie uczestnikom wptywu robotéw
na zycie uczniéw i ich codziennos¢, aby jesli staty sie czescig ich zycia, mozna je byto wykorzysta¢ z jak
najwiekszg korzyscig i catkowicie lub cze$ciowo zastepuje dziatania uczestnika w jego zyciu, czyli utatwia mu
zycie!

Pod koniec tego dziatania uczestnicy bedg potrafili:

- wspotdziatac i wspotdziatac z cztonkami zespotu,

- rozwija¢ krytyczne myslenie, obserwowac i analizowac informacje, podejmowacd za nie swiadome i
Swiadome decyzje,

- maja te zalete, ze pracujg w zespole, pielegnujgc i rozwijajac umiejetnosci spoteczne.

Narzedzie to oferuje uczestnikom mozliwosé aktywnego uczestnictwa w cyfrowym Swiecie, doskonalenia
kompetencji w dwdch obszarach kompetencji DigComp: informacji i rozwigzywania problemow.

Przypadek uzycia

Dziatanie to mozna realizowaé indywidualnie lub w zespotach. Prowadzacy przedstawia dziatalnos¢
nauczyciela w warunkach pandemii oraz sposdéb wykorzystania réznych narzedzi cyfrowych. Nastepnie
uczestnicy proszeni sg o dyskusje na rzecz wykorzystania robotéw zamiast pedagogdw, odnoszac sie do ich
wtasnych interakcji z robotami w ich codziennym Zzyciu.

metoda

W ramach tej pozaformalnej dziatalnos$ci edukacyjnej w zakresie edukacji dorostych proponowana metoda
jest wspolnym projektem z wykorzystaniem projektu instruktazowego 5E. Uwzgledniono potaczenie
argumentacji i debaty, pracy indywidualnej i wspétpracy, a takze debaty, aby umozliwi¢ uczestnikom uczenie
sie poprzez dziatanie i wymiane informacji oraz znajdowanie najbardziej odpowiednich rozwigzan dla
kontekstu bedacego przedmiotem debaty.

Teoria

Warsztaty organizowane sg w formie debaty pomiedzy 2 zespotami: Prawnikami dla robotéw i Prawnikami
dla pedagogdw, przy czym kazdy zespot przedstawia argumenty za lub przeciw, aby przekonaé publicznosé,
podzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami w celu zidentyfikowania najodpowiedniejszych kontekstéw, w ktérych
roboty moze lub nie moze zastgpi¢ pedagogow. Widzéw bedzie mozna przekonac¢ do jednego lub drugiego
zespotu.
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TYTUL: Czy roboty zastgpig pedagogow?

Scenariusz warsztatowy

Zamiar

Zaoferowanie uczestnikom mozliwosci aktywnego uczestnictwa w cyfrowym
Swiecie, doskonalenia kompetencji w dwdch obszarach kompetencji DigComp:
Umiejetnos¢ korzystania z informacji i danych oraz Rozwigzywanie problemoéw,
przy jednoczesnym tworzeniu kontekstu edukacyjnego, aby dorosli uczniowie
szybko zrozumieli, jaka jest jakos¢ na ich zycie wptywa obecnosc robotéw lub
0s06b Swiadczacych rézne ustugi w zyciu codziennym, jak np. kategoria zawodowa
pedagogow.

Czas

1,5-2godz

Grupa docelowa

Grupy 20-25 dorostych uczniéw

Cele

- wspotdziatanie i wspoétdziatanie z cztonkami zespotu,

- rozwijac krytyczne myslenie, pozwalajgce obserwowad i analizowa¢ informacje,
podejmowac za nie $wiadome i Swiadome decyzje,

- majg te zalete, ze pracujg w zespole, pielegnujac i rozwijajgc umiejetnosci
spoteczne.

Materiaty

Arkusz ¢wiczen (podstawy papierowe) lub aplikacja online
PPT + Laptop + Projektor wideo

Kroki
utatwiajace

Angazuj sie (15 min)

Przedstaw dziatanie, zakres i cele. Poméz uczestnikom zapoznac sie z tematem i
wzbudzi¢ zaangazowanie, tworzac wordcloud na https://www.mentimeter.com/
lub po prostu zadaj pytanie:

- -Jakie jest pierwsze stowo, ktére przychodzi na mysl, gdy styszysz
nauczyciel/robot?

- - Przyktadowo: dla pedagogoéw: interakcja, emocje, kreatywnosé,
empatia i dostosowanie sie do potrzeb grupy, dla robotow:
algorytmizowane ustugi drukujgce algorytmiczny sposdb myslenia, dtugi
czas Swiadczenia ustug (aby nie chorowac) itp.

Eksploruj (15 minut)
Zaoferuj przeglad nauczania na temat pandemii, zapraszajac ich do zapoznania

sie z wieloma aspektami pracy profesora/robota kazdej kategorii. Zaprezentuj
profesora/robota w formie arkusza ¢wiczen (w wersji papierowej) i aplikacji
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internetowej. Pozwél im uzyskac dostep do aplikacji i odkrywacé znaczenie kazdej
z kolumn, zastanawiajgc sie nad swoimi doswiadczeniami zyciowymi wekazdejz
nich. Podaj jakie$ wskazéwki. Na przyktad, jakie byty ich doswiadczenia podezas
interakcji z robotem, gdy dzwonili do dostawcéw energii elektrycznej/telefonii
komadrkowej w celu uzyskania informacji lub rozwigzania sytuacji, czy udato im
sie to rozwigzac¢? Jak wygladat u nich ten proces?

Wyjasnij (15 min)

Wyjasnij i oméw z publicznoscig wptyw robotéw na ich zycie w poréwnaniu z
ludZmi $wiadczgcymi ustugi, takimi jak nauczyciele. Daj im mozliwos¢ wymiany
doswiadczen, upewniajac sie, ze wszyscy uczestnicy czujg sie komfortowo z
tematem. Skorzystaj ze slajddw PPT i zaprezentuj zestawy pytan przewodnich dla
kazdej kategorii.

Dwie kategorie Pedagogdw i Robotéw podlegajg gtosowaniu uczestnikow.

Opracowanie (45 min)

Aktywnos¢ grupowa. Utwérz 2 grupy skfadajace sie z 4 prawnikéw dla robotdw i
prawnikdw dla pedagogéw i wskaz im 2 kategorie argumentéw lub
kontrargumentow. Popro$ kazdg grupe, aby uzyskata dostep do tacza w Kiallo
(narzedzie do wspdtpracy), omoéwita te tematy i zapisata argumenty dla kazdej
kategorii.

will the robots replace the teachers? A = m ~e

?2 & & @ shre Notifications

Shaw activity (3) -

= Filter: All participants

Will the robots replace the teachers?

Nastepnie obie druzyny przedstawig swoje argumenty, ktére zostang
kontrargumentowane przez druzyne przeciwna.

Ocen (20 min)
Zapro$ publicznosé do refleksji i omdéwienia wynikéw Kiallo. Popros ich, aby
ponownie zagtosowali na temat przedstawiony na poczatku sesji, a oni mogliby

podzieli¢ sie swoimi opiniami na ten temat.

Pytania do podsumowania:
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- Czy uczestnicy podzielili jakie$ nieoczekiwane lub zaskakujgce poglady?
W jaki sposdb te punkty widzenia przyczynity sie do zrozumienia
innychnarodywartosci?

- Jakie kluczowe spostrzezenia lub wnioski zwrécity Twojg uwage podczas
tego dziatania?

Metody - Argumentacjai debata

- Krytyczne myslenie

- Pracaindywidualna i zespotowa
- Burza moézgow

- Pytania podsumowujgce

Ocena Zbieranie opinii (10 min)

Wykorzystaj wynik NPS, aby zrozumie¢, co im sie podoba, co mozna poprawic, co
mozna zrobic inaczej:

- W skali od jednego do dziesieciu, jak prawdopodobne jest, ze polecisz
nasz warsztat znajomemu lub wspétpracownikowi? (1 oznacza w ogdle
mato prawdopodobne -10 oznacza bardzo prawdopodobne)

- Co najbardziej lubisz lub cenisz w naszych warsztatach?

- Jak mozemy poprawié Twoje doswiadczenie?

- Czego brakowato w Twoim doswiadczeniu z nami?

Bibliografia https://www.mentimeter.com/

https://www.kialo.com/tour
https://www.kialo.com/can-teaching-textbooks-be-replaced-by-online-
resources-15106
https://www.kialo.com/will-the-robots-replace-the-teachers-
63953?path=63953.0~63953.3&active=~63953.3

Ocena

Ocena sktada sie z dwéch elementéw: oceny przeprowadzanej przez facylitatora i bedzie przeprowadzana
podczas catego dziatania poprzez obserwacje udoskonalonych umiejetnosci, uczestnictwo, interakcje,
umiejetnosci prezentacji, a takze podczas refleksji. Uczestnicy poprzez informacje zwrotng dokonujg kolejne;j
oceny, ktdra dostarczy przydatnych informacji do dalszych ulepszen.

Mozliwos$¢ przenoszenia
Zapros$ uczestnikow do dyskusji na temat potencjalnego wykorzystania narzedzi i umiejetnosci. Na przyktad:

- Kto$ moze sie przenies¢ichwtasna codzienna praca na instrumentach cyfrowych (Mentymetr, Kiallo);
- Uzyj krytycznego myslenia, aby podejmowac najlepsze decyzje w swoim zyciu;

- Zrozum te informacjewymaganiaby¢ widzianymwkontekst, dla ktérego zostaty stworzone;

- Ulepszone umiejetnosci wspotpracy mozna przeniesc¢ do pracy bezposredniej i wspotpracy online;

- Umiejetnosci prezentacji mozna przenie$¢ i mozna je zastosowac w innych dziedzinach.
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3. Thinglink — Utwdrz mape kurséw DigComp

Cele

Sesja ta ma na celu pomdc uczestnikom odkry¢ otaczajacg przyrode, nawet jesli mieszkajg w réznych
obszarach duzych miast, takich jak Konstanca, zidentyfikowaé problemy srodowiskowe w miescie, w ktérym
mieszkajg, rozwingé proaktywnag postawe wobec ochrony przyrody oraz w jaki sposéb przyczynié sie do
wspaolny projekt.

Pod koniec tego dziatania uczestnicy bedg potrafili:

- Przecwicz proces tgczenia iwspotpracaz réwiesnikami;
- Rozwijaj umiejetnosci, wiedze,lpostawy;
- Brackorzysc¢pracy wAzespotu i wykorzystywac wyniki wspétpracy.

Narzedzie to oferuje uczestnikom mozliwos¢ aktywnego dziataniauczestniczy¢ w  Zyciu
cyfrowymswiat,doskonalenie kompetencji w dwdch obszarach DigComp:kompetencje:Tworzenie informacji
i tresci.

Przypadek uzycia

Dziatanie to mozna realizowaé¢ indywidualnie i/lub wspdlnie. Prowadzacy przedstawia koncepcje
»Ekologicznego podejscia”, a po burzy mdzgdw ,Jakie sg, Twoim zdaniem, gtdwne problemy srodowiskowe
w miescie Konstanca?” Zapisz wszystkie odpowiedzi na mentymetrze lub flipcharcie. Nastepnie jeden
uczestnik z kazdej grupy wybiera z listy dla grupy problem srodowiskowy w miescie Konstanca itp.

Kazda grupa tworzy plan naprawczy na Thinglink, dotyczacy przydzielonego im problemu, wyszukujac w
Internecie informacje, ktére przedstawia stuchaczom, po przedstawieniu przez prowadzgcego studium
przypadku.

Poprzez swdj wktad i wymiane pomystdw uczestnicy rozwijajag wtasne umiejetnosci spoteczne, w petni
rozumiejg korzysci i wyzwania, jakie niesie ze sobg zdrowe, niezanieczyszczone srodowisko naturalne, aby
cieszyé sie zdrowym zyciem, a takie potrafia wyrézni¢ obszary doskonalenia wtasnych ,zielonych
kompetencji”.

metoda

W ramach tej pozaformalnej dziatalnos$ci edukacyjnej w zakresie edukacji dorostych proponowana metoda
jest wspdlnym projektem z wykorzystaniem projektu instruktazowego 5E. Uwzgledniono kombinacje
indywidualnej inicjatywy, zbiorowego dziatania, zdolnosci adaptacyjnych, krytycznego myslenia, prezentac;ji,
pracy indywidualnej i wspotpracy, burzy mdzgdéw, a takze pytan podsumowujgcych, aby umozliwic¢
uczestnikom uczenie sie poprzez dziatanie i wymiane informaciji.

Teoria
Warsztaty sg zorganizowane w taki sposéb, aby pobudzi¢ odwazne rozmowy i zbiorowg inteligencje grupy,
na poczatku uczestnicy wezmga udziat w burzy médzgdéw ,Jakie sg, Twoim zdaniem, gtéwne problemy
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Srodowiskowe w miescie Konstanca?” Zapisz wszystkie odpowiedzi na mentymetrze lub-flipcharcie.
Nastepnie jeden uczestnik z kazdej grupy wybiera zielony problem z listy dla grupy itp.

Kazda grupa tworzy plan naprawczy na Thinglink, dotyczacy przydzielonego im problemu szukajgc .w
Internecie informac;ji, ktore przedstawiajg publicznosci.

Aby utatwi¢ rozmowe i dyskusje, daj im pewne wskazéwki; mogag to by¢ pytania dotyczace lokalizacji
problemu srodowiskowego, identyfikacji przyczyn, nawigzania powigzan z instytucjami z zakresu ochrony
srodowiska i lokalnymi decydentami, wyboru najlepszych rozwigzan itp.

Kroki utatwiajgce

Ta cze$¢ zawiera wyjasnienie uzycia narzedzi i materiatdw oraz sposobu realizacji dziatania, aby utrzymac
zaangazowanie grupy docelowe;j i przyczynié sie do doskonalenia umiejetnosci.

TYTUL: , Ekologiczne podejscie”

Scenariusz warsztatowy

Zamiar Zaoferowanie uczestnikom mozliwosci aktywnego uczestnictwa w cyfrowym
Swiecie, doskonalenia kompetencji w dwdch obszarach kompetencji DigComp:
Tworzenie informacji i tresci, przy jednoczesnym tworzeniu kontekstu
edukacyjnego, aby dorosli uczniowie szybko zrozumieli znaczenie korzysci
ptynacych ze zdrowego, nieskazonego srodowiska naturalnego, aby cieszy¢ sie
zdrowym zyciem

Czas 1,5-2godz

Grupa docelowa | Grupy 20-25 dorostych ucznidow

Cele - Przedwicz proces tgczenia sie i wspétpracy z rowiesnikami;
- Rozwija¢ umiejetnosci, wiedze, postawy;
- Skorzystaj z pracy w zespole i uzyskaj dostep do wynikéw wspdtpracy.

Materiaty Arkusz ¢wiczen (podstawy papierowe) lub aplikacja online
PPT + Laptop + Projektor wideo

Kroki Angazuj sie (15 min)

utatwiajace

- Przedstaw dziatanie, zakres,i cele. Prowadzacy przedstawia koncepcje
,Zielonej postawy”.

Eksploruj (15 minut)

W kolejnym etapie wezmg udziat w burzy mézgéw ,Jakie s3 Twoim zdaniem
gtéwne problemy srodowiskowe miasta Konstanca?” Zapisz wszystkie odpowiedzi
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na mentymetrze lub flipcharcie. Nastepnie jeden uczestnik z kazdej grupy wybiera
problem z listy dla grupy itp

Wyjasnij (15 min)

Wyjasnij i oméw ze stuchaczami studium przypadku*, aby przygotowac plan
naprawy. Daj im mozliwos¢ wymiany doswiadczen, upewniajac sie, ze wszyscy
uczestnicy czuja sie komfortowo z tematem. Skorzystaj ze slajdédw PPT i przedstaw
zestawy pytan przewodnich dla kazdego semestru.

Opracowanie (45 min)

Kazda grupa tworzy plan naprawczy na Thinglink, dla przydzielonego problemu,
aby znalez¢ najlepsze rozwigzania, poszukac informacji w Internecie itp., ktére
przedstawia publicznosci. Mogg prezentowac informacje, zdjecia, wykresy itp.
dotyczace lokalizacji problemu srodowiskowego, identyfikacji przyczyn,
nawigzywania kontaktdw z instytucjami z zakresu ochrony srodowiska i lokalnymi
decydentami, wyboru najlepszych rozwigzan itp.

https://www.thinglink.com/view/scene/1350525742303150083

Ocen (20 min)

Zapros$ uczestnikow do refleksji i oméwienia wynikéw projektu Thinglink. Popros
kazda grupe o przedstawienie publicznos$ci swojego projektu. Popros odbiorcéow o
dodanie innych rzeczy, ktére uwazajg za waine, a nie zostaty wczesniej
wspomniane.
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https://www.thinglink.com/view/scene/1350525742303150083

Pytania do podsumowania:

- Czy uczestnicy podzielili jakies nieoczekiwane lub zaskakujgce poglady? W
jaki sposéb te punkty widzenia przyczynity sie do zrozumienia
innychnarodywartosci?

22



https://www.thinglink.com/view/scene/1350525742303150083
https://www.thinglink.com/view/scene/1350525742303150083

Co-funded by the »Stop podziatowi cyfrowemu”
European Union 2021-2-RO01-KA210-ADU-000048969

- Jakie kluczowe spostrzezenia lub wnioski zwrdcity Twojg uwage podczas
tego dziatania?

- Jaki jest najmniejszy krok, jaki mozesz wykona¢, aby zaczg¢NArozwdj
osobisty?

Metody - Indywidualna inicjatywa,

- Akcja zbiorowa,

- Zdolnos$¢ adaptacji,

- Krytyczne myslenie

- Prezentacja

- Pracaindywidualna i zespotowa
- Burza mdézgow

- Pytania podsumowujgce

Ocena Zbieranie opinii (10 min)

Wykorzystaj wynik NPS, aby zrozumie¢, co im sie podoba, co mozna poprawic, co
mozna zrobic inaczej:

- W skali od jednego do dziesieciu, jak prawdopodobne jest, ze polecisz
nasz warsztat znajomemu lub wspétpracownikowi? (1 oznacza w ogdle
mato prawdopodobne -10 oznacza bardzo prawdopodobne)

- Co najbardziej lubisz lub cenisz w naszych warsztatach?

- Jak mozemy poprawi¢ Twoje doswiadczenie?

- Czego brakowato w Twoim doswiadczeniu z nami?

Bibliografia https://www.thinglink.com/view/scene/1350525742303150083

*Studium przypadku

,Fatima jest bardzo troskliwym nauczycielem dla swoich ucznidw i chetnie zabiera ich na lekcje na swiezym
powietrzu. W sumie jednak uwaza to za niemozliwe ze wzgledu na katastrofalny stan sSrodowiska naturalnego
swojej gminy, w tym waznej rzeki. Tak naprawde miejscowi wolg podrézowaé do innych miejsc spoza swojego
regionu, aby spedzi¢ czas na tonie natury.

Obecnie rzeka jest zanieczyszczona toksycznymi odpadami z pobliskiego przemystu oraz odpadami
komunalnymi, takimi jak tworzywa sztuczne. Okolica przypomina wysypisko $Smieci i wymaga renowacji.
Lokalna spotecznosé trzyma sie z daleka od tej czesci regionu, zwtaszcza rodzin i kobiet. Opuszczony stan tego
obszaru przekazuje poczucie niepewnosci i braku zdrowych warunkdéw. Spadek miejsca wigze sie rowniez z
potencjalng przestepczoscia.

Wychodzac od swojej wizji, zaczeta szukac przyczyn gtebokich probleméw wspétczesnego zrownowazonego
rozwoju zwigzanych z tym zielonym obszarem. Zidentyfikowata przyczyny bezposrednie i posrednie,
podkreslita przyczyny antropogeniczne i sklasyfikowata je wedtug odwracalnosci i ztozonosci. Aby uzyskac
szerszy obraz sytuacji, Fatima poprosita o pomoc pracownikéw wtadz lokalnych. Sg odpowiedzialni za dany
teren i wiedzg, jakie sg gtéwne Zrédta zanieczyszczen.
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Na podstawie tych informacji zbadata nowe mozliwosci zmian dla jego spotecznosci, na przyktadktadac nacisk
na lokalng przedsiebiorczos¢ i znajdujgc zachety do budowy lokalnego centrum gospodarki‘o :obiégu
zamknietym.

Jednoczesnie ludzie powinni przyjac style bardziej ekologicznego stylu zycia, takie jak ograniczenie zuzycia
jednorazowego plastiku i ostateczna rezygnacja z niego, a takze wykorzystywanie terendw zielonych do
czestszych spaceréw. W tym sensie w inwestycjach publicznych i prywatnych priorytetem powinno by¢
wprowadzenie ekologicznego transportu publicznego zaréwno dla gospodarstw domowych, jak i
przedsiebiorstw.

Cho¢ na poczatku byta dos¢ niechetna, zrezygnowata z jazdy samochodem i zaczeta dojezdza¢ do szkoty
autobusem. Wraz z kilkoma rodzicami ztozyta petycje do szkolnej stotéwki, aby dania byty wegetarianskie, z
jedna opcjg weganskg dziennie. Nie jest, a przynajmniej nie jest jeszcze wegetariankg. W sobote rano
zorganizowata dla catej spotecznosci poszukiwanie skarbow. Nagrodg za zebranie wiekszosci odpadow byty
uzywane narzedzia promujgce ochrone zapylaczy, takie jak stokrotki do sadzenia oraz narzedzia ogrodnicze
— uzywane”.

Ocena

Sktada sie z dwdch elementéw: Ocena dokonywana przez facylitatora, ktora bedzie przeprowadzana podczas
catego dziatania poprzez obserwacje udoskonalonych umiejetnosci, uczestnictwo, interakcje i umiejetnosci
prezentacji, a takze podczas refleksji. Uczestnicy poprzez informacje zwrotng dokonujg kolejnej oceny, ktéra
dostarczy przydatnych informacji do dalszych ulepszen.

Mozliwos¢ przenoszenia
Zapros$ uczestnikow do dyskusji na temat potencjalnego wykorzystania narzedzi i umiejetnosci. Na przyktad:

- Kto$ moze sie przenieséichwtasna codzienna praca z instrumentami cyfrowymi (Thinglink);

- Wykorzystaj te pomysty jako wskazéwki dotyczace osobistego , ekologicznego podejscia”;

- Zostan osobg, ktéra inspiruje innych do rozwijania proaktywnej postawy wobec ochrony przyrody;
- Zrozum te informacjewymaganiaby¢ postrzegane w kontekscie, dla ktérego zostaty stworzone;

- Pojemnos¢ doanalizowaci wybierz odpowiednie dziatania, dziatania lub mate cele;

- Ulepszone umiejetnosci wspdétpracy mozna przenie$é do pracy bezposredniej i wspdtpracy online;
- Umiejetnosci prezentacji mozna przenie$¢ i mozna je zastosowac w innych dziedzinach.

24



,Stop podziatowi cyfrowemu”

[}
=
=
>
a
=]
9}
°
c
3
T
o
O

o)
©
a
)
0
S
S
)
<
)
a
<
=)
—
(9]
<
>
—
o
o
e
o
—
~
o
(gV]

European Union

25



Co-funded by the »Stop podziatowi cyfrowemu”
European Union 2021-2-RO01-KA210-ADU-000048969

4. Jamboard — wspdlna praca nad oceng informacji wedtug kryteriow
CRAAP

Cele
Sesja ta ma na celu pomdc uczestnikom odkryé siebie, uswiadomié sobie, jakie sg ich cele w zyciu i jak
przyczynic sie do wspolnego projektu.

Pod koniec tego dziatania uczestnicy beda potrafili:

- Przecwicz proces tagczenia iwspotpracaz réwiesnikami;
- Rozwijaj umiejetnosci, wiedze, Ipostawy;
- Braékorzy$épracy wAzespotu i wykorzystywaé wyniki wspétpracy.

Narzedzie to daje uczestnikom mozliwoscaktywnie uczestniczy¢ w zyciu cyfrowymswiat,doskonalenie
kompetencji w dwdch obszarach kompetencji DigComp:Informacja i komunikacja.

Przypadek uzycia

Dziatanie to mozna realizowaé¢ indywidualnie i/lub wspdlnie. Prowadzacy przedstawia koncepcje
podrdzowania, koncepcje podrdznika kontra turysty oraz po burzy mézgéw, Gdzie chciatbym podrézowac
dookota swiata?” Zapisz wszystkie odpowiedzi na mentymetrze lub flipcharcie. Nastepnie po jednym
uczestniku z kazdej grupy wybieramy cel podrézy z listy dla danej grupy itp.

Kazda grupa uktada plan podrézy na Jamboardzie do przypisanego jej celu, szukajac w Internecie informacji,
ktére prezentuje publicznosci.

Poprzez wnoszenie wktadu i wymiane pomystow uczestnicy rozwijajg wiasne umiejetnosci spoteczne, w petni
rozumiejg korzysci i wyzwania ptyngce z rozwoju osobistego i samowiedzy, a takze potrafig wyrdzni¢ obszary
doskonalenia wtasnych kompetencji.

metoda

W ramach tej pozaformalnej dziatalnosci edukacyjnej w zakresie edukacji dorostych proponowana metoda
jest wspdlnym projektem z wykorzystaniem projektu instruktazowego 5E. Uwzgledniono kombinacje
demonstracji, prezentacji, pracy indywidualnej i wspdlnej, burzy mézgéw, a takze pytan podsumowujacych,
aby umozliwi¢ uczestnikom uczenie sie poprzez dziatanie i wymiane informacji.

Teoria

Warsztaty sg zorganizowane w taki sposéb, aby pobudzi¢ odwazne rozmowy i zbiorowg inteligencje grupy,
na poczatku uczestnicy wezmg udziat w burzy moézgdéw ,Gdzie chciatbym podrézowac dookota swiata?” i
zapisz wszystkie odpowiedzi na mentymetrze lub flipcharcie. Nastepnie po jednym uczestniku z kazdej grupy
wybieramy cel podrdzy z listy dla danej grupy itp.

Kazda grupa uktada plan podrézy na Jamboardzie do przypisanego jej celu, szukajgc w Internecie informacji,
ktore prezentuje publicznosci.
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Aby utatwi¢ rozmowe i dyskusje, daj im pewne wskazéwki; mogg to by¢ pytania o to, jakie-naturalne
krajobrazy znajdujg sie na docelowym obszarze, jakie atrakcje turystyczne, z ktérych stynie dany.obszar, jakie
sg lokalne potrawy, tradycje, zwyczaje, lokalna muzyka itp.

Kroki utatwiajgce

TYTUL: ,,Gdzie chciatbym podrézowac dookota swiata?”
Scenariusz warsztatowy

Zamiar Zaoferowanie uczestnikom mozliwosci aktywnego uczestnictwa w cyfrowym
Swiecie, doskonalenia kompetencji w dwdch obszarach kompetencji DigComp:
Informacja i komunikacja, przy jednoczesnym stworzeniu kontekstu
edukacyjnego, aby dorosli uczniowie szybko zrozumieli znaczenie rozwoju
osobistego i samowiedzy.

Czas 1,5-2godz

Grupa docelowa | Grupy 20-25 dorostych ucznidow

Cele - Przeéwicz proces taczenia iwspoétpracaz rowiesnikami;
- Rozwijaj umiejetnosci, wiedze,lpostawy;
- Brackorzy$épracy wAzespotu i dostep do wynikéw wspdtpracy.

Materiaty Arkusz ¢wiczen (podstawy papierowe) lub aplikacja online
PPT + Laptop + Projektor wideo

Kroki Angazuj sie (15 min)

utatwiajace

- Przedstaw dziatanie, zakres,i cele. Prowadzacy przedstawia
koncepcjepodrdziny, koncepcjapodrdoznyprzeciwAturysta.

Eksploruj (15 minut)

W kolejnym etapie wezmg udziat w burzy moézgéw ,,Gdzie chciatbym podrdzowac
dookota swiata?” i zapisz wszystkie odpowiedzi na mentymetrze lub flipcharcie.
Nastepnie po jednym uczestniku z kazdej grupy wybieramy cel podrézy z listy dla
danej grupy itp

Wyjasnij (15 min)

Wyjasniji omoéw z publicznoscia pojecia podrdznik i turysta; zapytaj, z jakich zrédet
informacji turystycznej korzystajg, przygotowujgc wakacje, wycieczke itp. Daj im
mozliwos$¢ wymiany doswiadczen, dbajac o to, aby wszyscy uczestnicy oswoili sie
z tematem. Skorzystaj ze slajdéw PPT i przedstaw zestawy pytan przewodnich dla
kazdego semestru.
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Opracowanie (45 min)

Kazda grupa uktada plan podrézy na Jamboardzie do przypisanego jej celuy,
szukajagc  w Internecie informacji, ktdre prezentuje publicznosci. Moga
prezentowac informacje, zdjecia, filmy itp. o tym, jakie naturalne krajobrazy
znajduja sie na docelowym obszarze, jakie atrakcje turystyczne, z ktdrych stynie
dany obszar, jakie sg lokalne potrawy, tradycje, zwyczaje, lokalna muzyka itp.
https://edu.google.com/jamboard/

Ocen (20 min)

Zapros uczestnikéw do refleksji i oméwienia wynikdéw uzyskanych na Jamboardzie.
Popros kazda grupe o przedstawienie publicznosci swojego projektu. Popros
publicznos¢, aby dodata inne rzeczy, ktére uwazajg za wazne, a o ktérych nie
wspomniano wczesniej.

Pytania do podsumowania:

- Czy uczestnicy podzielili jakie$ nieoczekiwane lub zaskakujgce poglady? W
jaki sposéb te punkty widzenia przyczynity sie do zrozumienia
innychnarodywartosci?

- Jakie kluczowe spostrzezenia lub wnioski zwrdcity Twojg uwage podczas
tego dziatania?

- Jaki jest najmniejszy krok, jaki mozesz wykonac, aby zaczgéNArozwaj
osobisty?

Metody

- Demonstracje

- Prezentacja

- Pracaindywidualna i zespotowa
- Burza mdézgow

- Pytania podsumowujgce

Ocena

Zbieranie opinii (10 min)

Uzyj wyniku NPS, aby zrozumieé, co im sie podoba, co mozna ulepszy¢, a co
mozna zrobic¢ inaczej:

- W skali od jednego do dziesieciu, jak prawdopodobne jest, ze polecisz
nasz warsztat znajomemu lub wspétpracownikowi? (1 oznacza w ogole
mato prawdopodobne -10 oznacza bardzo prawdopodobne)

- Co najbardziej lubisz lub cenisz w naszych warsztatach?

- Jak mozemy poprawi¢ Twoje doswiadczenie?

- Czego brakowato w Twoim doswiadczeniu z nami?

Bibliografia

https://edu.google.com/jamboard/
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Ocena sktada sie z dwéch elementéw: oceny przeprowadzanej przez facylitatora i bedzie przeprowadzana
podczas catego dziatania poprzez obserwacje udoskonalonych umiejetnosci, uczestnictwo, interakcje,
umiejetnosci prezentacji, a takze podczas refleksji. Uczestnicy poprzez informacje zwrotng dokonujg kolejnej
oceny, ktdra dostarczy przydatnych informacji do dalszych ulepszen.

Mozliwos¢ przenoszenia
Zapros uczestnikéw do dyskusji na temat potencjalnego wykorzystania narzedzi i umiejetnosci. Na przyktad:

Kto$ moze sie przenies¢ichwtasna codzienna praca na instrumentach cyfrowych (Jamboard);
Wykorzystaj te pomysty jako wskazéwki dotyczgce rozwoju osobistego;

Zostan osobg, ktéra inspiruje innych do odkrywania swoich preferencjiwakacje;

Zrozum te informacjewymaganiaby¢ postrzegane w kontekscie, dla ktérego zostaty stworzone;
Umiejetnos¢ analizowania i wybierania odpowiednich dziatan, dziatan lub matych celdw;
Ulepszone umiejetnosci wspdtpracy mozna przeniesc do pracy bezposredniej i wspotpracy online;
Umiejetnosci prezentacji mozna przenies¢ i mozna je zastosowac w innych dziedzinach.
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5. Witryna Google — cyfrowe portfolio dla pedagogéw

Cele
Sesja ta ma na celu pomdc uczestnikom odkry¢ siebie, uswiadomi¢ sobie, jakie sg ich mocne strony i
kompetencje oraz w jaki sposdb przyczynic sie do wspdlnego projektu.

Pod koniec tego dziatania uczestnicy bedg potrafili:

- Przecwicz proces tgczenia iwspotpracaz réwiesnikami;
- Rozwijaj umiejetnosci, wiedze,lpostawy;
- Brackorzysc¢pracy wAzespotu i wykorzystywacé wyniki wspétpracy.

Narzedzie to daje uczestnikom mozliwoséaktywnie uczestniczy¢ w zyciu cyfrowymswiat,doskonalenie
kompetencji w dwdch obszarach kompetencji DigComp:Informacije i bezpieczenstwo.

Przypadek uzycia

Dziatanie to mozna realizowac indywidualnie i/lub wspdlnie. Facylitator przedstawia koncepcje tozsamosci:
,Kim jestem?” poprzez prezentacje uczestnikdw w parach sobie nawzajem przez 2 minuty, a nastepnie
nastepuje zmiana rdl. Ponadto kazdy uczestnik dokonuje swojej prezentacji w formie herbu.

Na podstawie prezentacji uczestnicy stworzg strone internetowg bedacg wizytdéwka osobistg, korzystajac z
informacji zawartych w prezentacji osobiste;j.

Poprzez wnoszenie wktadu i wymiane pomystéw uczestnicy rozwijajg wtasne umiejetnosci spoteczne, w petni
rozumiejg korzysci i wyzwania ptyngce z rozwoju osobistego i samowiedzy, a takze potrafig wyrdznié obszary
doskonalenia wtasnych kompetencji.

metoda

W ramach tej pozaformalnej dziatalnos$ci edukacyjnej w zakresie edukacji dorostych proponowana metoda
jest wspélnym projektem z wykorzystaniem projektu instruktazowego 5E. Uwzgledniono kombinacje
demonstracji, prezentacji, pracy indywidualnej i wspdlnej, a takze pytan podsumowujgcych, aby umozliwic¢
uczestnikom uczenie sie poprzez dziatanie i wymiane informacji.

Teoria

Warsztaty sg zorganizowane w taki sposéb, aby pobudzi¢ odwazne rozmowy i inteligencje zbiorowg grupy,
na poczatku zaprezentujg sie przed kolegg przez 2 minuty, przedstawiajgc, co chcg o nich powiedzie¢, a
nastepnie role zmieniaj sie miedzy 2 kolegami przez kolejne 2 minuty; nastepnie kazdy uczestnik przedstawia
kolege na podstawie tego, co mu powiedziat.

W kolejnym etapie kazdy uczestnik przygotuje prezentacje w formie herbu o nastepujgce;j tresci:
1. 3 rzeczy, ktére robisz bardzo dobrze
2. 2 rzeczy, ktére chciatby$ w sobie zmieni¢/poprawié
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3. 2 rzeczy/cechy, za ktére doceniajg Cie otaczajacy Cie ludzie

4. cele osobiste na przysztos¢, jeden krétkoterminowy i jeden diugoterminowy

Lub osobisty SWOT przy wyborze moderatora.

Kroki utatwiajace

TYTUL: ,,Pozwdlcie, ze sie przedstawie”
Scenariusz warsztatowy

Zamiar

Zaoferowanie uczestnikom mozliwosci aktywnego uczestnictwa w cyfrowym
Swiecie, doskonalenia kompetencji w dwdch obszarach kompetencji DigComp:
Informacja i Bezpieczenstwo, przy jednoczesnym stworzeniu kontekstu
edukacyjnego, aby dorosli uczniowie szybko zrozumieli znaczenie rozwoju
osobistego i samowiedzy .

Czas

1,5-2godz

Grupa docelowa

Grupy 20-25 dorostych uczniow

Cele - Przedwicz proces tgczenia sie i wspotpracy z rowiesnikami;
- Rozwija¢ umiejetnosci, wiedze, postawy;
- Skorzystaj z pracy w zespole i uzyskaj dostep do wynikdéw wspodtpracy.
Materiaty Arkusz ¢wiczen (podstawy papierowe) lub aplikacja online
PPT + Laptop + Projektor wideo
Kroki Angazuj sie (15 min)

utatwiajace

- Przedstaw dziatanie, zakres i cele. Facylitator dzieli uczestnikéw na 2-
osobowe grupy i prosi ich, aby w ciggu 2 minut przeprowadzili krétka
prezentacje przed kolegg, ktéry odpowie na pytanie ,Kim jestem?”
nastepnie nastepuje zmiana rél pomiedzy 2 kolegami na kolejne 2 minuty;
nastepnie kazdy uczestnik przedstawia kolege na podstawie tego, co mu
powiedziat.

Eksploruj (15 minut)

W kolejnym etapie kazdy uczestnik przygotuje prezentacje w formie herbu o
nastepujgcej tresci:

1. 3 rzeczy, ktére robisz bardzo dobrze

2. 2 rzeczy, ktére chciatbys$ w sobie zmieni¢/poprawié

3. 2 rzeczy/cechy, za ktére doceniajg Cie otaczajacy Cie ludzie

4. cele osobiste na przysztos$é, jeden krotkoterminowy i jeden dtugoterminowy
Lub osobisty SWOT przy wyborze moderatora; po ktédrym nastgpi zwiedzanie
galerii po wszystkich prezentacjach.

Wyjasnij (15 min)

Wyijasnij i omow z publicznoscig pojecia tozsamosci osobistej, tozsamosci
zawodowej. Daj im mozliwos¢ wymiany doswiadczen, upewniajac sie, ze wszyscy
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uczestnicy czujg sie komfortowo z tematem. Skorzystaj ze slajdéw PPT i przedstaw
zestawy pytan przewodnich dla kazdego semestru.

Opracowanie (45 min)

Aktywnosc¢ grupowa. Utworz grupy sktadajgce sie z 4-5 uczestnikéw i popros ich o
utworzenie strony internetowej na potrzeby ich prezentacji. Popros kazdg grupe o
dostep do linku w Witrynie Google, przedyskutuj te tematy i opisz tto,
doswiadczenia, aktualnosci itp.

SITE-UL MEU! =

experiente

https://sites.google.com/d/1eQ209DbZ0oq1Y3jCAKj71wSks7IkDRXHC/p/1wnAk-
j7dy3BWUHT6BM7KPMa9khavE)9a/edit

Ocen (20 min)

Zapro$ uczestnikdw do refleksji i omdwienia wynikdow uzyskanych z witryny
Google. Popro$ kazdg grupe o zaprezentowanie publicznosci swojej witryny.
Popros odbiorcéw o dodanie innych rzeczy, ktére uwazajg za wazne, a nie zostaty
wczesniej wspomniane.

Pytania do podsumowania:

- Czy uczestnicy podzielili jakies nieoczekiwane lub zaskakujgce poglady? W
jaki sposéb te punkty widzenia przyczynity sie do zrozumienia
innychosobywartosci?

- Jakie kluczowe spostrzezenia lub wnioski zwrdcity Twojg uwage podczas
tego dziatania?

- Jaki jest najmniejszy  krok, jaki mozesz  wykonaé, aby
zaczacosobiscierozwoj?

Metody - Demonstracje

- Prezentacja

- Pracaindywidualna i zespotowa

- Burza mézgow

- Pytania podsumowujgce

Ocena Zbieranie opinii (10 min)
Uzyj wyniku NPS, aby zrozumieé, co im sie podoba, co mozna poprawi¢, co
mozna zrobic¢ inaczej:

- W skali od jednego do dziesieciu, jak prawdopodobne jest, ze polecisz
nasz warsztat znajomemu lub wspétpracownikowi? (1 oznacza w ogdle
mato prawdopodobne -10 oznacza bardzo prawdopodobne)

- Co najbardziej lubisz lub cenisz w naszych warsztatach?

- Jak mozemy poprawi¢ Twoje doswiadczenie?

- Czego brakowato w Twoim doswiadczeniu z nami?

Bibliografia https://sites.google.com/
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https://sites.google.com/d/1eQ209DbZoqg1Y3jCAKj71wSks7IkDRxHC/p/lwnAk-
j7dy3BWUHT6BM7KPMa9khavEJ9a/edit

Ocena

Ocena sktada sie z dwdch elementédw. Ocena dokonywana przez facylitatora. Bedzie ona dokonywana
podczas catego dziatania poprzez obserwacje udoskonalonych umiejetnosci, uczestnictwa, interakgc;ji,
umiejetnosci prezentacji, a takze podczas refleksji. Uczestnicy poprzez informacje zwrotng dokonujg kolejnej
oceny, ktdra dostarczy przydatnych informacji do dalszych ulepszen.

Mozliwos¢ przenoszenia
Zapros uczestnikéw do dyskusji na temat potencjalnego wykorzystania narzedzi i umiejetnosci. Na przyktad:

- Kto$ moze przeniesc sie codzienniepraca, doinstrumenty cyfrowe (witryna Google);

- Wykorzystaj te pomysty jako wskazowki dotyczgce rozwoju osobistego;

- Stad sieAosoba inspirujgca innych do odkrywania swojego potencjatu;

- Zrozum, ze informacje nalezy postrzegaé w kontekscie, dla ktérego zostaty stworzone;

- Umiejetnos¢ analizowania i wybierania odpowiednich dziatan, dziatan lub matych celéw;

- Ulepszone umiejetnosci wspotpracy mozna przeniesc na kontakt bezposrednio-wspodtpraca twarzg w
twarz i online;

- Umiejetnosci prezentacji mozna przenies¢ i mozna je zastosowac w innych dziedzinach.
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6. PbWorks i informacje

Cele
Celem zajeé jest ukazanie szerszego kontekstu kompetencji cyfrowych. Na podstawie DigComp, ktory
definiuje pie¢ obszarow kompetencyjnych, w ramach ktérych kazdy obywatel powinien sie rozwijaé.

Celem szkolenia ,Badz poszukiwaczem wiedzy i przechowuj swdj skarb w Internecie: Pbworks” jest
pokazanie, jak wykorzysta¢ platforme PbWorks do doskonalenia kompetencji w zakresie przetwarzania
informacji (wyszukiwanie, ocena, przechowywanie)

Po ukonczeniu tego kursu uczestnicy bedg potrafili:

- Przegladaj, wyszukuj i filtruj dane, informacje i tresci cyfrowe

- Oceniaj dane, informacje i tresci cyfrowe

- Zarzadzaj danymi, informacjami i tresciami cyfrowymi

- Zastosuj wsparcie ICT do produkgcji i publikacji cyfrowych zasobéw edukacyjnych

- Przegladanie i tworzenie plandw/strategii zwigzanych z wprowadzeniem IT do nauki

- Zdefiniuj i krytycznie odzwierciedlaj kompetencje cyfrowe

- Praca samodzielna i w zespole z Europejskimi Ramami Odniesienia

- Rozumieé zwigzek pomiedzy spoteczenstwem informacyjnym a kompetencjami cyfrowymi

Przypadek uzycia

https://www.pbworks.com/

Wykorzystanie platformy PBworks w edukacji seniorow moze by¢ skutecznym sposobem na zapewnienie
seniorom dostepu do materiatéw edukacyjnych, umozliwienie wspdtpracy i nauki online oraz zachecenie do
aktywnego udziatu w procesie edukacyjnym. Oto kilka sposobéw wykorzystania PBworks w edukacji
senioréw:

® Stworz baze wiedzy: mozesz stworzy¢é w PBworks wiki zawierajgcg przydatne informacje, przewodniki
i materiaty edukacyjne dostosowane do potrzeb senioréw. Moze to obejmowac instrukcje dotyczace
technologii, zdrowego stylu zycia, historii, kultury lub innych tematéw interesujgcych grupe
senioréw.

e Kursy online: tworzenie kursow online w PBworks moze umozliwi¢ seniorom nauke w dowolnym
miejscu i czasie. Mozesz udostepniaé filmy, pliki PDF, quizy i éwiczenia, a seniorzy moga uzyskaé¢ do
nich dostep za pomocg komputera lub smartfona.

e Wspdtpraca i wymiana informacji: PBworks umozliwia tworzenie grup i spotecznosci internetowych,
w ktdrych seniorzy moga dzieli¢ sie swojg wiedzg, doswiadczeniami i zainteresowaniami. Moze to
stworzy¢ sprzyjajgce srodowisko dla interakcji i aktywacji umystowe;.

e Dziatania w ramach projektu: Zachecanie senioréw do udziatu we wspdlnych projektach w PBworks.
Moga to byc projekty spoteczne, historyczne, artystyczne, rzemieslnicze lub inne. Wspdlna praca nad
projektem moze by¢ zaréwno edukacyjna, jak i satysfakcjonujaca.

® Blogowanie i pamietniki: Seniorzy mogg prowadzi¢ swoje blogi lub pamietniki internetowe w
PBworks, w ktérych bedg dzieli¢ sie swoimi przemysleniami, refleksjami, historiami zycia i
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kreatywnoscig. Dzieki temu bedg mogli wyrazi¢ siebie i podzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami z
innymi.

e Kalendarz wydarzen: Skorzystaj z funkcji kalendarza PBworks, aby planowad i promowa¢.wydafzenia
edukacyjne, wyktady, warsztaty i spotkania dla senioréw. Dzieki temu seniorzy beda na biezgco
$ledzi¢ nadchodzgce wydarzenia i bra¢ w nich udziat.

e Wsparcie i pomoc techniczna: Seniorzy czesto mogg potrzebowaé pomocy technicznej w korzystaniu
z platformy. Zapewnij odpowiednie szkolenia i wsparcie, aby pomédc im rozpoczaé prace z PBworks.

e Ufatwienia dostepu: Nalezy upewni¢ sie, ze platforma jest dostosowana do potrzeb senioréw pod
wzgledem interfejsu uzytkownika, rozmiaru czcionki i innych funkcji dostepnosci.

Warto pamietaé, ze edukacja senioréw moze by¢ skuteczniejsza, jesli uwzgledni sie ich indywidualne potrzeby
i tempo uczenia sie. Dlatego wazne jest, aby dostosowac podejscie do konkretnych grup senioréw i zapewnié
im wsparcie w procesie edukacyjnym. PBworks moze zapewnié cenng platforme do osiggniecia tych celéw.

metoda

PBworks moze by¢ uzytecznym narzedziem do nauki seniordw, szczegdlnie w zakresie wspotpracy, dostepu
do materiatéw edukacyjnych i monitorowania postepdw. Sukces zalezy jednak od dostosowania platformy
do potrzeb i umiejetnosci senioréw oraz zapewnienia odpowiedniego wsparcia i szkolen.

Teoria

PBworks jest platformg opartg na chmurze, co oznacza, ze nie jest instalowana na konkretnym urzadzeniu
jak tradycyjne oprogramowanie, ale mozna uzyskaé do niej dostep online za posrednictwem przegladarki
internetowej. Aby rozpoczg¢ korzystanie z PBworks, nie musisz niczego instalowac na swoim komputerze.
Oto jak rozpoczg¢ korzystanie z PBworks:

1. Przygotuj dostep do Internetu: Upewnij sie, ze masz dostep do Internetu i dziatajgcg przegladarke
internetowa. PBworks dziata w wiekszosci nowoczesnych przegladarek, takich jak Google Chrome,
Mozilla Firefox, Microsoft Edge i Safari.

2. Otwodrz witryne PBworks: W przegladarce internetowej przejdz do witryny PBworks, ktéra jest
dostepna pod adresem https://www.pbworks.com/.

3. Zarejestruj sie lub zaloguj: Jesli masz juz konto w PBworks, mozesz zalogowac sie przy uzyciu adresu
e-mail i hasta. Jezeli nie posiadasz konta, konieczna bedzie rejestracja poprzez klikniecie
odpowiedniej opcji.

4. Wybierz plan i rozpocznij: Po zalogowaniu lub rejestracji bedziesz mégt wybrac plan lub wersje
PBworks, ktéra najlepiej odpowiada Twoim potrzebom. PBworks oferuje rdéine plany, w tym
bezptatng wersje prébng i ptatne plany z dodatkowymi funkcjami. Wybierz interesujacy Cie plan i
postepuj zgodnie z instrukcjami wyswietlanymi na ekranie.

5. Rozpocznij: Po zalogowaniu sie i wybraniu planu bedziesz mégt rozpoczgé prace z PBworks. Na tej
platformie mozesz tworzyc¢ projekty, dokumenty, wiki i inne zasoby edukacyjne oraz wspdtpracowac
z innymi.

6. Nawigacjai korzystanie z funkcji: PBworks oferuje réznorodne funkcje, takie jak tworzenie stron wiki,
udostepnianie dokumentow, tworzenie zadan i wiele wiece]. Aby dowiedziec sie jak korzystaé z tych
funkcji mozesz skorzystac z instrukcji i pomocy dostepnych na stronie.
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Nalezy pamietac, ze konkretny proces rejestracji i dostepu moze sie nieznacznie rézni¢ w-zaleznosci 'od
aktualnych warunkéw PBworks, dlatego zawsze warto sprawdzi¢ najnowsze informacje na oficjalnej.stronie
PBworks lub skontaktowac sie z obstugg klienta, jesli masz jakiekolwiek pytania lub watpliwosci

Kroki utatwiajgce

TYTUL: PbWorks i informacje

Scenariusz warsztatowy

Zamiar Platforma PBworks jest elastycznym narzedziem, ktére mozna dostosowac¢ do
roznych celéw. W powyzszych przyktadach zaproponowano zadania, ktére
umozliwiajg seniorom dzielenie sie wspomnieniami, wspétprace z rodzing lub
innymi seniorami oraz tworzenie spersonalizowanych zasobéw. Dzieki
prostemu interfejsowi PBworks seniorzy mogg tatwo zarzadzac tresciami
online i udostepniac je.

Kroki utatwiajace Oto kilka przyktadowych zadan dla senioréw, ktére mozna wykonaé przy
pomocy platformy PBworks, wraz z opisem krok po kroku:

Cwiczenie 1 Tworzenie wiasnej strony internetowej: (30 minut)

Krok 1: Zaloguj sie na swoje konto PBworks lub zarejestru;j sie, jesli jeszcze nie
masz konta.

Krok 2: Na panelu kontrolnym PBworks kliknij przycisk ,,Utwdrz nowa strone”
lub ,,Utwdrz nowy projekt”.

Krok 3: Wybierz szablon strony lub projektu. Mozesz na przyktad wybrac
szablon strony internetowe;.

Krok 4: Rozpocznij edycje swojej strony, dodajgc tekst, obrazy i inne
elementy. PBworks posiada wbudowany edytor WYSIWYG (ang. What You
See Is What You Get), dzieki czemu nie jest wymagana zadna znajomos¢
kodowania.

Krok 5: Dodaj tresci, takie jak opis siebie, swoich zainteresowan, zdjecia lub
historie zyciowe.

Krok 6: Kliknij przycisk ,Zapisz” lub ,Opublikuj”, aby udostepnié swojg witryne
innym uzytkownikom PBworks lub zachowa¢ j3 jako prywatna.

Cwiczenie 2. Tworzenie wspdlnej listy zadarn domowych z rodzina: (30
minut)

Krok 1: Zaloguj sie na swoje konto PBworks i utwdrz nowy projekt o nazwie
,Zadanie domowe”.

Krok 2: Dodaj sekcje dla kazdej osoby w rodzinie, np. ,,Babcia”, ,Dziadek”,
»Syn”, ,Cérka”.

Krok 3: W kazdej sekcji dodaj liste zadan do wykonania, takich jak zakupy,
prace domowe lub wizyty lekarskie.

Krok 4: Inni cztonkowie rodziny réwniez mogg logowac sie do PBworks i
oznaczac zadania jako ukonczone.
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Krok 5: Regularnie aktualizuj liste zadan, aby kazdy miat dostep do
najswiezszych informacji.

Cwiczenie 3: Tworzenie wspdélnej historii rodziny: (30 minut)

Krok 1: Utwdrz nowy projekt w PBworks o nazwie ,Historia rodzinna”.

Krok 2: Dodaj sekcje dotyczace réznych okreséw zycia, np. ,,Mtodziez”,
,Dorostosé”, ,,Rodzina i kariera”.

Krok 3: W kazdej sekcji opisz swoje wspomnienia, historie i anegdoty z tego
okresu swojego zycia.

Krok 4: Inni cztonkowie rodziny réwniez mogg dodawac swoje wspomnienia i
historie.

Krok 5: Dzieki PBworks mozesz stworzyc¢ spersonalizowang historie rodziny,
ktérg mozna udostepnia¢ innym cztonkom rodziny.

Cwiczenie 4: Tworzenie inwentarza ksiazek przeczytanych przez senioréw:
(30 minut)

Krok 1: Utwdrz nowy projekt o nazwie ,,Moje ulubione ksigzki”.

Krok 2: Dodaj sekcje dla réznych kategorii ksigzek, np. ,Powiesci”, ,Biografie”,
,Przestepcy”.

Krok 3: W kazdej kategorii dodaj tytuty przeczytanych ksigzek oraz krotkie
recenzje lub opinie na ich temat.

Krok 4: Inni seniorzy lub cztonkowie rodziny réwniez mogg dodawac swoje
ulubione ksigzki i opinie.

Krok 5: Stworzenie takiej listy pomoze w dzieleniu sie rekomendacjami ksigzek
i wymianie doswiadczen czytelniczych.

Bibliografia

https://www.pbworks.com/.
https://martaeichelearning.wordpress.com/2011/10/31/pbworks-narzedzie-
do-tworzenia-wiki/

E-learning:projektowanie, organizowanie, monitorowanie i ocena. Metody,
narzedzie i dobre praktyki

Ocena

Ocena sktada sie z dwdch elementéw:

Ocena facylitatora: obserwacja poprawy umiejetnosci, uczestnictwo, interakcja, umiejetnosci prezentacji

oraz podczas refleks;ji.

Informacje zwrotne: Nieformalna informacja zwrotna w dowolnym momencie realizacji kursu; Formalna
informacja zwrotna; Formujgca informacja zwrotna; Podsumowanie podsumowujace; Informacje zwrotne od
rowiesnikdow ucznia; Samoocena ucznia.; Konstruktywna informacja zwrotna.

Mozliwos¢ przenoszenia
Platforma PBworks moze przydac sie zaréwno w zyciu codziennym, jak i w pracy. Ponizej przedstawiam kilka
sposobdéw wykorzystania PBworks w réznych aspektach zycia:
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W codziennym zyciu:

1.

Zorganizowaé¢Twdj dzienny harmonogram: mozesz stworzyé prywatng wiki lub “projekt “'w
PBworkszorganizowac¢swdéj plan dnia. Mozesz tworzy¢ listy rzeczy do zrobienia, notatki. i
przypomnienia, ktére pomogg Ci lepiej zarzgdzac czasem.

Tworzenie listy zakupdéw: Utworz projekt o nazwie , Lista zakupdw” i udostepnij go rodzinie. Kazdy
moze dodaé produkty, ktore chce kupié i oznaczyc¢ je jako zakupione. Utatwi to planowanie zakupéw
spozywczych.

Zarzadzanie danymi medycznymi: Seniorzy mogg uzywac¢ PBworks do przechowywania informacji
medycznych, takich jak historia choroby, lista lekéw i wyniki badan. Utatwia to $ledzenie stanu
zdrowia i udostepnianie tych informacji lekarzom.

Utworz liste ulubionych przepisdw: Utwodrz projekt zawierajgcy ulubione przepisy kuchenne i opisy
krok po kroku. Utatwi to znalezienie przepisdw i sprawi, ze gotowanie bedzie przyjemniejsze.

W pracy:

1.

Wspotpraca i zarzadzanie projektami: PBworks to idealne narzedzie do wspétpracy przy projektach
w zespole. Mozesz tworzy¢ projekty, udostepnia¢ dokumenty i zadania, monitorowac postepy i
komunikowac sie ze wspotpracownikami.

Tworzenie wewnetrznej wiki: Stwérz wewnetrzng wiki dla firmy, w ktérej bedziesz mogt
przechowywa¢ dokumentacje, procedury, dane kontaktowe i inne wazine informacje dla
pracownikéw. Utatwi to dostep do odpowiednich danych.

Zarzadzanie projektami badawczymi: Jesli pracujesz nad projektem badawczym, mozesz uzyé
PBworkszorganizowacnotatki, literature, wyniki badan i inne materialy. Mozesz takie
wspotpracowacd z innymi badaczami.

Dziatania marketingowe i planowanie kampanii: PBworks moze pomdc w planowaniu kampanii
marketingowych, przechowywaniu materiatéw kreatywnych, analizie danych i koordynowaniu
dziatan marketingowych.

Wsparcie techniczne i baza wiedzy: Stwérz baze wiedzy lub system wsparcia, w ktérym pracownicy
beda mogli znalez¢ odpowiedzi na czesto zadawane pytania i rozwigzaé problemy.

Tworz raporty i analizuj dane: Przechowuj dane biznesowe i raporty w PBworks, aby utatwi¢ dostep
do odpowiednich informacji i analizowa¢ wyniki biznesowe.

Platforma PBworks to elastyczne narzedzie, ktére mozna dostosowaé do réznych potrzeb zaréwno w zyciu
codziennym, jak i w pracy. Dzieki mozliwosci tworzenia projektdw, wiki, dokumentéw i zadan, PBworks
pomaga organizowac prace i efektywnie zarzadzac informacjami.
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7. Komunikacja z innymi

Cele
Celem zajeé jest ukazanie szerszego kontekstu kompetencji cyfrowych. Na podstawie DigComp, ktéry
definiuje pie¢ obszarow kompetencyjnych, w ramach ktérych kazdy obywatel powinien sie rozwijac.

Ksigzka ,,Badz liderem i dziel sie swoimi pomystami z innymi: WhatsApp Messenger” ma na celu pokazanie,
jak wykorzysta¢ WhatsApp Messenger do ulepszenia obszaru kompetencji w zakresie komunikacji i
wspotpracy.

Po ukonczeniu tego kursu uczestnicy bedg potrafili:

- Interakcja za posrednictwem technologii cyfrowych

- Udostepnij za pomocg technologii cyfrowych

- Zaangazuj sie w obywatelstwo dzieki technologiom cyfrowym

- Wspdtpracuj dzieki technologiom cyfrowym

- Netykieta

- Zarzadzaj tozsamoscig cyfrowa

- Zdefiniuj i krytycznie odzwierciedlaj kompetencje cyfrowe

- Pracasamodzielna i w zespole z Europejskimi Ramami Odniesienia

- Rozumieé zwigzek pomiedzy spoteczenstwem informacyjnym a kompetencjami cyfrowymi

Wstep

WhatsApp to popularna aplikacja do przesytania wiadomosci mobilnych, ktéra umozliwia uzytkownikom
przesytanie miedzy sobg wiadomosci tekstowych, gtosowych, zdje¢, filmow i innych multimediéw. Oto kilka
kluczowych funkcji i informacji o WhatsApp:

1. Komunikacja tekstowa: WhatsApp umozliwia uzytkownikom wysytanie miedzy sobg wiadomosci
tekstowych. Mozesz prowadzi¢ rozmowy jeden na jeden lub w grupach.

2. Pofaczenia gtosowe i wideo: aplikacja umozliwia takze potaczenia gtosowe i wideo przez Internet.
Uzytkownicy mogg dzwonié do siebie bezptatnie, korzystajgc z potgczenia Wi-Fi lub komédrkowej
transmisji danych.

3. Wysylaj pliki i multimedia: WhatsApp umozliwia udostepnianie zdje¢, filméw, dokumentoéw, plikdw
audio i innych multimedidw. Mozna réwniez przestac lokalizacje geograficzna.

4. Kompleksowe szyfrowanie: WhatsApp wykorzystuje silne szyfrowanie typu end-to-end, co oznacza,
ze tresci przesytane miedzy uzytkownikami sg chronione i osoby trzecie, nawet sam WhatsApp, nie
moga uzyskac do nich dostepu.

5. Statusy: Uzytkownicy moga udostepniaé krotkie statusy lub historie w formie zdjeé lub filmdw, ktére
sg widoczne dla ich kontaktéw przez ograniczony czas.

6. Grupy: WhatsApp umozliwia tworzenie grup, ktérych cztonkowie mogg prowadzi¢ rozmowy
grupowe, udostepniac pliki i koordynowac dziatania w zespole.

7. WhatsApp Business: dostepna jest rowniez wersja WhatsApp Business przeznaczona dla firm.
Umozliwia komunikacje z klientami, udostepnianie informacji o firmie i ofertach oraz zarzadzanie
wiadomosciami.
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8. Dostepnosé¢ na wielu platformach: WhatsApp jest dostepny na wielu platformach,'w .tym na
Androidzie, i0S, Windows i komputerach, dzieki czemu uzytkownicy mogg z niego’korzystac:ha
réznych urzadzeniach.

9. Numertelefonu jako identyfikator: Aby korzysta¢ z WhatsApp, potrzebujesz numeru telefonu. To jést
Twdéj identyfikator w aplikacji, co oznacza, ze nie musisz tworzy¢ osobnego konta ani nazwy
uzytkownika.

10. Ptatne pofaczenia miedzynarodowe: WhatsApp umozliwia takze dzwonienie na numery komdrkowe
i stacjonarne na catym sSwiecie, ale koszt takich potgczen moze by¢ powigzany z Twoim planem
taryfowym lub optatami operatora.

WhatsApp to powszechnie uzywana aplikacja komunikacyjna na catym sSwiecie, oferujgca uzytkownikom
prosty i wygodny sposdb komunikowania sie miedzy sobg, zaréwno w celach osobistych, jak i biznesowych.

Przypadek uzycia
WhatsApp moze by¢ przydatnym narzedziem w edukacji senioréw, poniewaz jest tatwy w obstudze i
dostepny na wielu urzadzeniach. Oto kilka sposobéw wykorzystania WhatsApp w szkotach wyzszych:

1. Kursy online: instruktorzy mogg tworzy¢ grupy na WhatsApp, w ktérych seniorzy moga uczestniczy¢
w kursach online. Instruktorzy mogg przesyta¢ materiaty edukacyjne, takie jak pliki PDF, zdjecia lub
nagrania audio, a takze udziela¢ wskazéwek i odpowiedzi na pytania.

2. Udostepniaj materiaty edukacyjne: Nauczyciele mogg udostepniaé seniorom materiaty edukacyjne,
takie jak artykuty, notatki lub e-ksigzki, ktére moga by¢ przydatne w nauce. Mozna takze stworzy¢
cyfrowa biblioteke materiatéw edukacyjnych.

3. Cwiczeniai zadania: instruktorzy mogg przesytaé codzienne lub cotygodniowe ¢wiczenia i zadania do
grupy WhatsApp. Seniorzy moga w kazdej chwili nad nimi pracowad i przesyta¢ odpowiedzi w formie
SMS-6w lub zdjec.

4. Grupy dyskusyjne: nauczyciele mogg tworzy¢ grupy dyskusyjne na WhatsApp, w ktérych seniorzy
mogg omawiac tematy edukacyjne, zadawaé pytania i wymieniaé¢ opinie. Moze to zacheci¢ do
aktywnego uczestnictwa i dzielenia sie wiedza.

5. Wsparcieipytania: Seniorzy moga uzywa¢ WhatsApp do kontaktowania sie z instruktorami, jesli maja
pytania lub potrzebujg pomocy w zrozumieniu materiatu. To szybki i wygodny sposéb na uzyskanie
wsparcia edukacyjnego.

6. Dzienniki online: seniorzy mogg prowadzi¢ dzienniki online na WhatsApp, aby zapisywaé swoje
przemyslenia, cele w nauce i postepy. Moze to pomdc w monitorowaniu ich witasnej nauki i
zmotywowaniu ich do kontynuowania nauki.

7. Udziat w wydarzeniach kulturalnych: WhatsApp moze stuzy¢ do informowania senioréw o
wydarzeniach kulturalnych, konferencjach online, webinarach i innych dziataniach zwigzanych z
edukacjg i rozrywka.

8. Cwiczenia mentalne: nauczyciele moga tworzy¢ zadania i tamigtéwki, aby pomdc seniorom rozwijaé
umiejetnosci poznawcze, takie jak logiczne myslenie i pamiec.

9. Dzielenie sie inspiracjami i ciekawostkami: Seniorzy mogga dzieli¢ sie ciekawymi artykutami, filmami
lub innymi informacjami edukacyjnymi w grupie WhatsApp, ktéra moze by¢ Zrédtem inspiracji i
rozwoju intelektualnego.

10. Podsumowania i powtdrki: nauczyciele mogg przesytaé seniorom podsumowania materiatu lub
powtérki przed egzaminami lub kolokwiami, co pomaga utrwali¢ wiedze.
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metoda
Nalezy pamietaé, ze nie wszyscy seniorzy mogg znac technologie i WhatsApp, dlatego wazne jestzapewnienie
odpowiedniego wsparcia i instrukcji, jak korzystac z tej platformy edukacyjnej.

Teoria
Instalacja WhatsApp na telefonie i komputerze jest stosunkowo prosta. Oto kroki, ktére nalezy wykonac, aby
zainstalowa¢ WhatsApp na obu urzadzeniach:

Instalowanie WhatsApp na telefonie:

® Otwodrz sklep z aplikacjami: Przejdz do sklepu z aplikacjami na swoim smartfonie. Na urzadzeniach z
Androidem jest to Sklep Google Play, a na urzadzeniach Apple iOS — App Store.

e Wyszukaj WhatsApp: wpisz ,WhatsApp Messenger” w polu wyszukiwania i wybierz odpowiednig
aplikacje z wynikéw wyszukiwania.

e Pobierz i zainstaluj: Kliknij ikone WhatsApp i wybierz ,Pobierz” lub ,Zainstaluj”. Aplikacja zostanie
pobrana i zainstalowana na Twoim telefonie.

e Konfiguracja: Po zakoriczeniu instalacji uruchom WhatsApp. Zostaniesz poproszony o akceptacje
regulaminu i podanie numeru telefonu w celu weryfikacji. Nastepnie mozesz dokonczyé proces
konfiguracji, konfigurujac szczegdty swojego profilu itp.

Instalowanie WhatsApp na komputerze:

Z aplikacji WhatsApp na komputerze mozna korzystaé za posrednictwem aplikacji WhatsApp Web lub
WhatsApp Desktop. Oto jak to zrobi¢:

Sie¢ WhatsApp:

e Otworz przegladarke internetowa: Przejdz do WhatsApp Web.

e Uruchom WhatsApp na swoim telefonie: Otwdérz WhatsApp na swoim telefonie.

e Skorzystaj z funkcji skanowania kodéw QR: w aplikacji WhatsApp na swoim telefonie przejdz do opcji
(trzy kropki w prawym gérnym rogu) i wybierz ,WhatsApp Web”. Zeskanuj kod QR znaleziony w
WhatsApp Web za pomocg aparatu w telefonie.

® Potacz swoje konto: po zeskanowaniu kodu QR WhatsApp w przegladarce zostanie pofaczony z
Twoim kontem WhatsApp w telefonie.

Pulpit WhatsApp:

® Pobierz i zainstaluj aplikacje: Przejdz do strony pobierania WhatsApp Desktop i pobierz wersje
odpowiednig dla swojego systemu operacyjnego (Windows lub macOS).

e Uruchom aplikacje: Po zainstalowaniu aplikacji uruchom jg na swoim komputerze.

e Zeskanowanie kodu QR: otwdrz WhatsApp na swoim telefonie, przejdz do opcji (trzy kropki w
prawym gérnym rogu) i wybierz ,WhatsApp Web”. Nastepnie zeskanuj kod QR wyswietlany na
ekranie WhatsApp Desktop za pomocg aparatu w telefonie.

® Potgcz swoje konto: po zeskanowaniu kodu QR WhatsApp na Twoim komputerze zostanie potgczony
z kontem WhatsApp na Twoim telefonie.
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Mozesz teraz korzysta¢ z WhatsApp na telefonie i komputerze jednoczesnie. Upewnij sie, ze masz-dostep do
Internetu na obu urzadzeniach, aby synchronizowaé wiadomosci i kontakty.

Kroki utatwiajgce

TYTUL: Komunikacja z innymi

Scenariusz warsztatowy

Zamiar WhatsApp to przede wszystkim aplikacja do komunikacji tekstowej, gtosowej i
wideo, a nie platforma do ¢éwiczen fizycznych. Istniejg jednak sposoby na
wykorzystanie WhatsApp do organizowania prostych ¢wiczen dla senioréw,
zwtaszcza jesli chodzi o ¢wiczenia umystowe i relaksacyjne.

Kroki utatwiajace Oto kilka pomystéw do wykorzystania w pracy z grupami senioréw. Kazde
¢wiczenie trwa okoto 30 minut.
Cwiczenie 1: Cwiczenia mentalne: (30 minut)
® Krzyzowki i sudoku: Mozesz wysytaé krzyzéwki i sudoku za
posrednictwem WhatsApp jako obrazy lub teksty do rozwigzania.
Seniorzy moga spedzié¢ czas na rozwigzywaniu zagadek i ¢wiczeniu
umystu.
e Gry stowne:Zorganizowacgry stowne, takie jak ,Wisielec” lub ,Zgadnij
stowo”. Seniorzy moga wymieniaé stowa lub litery, aby odgadnac hasto.

Cwiczenie 2: Cwiczenia relaksacyjne: (30 minut)

e Joga i medytacja: udostepniaj krotkie instrukcje wideo lub audio
dotyczace sesji jogi lub medytacji, ktdre seniorzy moga wykonywaé w
domu. WhatsApp umozliwia udostepnianie plikéw audio i wideo.

® Techniki oddychania: naucz senioréw prostych technik oddychania,
ktére pomogg zrelaksowad ciato i umyst. Mozesz wystac instrukcje
tekstowe lub nagrania audio.

Cwiczenie 3: Cwiczenia spotecznosciowe: (30 minut)

e Dyskusje tematyczne:Zorganizowacregularne dyskusje tematyczne na
WhatsApp, podczas ktérych seniorzy mogg dzieli¢ sie swoimi
pogladami na rézne tematy, od hobby po historie zyciowe.

o Kluby ksigzki: Jesli seniorzy lubig czyta¢, zatéz wirtualny klub ksigzki, w
ktorym dyskutujesz o wybranych ksigzkach.
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Cwiczenie 4: Cwiczenia kreatywne: (30 minut)
® Rysunek i sztuka: zachecaj senioréw do tworzenia rysunkéw, obrazéw
lub rekodzieta i udostepniania ich za pomoca zdje¢ lub krotkich filmow.
w WhatsApp.
e Pisanie: seniorzy mogg dzieli¢ sie swoimi historiami, wierszami i
wspomnieniami za posrednictwem wiadomosci tekstowych.

Cwiczenie 5. Cwiczenia ruchowe: (30 minut)
e Cwiczenia na krzeéle: mozesz nagrywaé krétkie filmy lub instrukcje
dotyczace ¢wiczen na krzesle, ktdre mozna tatwo wykonaé w domu.
e Wirtualny spacer:Zorganizowacwirtualne spacery, podczas ktérych
seniorzy mogg dzieli¢ sie zdjeciami i opisami miejsc, w ktdrych
spaceruja.

Bibliografia https://www.whatsapp.com/?lang=pl_PL
https://antyweb.pl/kanaly-whatsapp-juz-w-polsce-jak-z-nich-skorzystac
https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/kanaly-whatsapp-jak-wlaczyc-jak-
obserwowac

https://pl.wikipedia.org/wiki/WhatsApp

Ocena
Posiada dwa komponenty:

Ocena facylitatora: obserwacja poprawy umiejetnosci, uczestnictwo, interakcja, umiejetnosci prezentacji
oraz podczas refleks;ji.

Informacje zwrotne: Nieformalna informacja zwrotna w dowolnym momencie realizacji kursu; Formalna
informacja zwrotna; Formujgca informacja zwrotna; Podsumowanie podsumowujace; Informacje zwrotne od
rowiesnikow ucznia; Samoocena ucznia.; Konstruktywna informacja zwrotna.

Mozliwos¢ przenoszenia

Organizujac dla seniordw warsztaty i ¢wiczenia na WhatsAppie, wazne jest, aby dostosowac je do poziomu
umiejetnosci i zainteresowan uczestnikdw. Zajecia te mogg pomdc w utrzymaniu aktywnosci umystowej i
spotecznej senioréw oraz pomdc im w budowaniu wiezi w grupie.

WhatsApp to wszechstronna aplikacja, ktéra znajduje wiele zastosowan zaréwno w pracy, jak i w zyciu
seniora. Oto kilka sposobdw wykorzystania WhatsApp w tych obszarach:

W pracy:

e Komunikacja z zespotem: WhatsApp moze by¢ uzywany do komunikacji ze wspotpracownikami lub
cztonkami zespotu. Seniorzy mogg za jego posrednictwem wymieniaé sie informacjami, koordynowac
projekty i rozwigzywadé biezgce problemy.
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Planowanie spotkan i wydarzen: Seniorzy moggzorganizowacspotkania, konferencje telefoniczne lub
imprezy firmowe za pomocg WhatsApp. Narzedzie to utatwia ustalanie dat'i’.godzin’ oraz
informowanie uczestnikow o szczegotach.

Udostepnianie dokumentéw i plikdw: WhatsApp umozliwia wysytanie plikow, zdje¢ i dokumentéw,
utatwiajgc udostepnianie informacji i materiatéw zwigzanych z praca.

Wsparcie techniczne: seniorzy mogg korzystaé z WhatsApp, aby uzyskaé pomoc techniczng od
swojego zespotu lub ustugodawcéw.

Monitorowanie biezgcych informacji: WhatsApp moze by¢ uzywany do otrzymywania aktualizacji
branzowych, aktualnosci i informacji zwigzanych z praca.

W codziennym zyciu:

Utrzymywanie kontaktu z rodzing i przyjaciétmi: WhatsApp to popularne narzedzie do utrzymywania
kontaktu z bliskimi. Seniorzy mogg korzystac z wiadomosci tekstowych, potgczen gtosowych i wideo,
aby rozmawiaé z rodzing i przyjaciétmi, zwtaszcza jesli mieszkajg daleko od siebie.

Udostepnianie zdjec i wspomnien: WhatsApp umozliwia seniorom udostepnianie zdjec¢ i wspomnien
rodzinie i przyjaciotom.

Organizowaniewydarzenia rodzinne: seniorzy mogg uzywaé¢ WhatsApp do planowania uroczystosci
rodzinnych, takich jak urodziny, rocznice lub spotkania bozonarodzeniowe.

Komunikacja z opiekunami medycznymi: WhatsApp moze stuzy¢ do kontaktowania sie z opiekunami
medycznymi lub lekarzami w celu uzyskania porady zdrowotnej i monitorowania stanu zdrowia.
Udziat w grupach zainteresowan: Seniorzy mogg dotgczaé do grup tematycznych na WhatsApp, ktére
obejmujg ich zainteresowania, takie jak hobby, kultura, podrdze czy sport.

Zakupy online: Coraz wiecej firm umozliwia komunikacje z klientami za posrednictwem WhatsApp,
co moze utatwié seniorom zakupy online i uzyskaé wsparcie od firm.

Zdalne konsultacje i edukacja: WhatsApp moze stuzyé do uzyskiwania porad i pomocy od
specjalistow, na przyktad w dziedzinie zdrowia lub edukacji.

Podsumowujgc, WhatsApp moze petni¢ wiele funkcji zaréwno w pracy, jak i w zyciu senioréw, utatwiajac
komunikacje, planowanie, dzielenie sie informacjami i utrzymywanie kontaktu z innymi. Jest to przydatne
narzedzie do komunikowania sie i organizowania codziennego zycia.
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8. Tworzenie tresci w serwisie Canva

Cele
Celem zajec jest ukazanie szerszego kontekstu kompetencji cyfrowych. Na podstawie DigComp, ktéry
definiuje pie¢ obszaréw kompetencyjnych, w ramach ktérych kazdy obywatel powinien sie rozwijac.

Akcja ,Canva w Twoich rekach: udostepniaj i odkrywaj wizualne $wiaty” ma na celu pokazanie, jak
wykorzystaé Canve do udoskonalenia obszaru kompetencji w zakresie tworzenia tresci cyfrowych.

Po ukoniczeniu tego kursu uczestnicy bedg potrafili:

- Rozwijaj tresci cyfrowe

- Integruj i ponownie opracowuj tresci cyfrowe

- Zrozumienie praw autorskich ilicencje

- Korzystaj z podstawowych narzedzi programistycznych

- Zdefiniuj i krytycznie odzwierciedlaj kompetencje cyfrowe

- Pracasamodzielna i w zespole z Europejskimi Ramami Odniesienia

- Rozumieé zwigzek pomiedzy spoteczenstwem informacyjnym a kompetencjami cyfrowymi

Wstep

Canva to popularna platforma do projektowania graficznego i tworzenia tresci wizualnych. Jest dostepny w
przegladarkach internetowych oraz jako aplikacja na rézne urzadzenia, w tym smartfony i tablety. Canva
oferuje szerokg game narzedzi i szablonéw, ktére pozwalajg uzytkownikom projektowac grafiki, prezentacje,
plakaty, banery, materiaty marketingowe, media spotecznosciowe, zaproszenia, kartki okolicznosciowe i
wiele innych elementéw wizualnych.

Gtowne cechy i funkcje serwisu Canva to:

1. Szablony i projekty: Canva oferuje setki gotowych szablondéw, ktdre utatwiajg tworzenie réznego
rodzaju materiatéw wizualnych. Uzytkownicy moggdostosowadte szablony, dodajgc witasng tresé,
grafike i kolory.

2. Edytor graficzny: Canva posiada intuicyjny edytor graficzny, ktéry umozliwia tworzenie, skalowanie,
przycinanie, obracanie i modyfikowanie obrazéow i tekstu. Mozna réwniez doda¢ efekty specjalne i
filtry.

3. Biblioteka zasobéw: Canva oferuje dostep do ogromnej biblioteki zasobow, takich jak obrazy, ikony,
ksztatty, czcionki i wiele innych elementéw, ktére mozna wykorzysta¢ w projektach.

4. Wspotpraca online: Canva umozliwia wspoétprace wielu oséb nad projektem w czasie rzeczywistym.
Jest to przydatne narzedzie dla zespotdw pracujgcych nad projektami graficznymi.

5. Drukowanie i eksportowanie: mozesz drukowac swoje projekty bezposrednio lub eksportowac je do
réznych formatéw, takich jak PDF, PNG lub JPEG.

6. Planowanie tresci na media spotecznosciowe: Canva oferuje narzedzia do projektowania tresci na
media spotecznosciowe, takie jak posty na Facebooku, Instagramie czy Twitterze.
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7. Integracje: Canva oferuje integracje z innymi narzedziami, takimi jak Dropbox, Google Driveii wieloma
innymi, utatwiajgc udostepnianie i przechowywanie projektow.

Canva jest popularna wsrdd oséb i firm, ktdre potrzebujg narzedzia do projektowania graficznego, ale
niekoniecznie majg zaawansowane umiejetnosci projektowania graficznego. Znajduje zastosowanie w takich
obszarach jak marketing, edukacja, projektowanie stron internetowych, media spotecznosciowe i wiele
innych kontekstéw, w ktérych wazne jest tworzenie atrakcyjnej i skutecznej grafiki. Canva oferuje wersje
bezptatng, ale takze ptatne subskrypcje, ktére dajg dostep do dodatkowych funkcji i zasobow.

Przypadek uzycia

Canva moze by¢ skutecznie wykorzystywana w edukacji senioréw, zarowno jako narzedzie do tworzenia
materiatéw dydaktycznych, jak i do organizowania zaje¢ edukacyjnych. Oto kilka sposobéw wykorzystania
serwisu Canva w edukacji seniorow:

e Tworzenie prezentacji edukacyjnych: Seniorzy mogg uzywac serwisu Canva do tworzenia prezentacji,
ktore pomogg im dzieli¢ sie wiedzg na rézine tematy. Mogg dodawac tekst, obrazy i grafike, aby
przedstawi¢ informacje w atrakcyjny i przystepny sposdb.

® Projektowanie materiatéw dydaktycznych: Canva moze stuzy¢ do projektowania materiatow
dydaktycznych, takich jak plakaty, ulotki, karty edukacyjne i infografiki. Dzieki temu seniorzy moga
tworzy¢ whasne narzedzia edukacyjne lub dzieli¢ sie nimi z innymi.

e Tworzenie notatek i kart do nauki: Seniorzy mogg tworzy¢ notatki do nauki, fiszki i diagramy za
pomocg serwisu Canva, aby pomdc im zapamietywac informacje.

e Organizowaniekursy i warsztaty: Seniorzy mogg uzywac serwisu Canva do projektowania plakatéw i
materiatéw reklamowych promujgcych kursy i warsztaty, ktére prowadzgzorganizowaé. Potrafig
takze tworzy¢ programy kurséw i materiaty do zajeé.

e Tworzenie wizualnych harmonogramoéw: Canva umozliwia tworzenie wizualnych harmonograméw
lub harmonograméw, ktére pomagajg seniorom $ledzic ich dziatania i obowigzki.

® Praca nad projektami artystycznymi: Seniorzy zainteresowani sztuky i rzemiostem mogg uzywad
serwisu Canva do tworzenia dziet sztuki, plakatéw i rysunkow.

e Tworzenie albumédw i ksigzek: Seniorzy mogg uzywaé serwisu Canva do tworzenia wizualnych
albuméw ze zdjeciami, rodzinnych pamigtek lub autobiografii.

® Podnoszenie kompetencji cyfrowych: Uczac seniorow korzystania z serwisu Canva, mozesz
jednoczesnie rozwijac ich umiejetnosci komputerowe i cyfrowe.

e Organizowaniekonkursy i projekty grupowe: seniorzy moga tworzy¢ projekty grupowe i konkursy, w
ktérych biorg udziat inni uczestnicy, a serwis Canva moze poméc w projektowaniu nagréd i plakatéw
reklamowych.

e Tworzenie podsumowan wizualnych: po ukonczeniu kursu lub zajecia seniorzy moga uzywac serwisu
Canva do tworzenia wizualnych podsumowan lub raportéw podkreslajacych najwazniejsze punkty i
wyciggniete wnioski.

metoda

Canva jest dostepna w przegladarkach internetowych oraz jako aplikacja mobilna, dzieki czemu jest dostepna
i tatwa w nauce dla senioréw. Moze by¢ przydatnym narzedziem do tworzenia angazujgcych materiatéw
edukacyjnych i wspierania nauki w grupie senioréw.
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Aby zainstalowaé Canva na komputerze i telefonie, wykonaj ponizsze czynnosci:

Instalowanie Canvy na komputerze:

1.

Otwoérz przegladarke internetowa: Rozpocznij proces instalacji Canva, otwierajgc dowolng
przegladarke internetowg na swoim komputerze.

Przejdz do witryny Canva: wpisz ,,www.canva.com” w pasku adresu przeglagdarki i nacisnij klawisz
Enter.

Zaloguij sie lub utwodrz konto: Jesli masz juz konto w serwisie Canva, zaloguj sie, wprowadzajac dane
logowania. Jesli nie posiadasz konta, mozesz zatozy¢ nowe, klikajgc opcje ,, Utwdrz darmowe konto”
lub podobny przycisk.

Wybierz plan: Kiedy logujesz sie lub tworzysz konto, Canva moze zapytaé Cie, jakiego rodzaju planu
szukasz. Mozesz wybra¢ plan darmowy lub ewentualnie opcje ptatne, jesli potrzebujesz bardziej
zaawansowanych funkgji.

Zaloguj sie na swoje konto: Po wybraniu planu i przejsciu na strone gtdwng Canva zaloguj sie, jesli
jeszcze tego nie zrobites.

Korzystaj z serwisu Canva online: teraz mozesz korzysta¢ z serwisu Canva online bez koniecznosci
pobierania i instalowania dodatkowego oprogramowania. Wystarczy pracowaé¢ w przegladarce
internetowe;.

Instalowanie Canvy na telefonie:

Dla Android:
1. Otworz Sklep Google Play: Otwoérz aplikacje Sklep Google Play na swoim telefonie.
2. Wyszukaj Canva: wpisz ,Canva” w polu wyszukiwania i naci$nij Enter.
3. Zainstaluj Canva: Kliknij aplikacje Canva w wynikach wyszukiwania i nacisnij przycisk ,,Zainstaluj”. Po
zakonczeniu instalacji aplikacja pojawi sie na Twoim telefonie.
4. Otwdrz Canva: Po instalacji otwdrz Canva, a nastepnie zaloguj sie lub utwérz nowe konto.
5. Korzystaj z serwisu Canva na swoim telefonie: mozesz teraz korzystaé z serwisu Canva na swoim

telefonie.

Dla systemu iOS (iPhone/iPad):

1.

Otwérz App Store: Otworz aplikacje App Store na swoim urzadzeniu.

Wyszukaj Canva: wpisz ,,Canva” w polu wyszukiwania i nacisnij Enter.

Pobierz Canva: Kliknij aplikacje Canva w wynikach wyszukiwania i nacisnij przycisk ,Pobierz”. Po
zakoriczeniu pobierania aplikacja zostanie zainstalowana na Twoim urzadzeniu.

Otwdérz Canva: Po instalacji otwérz Canva, a nastepnie zaloguj sie lub utwdérz nowe konto.

Korzystaj z serwisu Canva na iPhonie lub iPadzie: mozesz teraz korzystaé z serwisu Canva na swoim
urzadzeniu z systemem iOS.
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Canva dostepna jest zaréwno na urzadzenia stacjonarne, jak i mobilne, dzieki czemu z tatwoscig-dostosujesz
ja do swoich potrzeb i bedziesz pracowac nad projektami zaréwno online, jak i offline.

48



Kroki utatwiajgce

Co-funded by the
European Union

,,Stop podziatowi cyfrowemu”

2021-2-RO01-KA210-ADU-000048969

TYTUL: Tworzenie tresci w serwisie Canva

Scenariusz warsztatowy

Zamiar

Canva to narzedzie przede wszystkim do projektowania graficznego, wiec
nie jest to typowa aplikacja do ¢éwiczen czy interaktywnych zajec z
seniorami. Niemniej jednak mozesz wykorzysta¢ Canve do przygotowania
materiatéw edukacyjnych lub informacyjnych zwigzanych z éwiczeniami i
zdrowym stylem zycia.

Kroki utatwiajace

Oto przyktady krok po kroku tworzenia takich materiatéw w serwisie Canva:

Cwiczenie 1: Plakat z serig ¢wiczen: (60 minut)

1.
2.

Zaloguj sie do Canva na swoim komputerze lub smartfonie.

Nowy projekt: Kliknij przycisk ,Utwdrz projekt” lub ,,Nowy projekt” i
wybierz format plakatu.

Dodawanie tekstu: Wybierz narzedzie tekstowe i dodaj tytut ,Seria
¢wiczen dla zdrowia” oraz krétki opis.

Dodawanie obrazéw: Uzyj opcji ,Elementy” lub ,Zdjecia” w serwisie
Canva, aby znalez¢ obrazy ilustrujgce rézine cwiczenia, takie jak
gimnastyka, joga lub chodzenie.

Uktad ¢wiczen: Przesun i utéz obrazy ¢wiczen na plakacie. Za pomoca
tych narzedzi mozesz przycina¢, zmienia¢ rozmiar i obracaé obrazy,
aby dopasowac je do swojego projektu.

Dodawanie instrukcji: Dodaj krétkie instrukcje pod kazdym obrazem
¢wiczenia, opisujgc sposéb wykonania ¢wiczenia. Uzyj narzedzi
tekstowych, aby dostosowac styl i rozmiar czcionki.

By¢ uosobieniemTwdj plakat: Dodaj dodatkowe elementy graficzne,
takie jak ikony zdrowia lub cytaty motywacyjne.

Zapisz i wydrukuj: Po zakonczeniu projektu zapisz go i wydrukuj.
Mozesz takze udostepnic go seniorom jako plik PDF lub plik obrazu.

Cwiczenie 2: Infografika z poradami zdrowotnymi: (60 minut)

Zaloguj sie do Canva na swoim komputerze lub smartfonie.

Nowy projekt: Kliknij przycisk ,Utwodrz projekt” lub ,,Nowy projekt” i
wybierz format infografiki.

Dodawanie sekcji: Utworz kilka sekcji, kazda zawierajgca inne porady
zdrowotne, na przyktad ,Zdrowa dieta” lub ,Aktywnos¢ fizyczna”.
Dodawanie ikon: Uzyj narzedzi w serwisie Canva, aby dodac do kazdej
sekcji odpowiednie ikony ilustrujgce porady (np. talerz z jedzeniem
lub osoba ¢wiczaca).

Tekst i opisy: Dodaj krétkie opisy pod ikonami, ktére wyjasnig,
dlaczego ta rada jest wazna i jak jg zastosowad.

Dodawanie koloru:Byé uosobienieminfografike z odpowiednimi
kolorami i czcionkami, aby przyciggna¢ uwage.
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e Dodawanie zrodet informacji: Jesli korzystasz ze Zzrédetnaukowych,
dodaj linki do Zrédet informacji na dole infografiki.

e Zapisziudostepnij: Po ukoiczeniu projektu zapisz go i udostepnijjako
plik graficzny lub plik PDF, ktéry mozna udostepnié seniorom.

Bibliografia https://www.canva.com/
https://widoczni.com/blog/najwiekszy-slownik-marketingu-internetowego-
w-polsce/canva/

https://mrpost.pl/aktualnosci/co-to-jest-canva/

OcenaPosiada dwa elementy.
Ocena facylitatora: obserwacja poprawy umiejetnosci, uczestnictwo, interakcja, umiejetnosci prezentacji
oraz podczas refleks;ji.

Informacje zwrotne: Nieformalna informacja zwrotna w dowolnym momencie realizacji kursu; Formalna
informacja zwrotna; Formujgca informacja zwrotna; Podsumowanie podsumowujace; Informacje zwrotne od
rowiesnikdw ucznia; Samoocena ucznia.; Konstruktywna informacja zwrotna.

Mozliwos¢ przenoszenia

Canva to wszechstronne narzedzie do tworzenia grafik i projektowania materiatéw edukacyjnych, ktére
mozna dostosowac do potrzeb seniordw, zwtaszcza jesli chodzi o edukacje zdrowotng i fitness. Zadbaj o to,
aby materiaty byty przejrzyste i atrakcyjne wizualnie, aby byty bardziej dostepne dla senioréw

Canva moze by¢ szeroko wykorzystywana w codziennym zyciu i pracy seniorow, pomagajgc im w réznych
obszarach. Oto przyktady wykorzystania serwisu Canva w codziennym zyciu senioréw:

W pracy:

e Tworzenie prezentacji i dokumentow: Seniorzy mogg uzywaé serwisu Canva do tworzenia
prezentacji, raportéw lub dokumentdéw zwigzanych z ich pracg lub zainteresowaniami. Canva oferuje
szereg szablondw, ktére utatwiajg tworzenie profesjonalnych materiatéw.

® Projektowanie materiatéw marketingowych: Jesli seniorzy prowadzg matg firme luborganizacjaW
serwisie Canva mozna projektowac ulotki, banery, plakaty i inne materiaty marketingowe.

e Tworzenie grafik dla medidw spotecznosciowych: Jesli seniorzy korzystaja z medidw
spoteczno$ciowych, mogg wykorzysta¢ Canve do zaprojektowania atrakcyjnej grafiki do swoich
postéw i reklam.

e Tworzenie wizytéwek: Seniorzy zorientowani na biznes mogg zaprojektowac wtasne wizytéwki za
pomocg serwisu Canva.

e Dokumentowanie projektéw i dziatan: Canva moze pomdc seniorom dokumentowac ich projekty i
dziatania, tworzac infografiki, diagramy lub prezentacje.

W codziennym zyciu:

50



Co-funded by the »Stop podziatowi cyfrowemu”
European Union 2021-2-RO01-KA210-ADU-000048969

e Tworzenie zaproszen i kartek okolicznosciowych: Seniorzy mogg zaprojektowac zaproszenia na
urodziny, kartki swigteczne czy kartki na rézne imprezy rodzinne.

® Albumy zdje¢: Canva to przydatne narzedzie do tworzenia albuméw ze zdjeciami, w ktérych-mozna
gromadzi¢ wspomnienia i dzieli¢ sie nimi z rodzing i przyjaciétmi.

® Personalizacjaprezenty: Seniorzy mogg tworzyéspersonalizowaneprezenty, takie jak plakaty ze
specjalnymi zdjeciami lub kalendarze z rodzina.

e Planowanie wydarzen rodzinnych: Theorganizacjauroczystosci rodzinnych, takich jak urodziny czy
rocznice, mozna ufatwié¢ dzieki serwisowi Canva, ktéry pomaga w projektowaniu zaproszen i
dekoracji.

e Tworzenie list zakupdw: Canva moze poméc Ci w projektowaniuspersonalizowanelisty zakupdéw czy
plany positkéw, ktére moga by¢ szczegdlnie przydatne, jesli chodzi o zdrowe odzywianie.

e Tworzenie pamietnikdw i notatek: Seniorzy mogg projektowaé wtasne pamietniki lub notatki, ktére
pomoga im $ledzi¢ codzienne cele i postepy.

e Upiekszanie dokumentdw i listdw: w serwisie Canva mozna tworzy¢ piekne koperty, papiery firmowe
i inne dokumenty.

Canva jest dostepna w przeglagdarkach internetowych oraz jako aplikacja mobilna, dzieki czemu mozna j3
tatwo dostosowac do potrzeb seniordw. Dzieki szerokiej gamie funkcji i dostepowi do szablonéw, Canva moze
pomadc seniorom w tworzeniu atrakcyjnych i spersonalizowanych materiatéw oraz utatwic¢ wiele codziennych
i zawodowych zadan.
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e Naucz sie byc cyberbezpieczny

Cele
Celem zajeé jest ukazanie szerszego kontekstu kompetencji cyfrowych. Na podstawie DigComp, ktéry
definiuje pie¢ obszarow kompetencyjnych, w ramach ktérych kazdy obywatel powinien sie rozwijaé.

The, Zostan cyfrowym ochroniarzem: Interlandia” ma na celu pokazanie, jak wykorzysta¢ Interlandie do
poprawy obszaru kompetencji zwigzanych z bezpieczenstwem.

Po ukonczeniu tego kursu uczestnicy bedg potrafili:

- Chron urzadzenia

- Chron dane osobowe i prywatnos¢

- Chron zdrowie i dobre samopoczucie

- Chron srodowisko

- Zdefiniuj i krytycznie odzwierciedlaj kompetencje cyfrowe

- Praca samodzielna i w zespole z Europejskimi Ramami Odniesienia

- Rozumieé zwigzek pomiedzy spoteczenstwem informacyjnym a kompetencjami cyfrowymi

Wstep

Wyrusz na wyprawe, aby odmodwi¢ hakerom, zatopi¢ phisheréw, jednorazowych cyberprzestepcow,
przechytrzy¢ osoby nadmiernie udostepniajace i sta¢ sie pewnym siebie eksploratorem Internetu. Dzieki tym
zajeciom uczniowie mogg dowiedzieé sie, jak wazne jest zachowanie ostroznosci podczas korzystania z
Internetu, a takze majg okazje poznac kluczowe terminy. Dzieki pytaniom i zadaniom w grze uczniowie ucza
sie, jak wazne jest prawidtowe korzystanie z Internetu. Punkty sg sumowane przez catg gre, a na koniec
nastepuje krotki quiz, ktéry pozwala utrwali¢ gtéwne idee ,wyspy”. Popraw je, aby zdoby¢ wiecej punktow!
Po ukonczeniu wyswietlany jest korncowy wynik wraz z podsumowaniem tego, co udato sie zrobi¢ na wyspie.
Ukoncz gre i wydrukuj certyfikat osiggnie¢! Nastepnie mozesz rozpoczgé gre ponownie lub przeniesc sie na
inng wyspe.

Przyjrzyjmy sie kazdej grze w Interland i dowiedzmy sie, jak mogg pomadc uczniom staé sie niesamowitymi

Internetami! (https://www.teq.com/be-internet-awesome/)

yinterlandia: zagraj i zostan asem Internetu”to gra stworzona przez firme Google w celu edukowania dzieci
i mtodziezy na temat zasad bezpieczernstwa w Internecie. Celem gry jest promowanie Swiadomego i
odpowiedzialnego korzystania z Internetu oraz rozwijanie umiejetnosci niezbednych do zachowania
prywatnosci i bezpieczenstwa w Internecie.

Oto gtéwne cechy i opis gry ,Interlandia: Zagraj i zostan asem Internetu”:

1. Edukacja o zasadach bezpieczeristwa w Internecie: gra , Interlandia” skupia sie na edukacji dzieci i
mitodziezy w zakresie zasad bezpieczenstwa w Internecie. Pomaga mtodym uzytkownikom zrozumie¢,
jak chroni¢ swoje dane osobowe, jakie zachowania w Internecie sg bezpieczne, a co ryzykowne.
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Grafika przyjazna dzieciom: Gra ma kolorowg i przyjazng dzieciom grafike, dzieki.-czemu jest
atrakcyjna dla mtodszych graczy.

Cwiczenia interaktywne: , Interlandia” oferuje interaktywne ¢wiczenia i zadania, ktére uczq dzieci
réznych aspektow bezpieczenistwa w Internecie. Gracze muszg podejmowac decyzje i rozwigzywac
problemy zwigzane z korzystaniem z Internetu.

Pie¢ Swiatdw tematycznych: Gra jest podzielona na pie¢ rédznych swiatéw tematycznych, zwigzanych
z roznymi aspektami bezpieczeristwa w Internecie, takimi jak bezpieczenstwo haset, zdrowy rozsadek
w Internecie lub prywatnos¢. Kazdy swiat ma swoje wiasne zadania do wykonania.

Zasady Fair Play: Gra promuje zasade fair play, uczac dzieci odpowiedzialnosci i szacunku wobec
innych uczestnikdéw Internetu.

Nagrody i odznaki: Za wykonanie zadan i osiggniecie celdéw w grze dzieci mogg zdobywac nagrody i
odznaki, co stanowi dodatkowg motywacje.

Dostepnos$é: gra ,Interlandia” jest dostepna online, co oznacza, ze mozna w nig gra¢ na wielu
platformach, w tym na komputerach, tabletach i smartfonach.

Bezptatnie: Gra jest dostepna bezptatnie, dzieki czemu jest bardziej dostepna dla szerokiego grona
uzytkownikow.

yInterlandia: Zagraj i zostan asem Internetu” to cenne narzedzie edukacyjne, ktére pomaga dzieciom i
mtodziezy zrozumieé znaczenie bezpieczenstwa w Internecie oraz rozwing¢ umiejetnosci potrzebne do
ochrony ich prywatnosci i bezpieczeristwa w Internecie. Gra jest atrakcyjna i wciggajaca, dzieki czemu nauka
staje sie przyjemnoscia.

Przypadek uzycia

Gra ,Interlandia: Zagraj i zostan asem Internetu” moze by¢ przydatna w edukacji senioréw, zwtaszcza tych,
ktorzy nie znajg lub potrzebujg podstawowego przeszkolenia w zakresie bezpieczeristwa w Internecie. Oto
jak mozna wykorzystaé te gre w edukacji senioréw:

Podstawy bezpieczenstwa w Internecie: Seniorzy, ktdrzy dopiero zaczynajg korzystac z Internetu,
mogg skorzysta¢ z gry ,Interlandia”, aby pozna¢ podstawy bezpieczenstwa w Internecie. Gra
przedstawia rézne zagrozenia zwigzane z korzystaniem z Internetu, takie jak phishing, niebezpieczne
hasta czy udostepnianie danych osobowych, a nastepnie uczy, jak sie przed nimi bronic.

Nauka terminologii internetowej: Podczas gry ,Interlandia” seniorzy mogg zapoznac¢ sie z
terminologig internetowg, taka jak hasta, adresy e-mail, prywatno$é w Internecie, ataki phishingowe
itp. Moze to pomdc im zrozumieé, o czym moéwig inne Zzrddta informacji na temat bezpieczenstwa w
Internecie.

Cwiczenie umiejetnosci podejmowania decyzji: Gra wymaga od graczy podejmowania decyzji w
kontekécie bezpieczenstwa w Internecie. Seniorzy mogg (¢wiczy¢é swoje umiejetnosci
m.inrozpoznawaniezagrozen i podejmowanie odpowiednich dziatan w przypadku wystgpienia
zagrozen.

Ochrona danych: Seniorzy moga dowiedziec sie, dlaczego wazna jest ochrona ich danych osobowych
i jakie kroki mozna podjgé, aby je chroni¢. Gra pokazuje, ze ujawnianie w Internecie zbyt wielu
informacji o sobie jest niebezpieczne.

Rozwigzywanie probleméw: , Interlandia” zawiera réznorodne zadania polegajgce na rozwigzywaniu
problemdéw zwigzanych z bezpieczenstwem w Internecie. Moze to pomdc seniorom rozwingc
umiejetnosci krytycznego myslenia i rozwigzywania problemoéw.
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® Samoocena: gra pozwala graczom ocenié swoje umiejetnosci i postepy w zakresie bezpieczenstwa w
Internecie. Seniorzy mogg Sledzi¢ swoje osiggniecia i postepy w grze.

® Praktykuj w bezpiecznym s$rodowisku: ,Interlandia” dostarcza praktycznych przyktadéw sytuacji
zwigzanych z bezpieczenstwem w Internecie. Seniorzy mogg ¢wiczy¢ swoje umiejetnosci “w
bezpiecznym, kontrolowanym srodowisku gier.

metoda

Dzieki grze ,Interlandia: Zagraj i zostan asem Internetu” seniorzy w atrakcyjny i interaktywny sposéb mogg
zdoby¢ podstawowg wiedze i umiejetnosci dotyczgce bezpieczeristwa w Internecie. Jest to wazne, aby poméc
im w odpowiedzialnym korzystaniu z Internetu i chronié¢ ich prywatnos¢.

Teoria
Gra ,Interlandia: Zagraj i zostann asem Internetu” jest dostepna online i jest grg edukacyjng opartg na
przegladarce, opracowang przez firme Google. Oto kroki, ktére mozesz wykonaé, aby zagrac w te gre:

Instalacja gry ,,Interlandia: Zagraj i zostan asem Internetu”:

1. Otworz przegladarke internetowg:Rozpocznij proces instalacji gry , Interlandia” otwierajgc dowolng
przegladarke internetowga na swoim komputerze.

2. Przejdz na strone Interlandii:w pasku adresu przegladarki
wpisz"https://beinternetawesome.withgoogle.com/pl_pl/interland” i nacisnij Enter. To jest oficjalna
strona gry ,Interlandia”.

3. Zaczac gre:Po wejsciu na strone gry ,Interlandia” mozesz wybraé, ktéry swiat chcesz odwiedzi¢ i w
ktory chcesz gra¢. Wybierz jeden z pieciu Swiatdow tematycznych, a gra rozpocznie sie w wybranej
kategorii.

4. Grac:Kliknij zadane zadanie lub poziom i rozpocznij gre. Gra , Interlandia” jest dostepna bez instalacji
i pobierania. Mozesz grac¢ bezposrednio w przegladarce internetowe;.

5. Nauka i rozrywka: Podczasgrze, poznasz zasady bezpieczeristwa w Internecie i w interaktywny
sposob przecwiczysz swoje umiejetnosci. Gra tgczy nauke z rozrywka.

6. Monitorowanie postepu:Podczas gry bedziesz mdgt sledzi¢ swoje postepy i osiggniecia w zakresie
bezpieczenstwa online.

7. Dostepnos¢ offline:gra , Interlandia” jest dostepna online, ale mozna z niej takze korzysta¢ w formie
drukowanych materiatdw edukacyjnych, ktére sg dostepne na stronie internetowej gry.

Gra ,Interlandia” nie wymaga tradycyjnej instalacji na komputerze, dostepna jest jako gra edukacyjna
dostepna w przegladarce. Mozna go uruchomié w przegladarce internetowej i korzystaé¢ bezposrednio z
serwisu »Interlandia”, dostepnego pod adresem
https://beinternetawesome.withgoogle.com/pl_pl/interland.
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TYTUL: Nauka bezpiecznego korzystania z Internetu

Scenariusz warsztatowy

Zamiar

Gra ,Interlandia: Zagraj i zostar asem Internetu” przeznaczona jest
przede wszystkim dla dzieci i mtodziezy, aby uczy¢ je zasad
bezpieczenstwa w Internecie. Jednak seniorzy rowniez mogq skorzystac z
tej gry, szczegdlnie jesli dopiero zaczynajg przygode z Internetem lub
potrzebujg podstawowego przypomnienia o zasadach bezpieczeristwa w
Internecie.

Kroki utatwiajace

Oto przyktadowe zadania w grze Interlandia dla senioréw:

Cwiczenie 1: Swiat ,,bandytéw haset”:

e Zadanie:W tym Swiecie seniorzy mogg nauczy¢ sie
tworzy¢ bezpieczne hasta i zarzadzaé nimi.

e Opis:Podczas gry seniorzy sg zachecani do tworzenia
silnych haset, ktére beda trudne do ztamania dla
potencjalnych przestepcéw internetowych. Mogg takze
dowiedzie¢ sie, dlaczego wazne jest, aby unikaé
ujawniania haset innym osobom.

Cwiczenie 2: Swiat ,,zdrowego rozsadku dotyczacego prywatnosci”:

e Zadanie:Ten s$wiat uczy seniordéw, jak chroni¢ swojg
prywatnos¢ w Internecie.

e Opis:Seniorzy dowiedzg sie, jakie informacje mozna
ujawniaé w Internecie, a ktdre nalezy zachowad dla siebie.
Gra pokazuje, ze nalezy zachowal ostrozno$é przy
udostepnianiu danych osobowych w Internecie.

Cwiczenie 3: Swiat ,,Fake News Bad Place”:

e Zadanie:Ten $wiat pomaga seniorom rozpoznawaé
fatszywe wiadomosci i spam internetowy.

e Opis:Seniorzy uczg sie rozpoznawac fatszywe wiadomosci,
oszustwa i potencjalne zagrozenia w Internecie. Mogg
poznac typowe cechy fatszywych wiadomosci i dowiedzie¢
sie, jak unikac klikania podejrzanych linkow.

Cwiczenie 4: Swiat hackéw rzeczy:

e Zadanie:W tym S$wiecie seniorzy mogg dowiedziec sie o
zagrozeniach zwigzanych z urzadzeniami loT (Internet of
Things) i sposobach ich ochrony.

e Opis:Gra edukuje senioréw w zakresie potencjalnych
zagrozen zwigzanych z urzadzeniami podtgczonymi do
Internetu, takimi jak inteligentne telewizory i lodéwki.
Uczy ich, jak chroni¢ swoje urzgdzenia przed atakami
hakeréw.

Cwiczenie 5: Swiat ,,Cytaty jako hasta”:

55




Co-funded by the »Stop podziatowi cyfrowemu”
European Union 2021-2-RO01-KA210-ADU-000048969

e Zadanie:W tym $wiecie seniorzy moga dowiedzie¢ sie, jak
bezpiecznie korzysta¢ z medidw spoteczno$ciowych: i
rozpoznawac oszustwa internetowe.

e Opis:Seniorzy dowiadujg sie, jak niebezpieczne moze by¢
ujawnianie zbyt wielu informacji o sobie w mediach
spotecznosciowych i jakie ryzyko wigze sie z
udostepnianiem prywatnych danych w Internecie.

Bibliografia https://beinternetawesome.withgoogle.com/en_us
https://beinternetawesome.withgoogle.com/pl all/
https://sowiweb.com/edukacyjna-gra-dla-dzieci-bezpieczny-internet/

Ocena
Posiada dwa komponenty:

Ocena facylitatora: obserwacja poprawy umiejetnosci, uczestnictwo, interakcja, umiejetnosci prezentacji
oraz podczas refleks;ji.

Informacje zwrotne: Nieformalna informacja zwrotna w dowolnym momencie realizacji kursu; Formalna
informacja zwrotna; Formujgca informacja zwrotna; Podsumowanie podsumowujace; Informacje zwrotne od
rowiesnikow ucznia; Samoocena ucznia.; Konstruktywna informacja zwrotna.

Mozliwos¢ przenoszenia

Gra , Interlandia” moze by¢ przydatnym narzedziem edukacyjnym dla seniordéw, ktérzy chcg dowiedzie¢ sie
wiecej na temat zasad bezpieczenristwa w Internecie lub potrzebujg przypomnienia tych zasad. Promuje
Swiadome i bezpieczne korzystanie z Internetu, co jest wazne dla wszystkich grup wiekowych.

Gra ,Interlandia: Zagraj i zostan asem Internetu” moze przydaé sie w zyciu i pracy senioréw na wiele
sposobdw:

W codziennym zyciu senioréw:

1. Nauczanie podstaw bezpieczenistwa w Internecie:Seniorzy mogg za pomocg gry ,lInterlandia”
poznac¢ podstawy bezpieczenstwa w Internecie, m.in. jak tworzy¢ silne hasta, rozpoznawac fatszywe
informacje czy chroni¢ swojg prywatnos¢ w Internecie. Dzieki temu mogg czué sie bezpieczniej
podczas korzystania z Internetu.

2. Prywatnosé:Gra moze pomodc seniorom zrozumie¢, dlaczego wazne jest zachowanie prywatnosci w
Internecie i jakie kroki nalezy podjgé, aby chroni¢ ich dane osobowe przed nieuprawnionym
dostepem.

3. Zrozumienie zagrozen:Seniorzy moga dowiedziec sie o réznych rodzajach zagrozen online, takich jak
phishing czy spam, a takze o typowych cechach oszustw internetowych. Pomaga im to unikngé
putapek w Internecie.

4. Unikanie oszustw:gra uczy senioréw, jak rozpoznawacd i unika¢ oszustw internetowych, ktére dla
0s6b starszych mogg by¢ szczegdlnie niebezpieczne.
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Zyskanie pewnosci siebie:Rozumiejgc zagrozenia ptynace z Internetu i zdobywajgc umiejetnosci
samoobrony, seniorzy mogg zyska¢ pewnos¢ korzystania z Internetu.

W pracy lub dziatalnosci spotecznej seniorow:

1.

Wsparcie pracy zdalnej:Seniorzy, ktérzy pracujg zdalnie lub korzystajg z Internetu w pracy, moga
wykorzystaé umiejetnosci, ktdrych nauczyli sie dzieki grze Interlandia, aby uczynic¢ swojg prace online
bezpieczniejszg.

Edukowanie innych:Seniorzy, ktérzy sg bardziej zaawansowani w korzystaniu z Internetu, moga
wykorzystaé swojg wiedze i doswiadczenie do edukacji innych senioréw na temat bezpieczenstwa w
Internecie, np. w klubach seniora lub na zajeciach edukacyjnych.

Rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych:Gra ,Interlandia” moze poméc seniorom rozwingé
umiejetnosci komunikacji online, ktére mogg by¢ przydatne w kontaktowaniu sie z przyjaciétmi i
rodzing za posrednictwem mediéw spotecznosciowych lub komunikatoréw internetowych.

Zabezpieczanie danych organizacyjnych:Seniorzy pracujgcy w organizacjach lub klubach senioréw
mogg wykorzystaé wiedze specjalistyczng dotyczacg bezpieczenstwa w Internecie, aby chronic
prywatnos¢ swoich cztonkdéw i unikaé naruszen danych.

Ogdlnie rzecz biorac, gra ,Interlandia: Zagraj i zostarn asem Internetu” moze pomadc seniorom zrozumiec
zasady bezpieczenistwa w Internecie i rozwingé umiejetnosci potrzebne do bezpiecznego korzystania z
Internetu. Moze to pomdcim poczuc sie bezpiecznieji chroni¢ swoje dane osobowe w swiecie online, a takze
przyczynic sie do edukacji innych senioréw na ten temat.
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® Rozwigzywanie problemow za pomocg Lumosity

Cele
Celem zajeé jest ukazanie szerszego kontekstu kompetencji cyfrowych. Na podstawie DigComp, ktéry
definiuje pie¢ obszarow kompetencyjnych, w ramach ktérych kazdy obywatel powinien sie rozwijac.

TheKurs ,Zostan trenerem rozwigzywania problemdw: Lumosity” ma na celu pokazanie, jak wykorzystac
Lumosity do poprawy obszaru kompetencji w zakresie rozwigzywania probleméw.

Po ukonczeniu tego kursu uczestnicy bedg potrafili:

- Rozwiazuj problemy techniczne

- ldentyfikacja potrzeb i rozwigzan technologicznych

- Korzystaj kreatywnie z technologii cyfrowych

- Zidentyfikuj luki w kompetencjach cyfrowych

- Zdefiniuj i krytycznie odzwierciedlaj kompetencje cyfrowe

- Praca samodzielna i w zespole z Europejskimi Ramami Odniesienia

- Rozumieé zwigzek pomiedzy spoteczenstwem informacyjnym a kompetencjami cyfrowymi

Wstep

Lumosity to popularna platforma edukacyjna, ktdra koncentruje sie na treningu umystu i doskonaleniu funkcji
poznawczych, takich jak pamie¢, uwaga, logiczne myslenie i inne umiejetnosci poznawcze. Program zostat
opracowany przez Lumos Labs i jest dostepny zarowno na komputery osobiste, jak i urzadzenia mobilne.
Lumosity oferuje réznorodne gry i ¢wiczenia, ktére zostaty opracowane w oparciu o badania nad
neuroplastycznoscig mozgu, czyli zdolnoscig mézgu do adaptacji i uczenia sie przez cate zycie.

Oto gtéwne cechy i aspekty Lumosity:

1. Trening umystu: Lumosity oferuje zestaw gier i éwiczen pomagajgcych trenowac rdézne aspekty
funkcji poznawczych, takie jak pamiec¢ krétkotrwata, uwaga, myslenie przestrzenne, szybko$é
myslenia i rozwigzywanie problemodw.

2. Personalizacja: Po zarejestrowaniu sie na platformie uzytkownicy rozpoczynajg od serii testéw
oceniajgcych ich aktualne umiejetnosci poznawcze. Na podstawie wynikéw Lumosity dopasowuje
program treningowy do indywidualnych potrzeb uzytkownika.

3. Codzienne zadania: po testach uzytkownicy otrzymujg zestaw codziennych zadan, ktére pomagaja
im regularnie ¢wiczy¢ umyst i monitorowac swoje postepy.

4. Statystykiisledzenie postepéw: Lumosity sledzi wydajnos¢ uzytkownika, tworzgc wykresy i statystyki
pokazujace, jakie umiejetnosci zostaty ulepszone i gdzie mozna wprowadzi¢ ulepszenia.

5. Dostep mobilny: Lumosity jest dostepny na urzadzenia mobilne, dzieki czemu uzytkownicy moga
¢wiczy¢ swoje umysty w dowolnym miejscu i czasie.

6. Konkurencjairankingi: Uzytkownicy moga rywalizowacd z innymi graczami i sprawdzac swoje miejsce
w rankingach.

7. Badania naukowe: Lumos Labs prowadzi badania naukowe majgce na celu ocene efektywnosci
swoich ¢wiczen i zabaw, co wptywa na ciggte doskonalenie programu.
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Subskrypcje: Lumosity oferuje bezptatng wersje z podstawowymi funkcjami, ale-‘takze ptatne
subskrypcje, ktére dajg dostep do dodatkowych gier i narzedzi.

Lumosity to popularne narzedzie wsrdd osob w kazdym wieku, ktére chcg utrzymaé w dobrej kondycjifunkcje
poznawcze, trenowac umyst i poprawiac sprawnos¢ intelektualng. Pomaga to nie tylko w zyciu codziennym,
ale takze na polu zawodowym, naukowym i edukacyjnym. Warto jednak pamieta¢, ze ¢wiczenia poznawcze

powinny by¢ tylko jednym z elementéw dbania o zdrowie mézgu, na ktére sktada sie takze zdrowa dieta,
aktywnos$¢ fizyczna i regularny sen.

Przypadek uzycia
https://www.lumosity.com/ [éwicz pamie(]

Lumosity moze by¢ cennym narzedziem w edukacji senioréw, pomagajgcym trenowaé umyst i poprawiac
funkcje poznawcze. Oto kilka sposobdéw wykorzystania Lumosity w edukacji seniorow:

1. Rozwijanie umiejetnosci poznawczych: Seniorzy mogg uzywac¢ Lumosity do ¢wiczenia réznych
umiejetnosci poznawczych, takich jak pamie¢, uwaga, logiczne myslenie,rozwigzywanie problemadwi
szybko$¢ myslenia. Regularne ¢wiczenia mogg pomdc w utrzymaniu i doskonaleniu tych
umiejetnosci.

2. Szkoleniedostosowywanie: Oferty Lumositydostosowywanieprogramu szkoleniowego zgodnie z
indywidualnymi umiejetnosciami i potrzebami uzytkownika. Dzieki temu seniorzy moga skupié sie na
obszarach wymagajacych najwiekszej uwagi.

3. Codzienne zadania: Seniorzy moga korzystaé¢ z codziennych zadan w Lumosity w ramach swojej
rutyny, co pomaga im regularnie ¢wiczy¢ umyst i monitorowac swoje postepy.

4. Utrzymywanie aktywnosci umystowej: Dla wielu senioréw wazne jest, aby umyst byt aktywny,
szczegblnie w starszym wieku. Lumosity zapewnia réznorodne ¢wiczenia utrzymujgce umyst w
aktywnosci.

5. Motywacja i zaangazowanie: dzieki elementom gry i rywalizacji z innymi graczami Lumosity moze
motywowac seniordw, zachecajac ich do regularnego treningu umystu.

6. Badanie wifasnych postepdow: Lumosity Sledzi wydajnos¢ uzytkownikdw, umozliwiajgc seniorom
monitorowanie ich postepdéw w zakresie réznych umiejetnosci poznawczych. Moze to dziatac
motywujgco i pomdc w swiadomym doskonaleniu umiejetnosci.

7. Wsparcie w nauce: Jesli seniorzy uczg sie nowych umiejetnosci lub jezykdw, regularne treningi
mentalne w Lumosity mogg poprawic ich zdolnos¢ przyswajania wiedzy.

8. Integracja z innymi dziataniami: Mozesz potgczy¢ wykorzystanie Lumosity z innymi dziataniami
edukacyjnymi i kulturalnymi, aby stworzy¢ petniejszy program edukacyjny.

9. Grupy treningowe: Seniorzy mogg tworzy¢ w Lumosity grupy treningowe i zawody, co pomaga
budowac wiezi spoteczne i motywacje do treningéw.

10. Zdrowie mdzgu: Korzystanie z Lumosity moze pomdc w utrzymaniu zdrowego i aktywnego mdzgu,
co jest wazne dla zdrowego i aktywnego starzenia sie.

metoda

Wazne jest, aby seniorzy korzystali z Lumosity z umiarem i ze Swiadomoscig, ze trening mentalny jest czescia
ogoblnej opieki zdrowotnej, ktéra obejmuje rédwniez zdrowg diete, aktywnos$é fizyczng i inne aspekty

samoopieki. Lumosity moze by¢ cennym narzedziem w tej catoSciowe;j strategii.
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Oto kroki, ktére mozesz wykonac, aby zainstalowaé Lumosity na swoim komputerze i telefonie:

Instalowanie Lumosity na komputerze:

1.

Otworz przegladarke internetowg: Rozpocznij proces instalacji Lumosity, otwierajagc dowolng
przegladarke internetowg na swoim komputerze.

Przejdz do strony Lumosity: w pasku adresu przeglgdarki wpisz ,,www.lumosity.com” i nacisnij Enter.
Rejestracja lub logowanie: Jezeli posiadasz juz konto w Lumosity, zaloguj sie wpisujac swoje dane do
logowania. Jesli nie posiadasz konta, kliknij opcje ,,Zarejestruj sie” lub podobny przycisk, aby utworzy¢
nowe konto.

Wybér planu: Kiedy logujesz sie lub tworzysz konto, Lumosity moze zapyta¢ Cie o rodzaj planu.
Mozesz wybrac plan bezptatny lub ewentualnie opcje ptatne, jesli potrzebujesz dostepu do petnego
zakresu ¢wiczen i funkcji.

Wprowadzanie danych: W zaleznosci od wybranego planu mozesz zosta¢ poproszony o
wprowadzenie dodatkowych danych, takich jak informacje o ptatnosci.

Zaloguj sie na swoje konto: Po wybraniu planu i wejsciu na strone Lumosity zaloguj sie, jesli jeszcze
tego nie zrobites.

Rozpocznij trening: Po zalogowaniu mozesz rozpoczac trening mentalny przy uzyciu réznych gier i
zadan dostepnych na platformie Lumosity.

Instalowanie Lumosity na swoim telefonie:

Dla Android:
1. Otworz Sklep Google Play: Otwoérz aplikacje Sklep Google Play na swoim telefonie.
2. Woyszukaj Lumosity: Wpisz ,Lumosity” w polu wyszukiwania i naci$nij Enter.
3. Zainstaluj Lumosity: kliknij aplikacje Lumosity w wynikach wyszukiwania i nacisnij przycisk
»Zainstaluj”. Po zakonczeniu instalacji aplikacja pojawi sie na Twoim telefonie.
4. Otwdrz Lumosity: Po instalacji otwdérz Lumosity, a nastepnie zaloguj sie lub utwérz nowe konto.

Rozpocznij trening: Po zalogowaniu mozesz rozpoczgé trening mentalny, korzystajac z réznych gier i zadan
dostepnych w aplikacji.

Dla systemu iOS (iPhone/iPad):

1.

Otwodrz App Store: Otwérz aplikacje App Store na swoim urzadzeniu iOS.

Wyszukaj Lumosity: Wpisz ,,Lumosity” w polu wyszukiwania i nacisnij Enter.

Pobierz Lumosity: kliknij aplikacje Lumosity w wynikach wyszukiwania i nacisnij przycisk ,,Pobierz”.
Po zakoniczeniu pobierania aplikacja zostanie zainstalowana na Twoim urzadzeniu.

Otwdérz Lumosity: Po instalacji otwdrz Lumosity, a nastepnie zaloguj sie lub utwdérz nowe konto.
Rozpocznij trening: Po zalogowaniu mozesz rozpoczac trening mentalny, korzystajac z réznych gier i
zadan dostepnych w aplikacji.
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Teraz mozesz uzywac Lumosity na komputerze lub telefonie, aby ¢wiczy¢ swoje umiejetnosci.poznawcze i
poprawia¢ funkcjonowanie mézgu. Pamietaj, ze Lumosity oferuje wersje bezptatng z*podstawowymi
funkcjami, ale takze ptatne subskrypcje, ktére dajg Ci dostep do dodatkowych éwiczen i narzedzi.
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TYTUL: Rozwigzywanie problemdéw za pomocg jasnosci

Scenariusz warsztatowy

Zamiar

Oto podstawowe kroki, ktére seniorzy moga podjaé, aby zapoznac sie z grg
Lumosity i rozpoczgc trening mentalny. Platforma oferuje wiele ¢wiczen i gier,
dzieki czemu seniorzy mogg dostosowacd swéj trening do wtasnych potrzeb i
preferencji. Wazne, aby trening byt regularny, bo to regularnos$¢ przynosi
najlepsze efekty w rozwijaniu umiejetnosci poznawczych.

Kroki utatwiajace

Oto kilka krokdw, ktére seniorzy mogg wykonac, aby zapoznac sie z grg
Lumosity i zaczg€ z niej korzystac:
1. Rejestracja lub logowanie:

e Krok 1: Otwdrz strone internetowa lub aplikacje Lumosity na swoim
komputerze lub urzadzeniu mobilnym.

e Krok 2: Kliknij ,,Zarejestruj sie” lub ,Zaloguj sie”, w zaleznosci od tego,
czy masz juz konto, czy nie.

e Krok 3: Utwdrz nowe konto, jesli jeszcze go nie posiadasz, wprowadzajgc
swoje dane, takie jak imie i nazwisko, adres e-mail i hasto. Jesli posiadasz
konto, zaloguj sie przy uzyciu danych logowania.

2 Test wstepny:

e Krok 4: Po zalogowaniu Lumosity moze zaproponowaé rozpoczecie
podstawowego testu w celu oceny aktualnych umiejetnosci
poznawczych. Seniorzy mogg przystgpic do tego testu, aby uzyskac¢ punkt
wyjscia do treningu.

3. Wybor planu:

e Krok 5: Po ukoniczeniu testu wstepnego seniorzy mogg wybraé
odpowiedni plan treningowy, ktéry bedzie dostosowany do ich
mozliwosci i potrzeb. Jesli chcg mieé¢ dostep do petnej gamy ¢wiczen,
moga wybrac¢ plan darmowy lub ptatny.

4. rozpoczecie szkolenia:

e Krok 6: Po wybraniu planu seniorzy mogg rozpoczg¢ treningi klikajgc w
odpowiednie gry i ¢wiczenia dostepne na platformie. Mogg zacza¢ od
codziennych zadan lub wybra¢ konkretne <¢wiczenia, ktére chca
wykonywac.

5. monitorowanie postepu:

e Krok 7: Lumosity S$ledzi postepy senioréw w zakresie rdznych
umiejetnosci poznawczych. Seniorzy mogg monitorowaé swoje wyniki,
sprawdzajgc wykresy i statystyki dostepne na platformie.

6. Regularnos¢ treningdéw:

e Krok 8: Aby uzyskaé najlepsze rezultaty, seniorzy mogg regularnie
¢wiczy¢ swoéj umyst. Mogg ustawic sobie staty harmonogram treningow,
np. codziennie przez okres$lony czas.

7. badanie dodatkowych funkcji:

e Krok9: Seniorzy mogg poznac rézne gry i ¢wiczenia dostepne w Lumosity

i dowiedzied sie, jakie umiejetnosci rozwijaja sie w kazdej z tych gier.
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8. wsparcie i motywacja:
e Krok 10: Seniorzy, jesli chcg, moga dotgczyé do grupy treningowej' lub
zawodoéw, aby zwiekszy¢é motywacje i wzigé udziat w rywalizacji z inaymi
zawodnikami.

Oto przyktady éwiczen krok po kroku z aplikacji Lumosity, ktére moga
wykonywac seniorzy:

Cwiczenie 1: ,Kolorowanka”

Cel: Dopoprawic szybkos¢ przetwarzania informacji i koncentracje.

Krok 1:Rozpocznij sesje gry ,,Kolorowa ksigzka” w Lumosity.

Krok 2:Zobaczysz strone z kolorowymi literami i cyframi. Twoim zadaniem jest
odnalezienie konkretnego symbolu, na przyktad ,,A” i klikniecie na niego, gdy
pojawi sie na stronie.

Krok 3:Gra staje sie coraz trudniejsza, poniewaz symbole stajg sie coraz
szybsze. Twoim celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw przed
zakonczeniem sesji.

Krok 4:Po ukonczeniu ¢wiczenia mozesz zobaczy¢ swoje wyniki i postep w
zakresie szybkosci przetwarzania informacji.

Cwiczenie 2: ,,Poréwnanie Mimézensko-Mozensko”.

Cel: Do¢wicz umiejetnosc logicznego myslenia i wyciggania wnioskow.

Krok 1:Rozpocznij sesje gry ,,Porownanie Mimozhensko-Mozhensko” w
Lumosity.

Krok 2:Zobaczysz zestaw dwdch rysunkdéw przedstawiajacych rézne obiekty lub
sceny. Twoim zadaniem jest porédwnanie tych rysunkdéw i wskazanie, czym sie
roéznia.

Krok 3:Upewnij sie, ze dokfadnie przeanalizowates$ obie strony i dowiedz sig,
czy réznice dotyczg ksztattow, koloréw lub innych szczegdtéw.

Krok 4:Po ukoriczeniu ¢wiczenia mozesz zobaczy¢ swoje wyniki i postepy w
zakresie logicznego myslenia.

Cwiczenie 3: ,,Pamietanie do przodu”

Bramka:Trening pamieci krétkotrwatej i uwagi.

Krok 1:Rozpocznij sesje gry Memory Forward w Lumosity.

Krok 2:Zobaczysz zestaw kolorowych blokéw, ktére migajg w okreslonej
kolejnosci. Twoim zadaniem jest zapamietanie tej sekwencji.

Krok 3:Po ukoriczeniu sekwencji blokéw nalezy klikngé te same bloki w
doktadnej kolejnosci, w jakiej sie pojawity.

Krok 4:Gra staje sie coraz trudniejsza, w miare jak sekwencje stajg sie dtuzsze i
bardziej ztozone.

Krok 5:Po ukoniczeniu ¢wiczenia mozesz zobaczyé swoje wyniki i postep w
zakresie pamieci krétkotrwatej.

Bibliografia https://www.lumosity.com/en/
https://antyweb.pl/aplikacja-nie-czyni-madrzejszym]
https://www.programosy.pl/program,android-lumosity.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Lumosity
https://progsoft.net/pl/software/lumosity
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Ocena
Ocena sktada sie z dwdch elementdw.

Ocena facylitatora: obserwacja poprawy umiejetnosci, uczestnictwo, interakcja, umiejetnosci prezentacji
oraz podczas refleks;i.

Informacje zwrotne: Nieformalna informacja zwrotna w dowolnym momencie realizacji kursu; Formalna
informacja zwrotna; Formujgca informacja zwrotna; Podsumowanie podsumowujgce; Informacje zwrotne od
rowiesnikdw ucznia; Samoocena ucznia.; Konstruktywna informacja zwrotna.

Mozliwos¢ przenoszenia

Te przyktady ¢wiczed Lumosity obejmujg rdéznorodne umiejetnosci poznawcze, takie jak szybkosé
przetwarzania informacji, logiczne myslenie i pamie¢. Aby utrzymac¢ umyst w dobrej kondycji, wazne jest
regularne ¢wiczenie tych umiejetnosci. Seniorzy moga dostosowac trudnos¢ ¢wiczen do swojego poziomu i
$ledzi¢ swoje postepy, dzieki czemu Lumosity jest uzytecznym narzedziem do treningu mentalnego.

Lumosity.com opiera wszystkie swoje ¢éwiczenia mdzgu na szeroko zakrojonych badaniach; w radzie
naukowej zasiadajg naukowcy z takich instytucji jak UCSF i Stanford.

Wykorzystujac stale dostosowujace sie wyzwania, ¢wiczenia Lumocity strategicznie skupiajq sie na obszarach
mozgu, takich jak pamie¢, uwaga i szybkos¢ przetwarzania.

Cwiczenia sg pogrupowane wedtug celéw treningowych i (jesli dotyczy) schorzerr (ADHD, mTBI,
rekonwalescencja po raku, PTSD).

Lumosity moze byc¢ stosowany przez senioréw zardwno w pracy, jak i w zyciu codziennym w celu poprawy
funkcji poznawczych i jakosci zycia. Oto przyktady wykorzystania Lumosity w tych dwdch obszarach:

Korzystanie z Lumosity w pracy:

1. Poprawa produktywnosci:Pracujgcy seniorzy mogg wykorzysta¢ Lumosity do poprawy koncentracji,
uwagi i szybkosci przetwarzania informacji. Dzieki regularnemu treningowi mentalnemu mogg by¢
bardziej produktywni i skoncentrowani na swoich zadaniach.

2. Rozwigzywanie problemdw:Lumosity zawiera ¢wiczenia i gry pomagajace rozwija¢ umiejetnosci
rozwigzywania probleméw i logicznego myslenia. Seniorzy pracujgcy w obszarach wymagajgcych
kreatywnego myslenia mogg wykorzystaé te umiejetnosci w pracy.

3. Pamieciorganizacja:seniorzy, ktérzy muszg pamietac¢ wazne daty, dane kontaktowe lub dane, moga
wykorzystaé Lumosity do treningu i organizacji pamieci.

4. Kreatywnosc:osoby pracujgce nad kreatywnymi projektami, takimi jak projektowanie graficzne,
pisanie lub sztuka, mogg uzywac Lumosity do pobudzenia swojej kreatywnosci i twdrczego myslenia.

Zastosowanie Lumosity w Zyciu codziennym:

1. Utrzymanie zdrowego umystu:Lumosity moze pomadc seniorom zachowad aktywny i zdrowy umyst
na staros¢, co wptywa na ich ogdlng jakos¢ zycia.
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2. Zachowanie niezaleznosci:Poprawa funkcji poznawczych moze pomdc seniorom “zachowac
niezalezno$¢ w zyciu codziennym, umozliwiajgc im skuteczniejsze radzenie sobie*w .codziennych
sytuacjach.

3. Rozrywka:gra w Lumosity moze stanowi¢ forme rozrywki i relaksu dla senioréw. Dzieki réznorodnym
grom i éwiczeniom moga spedzi¢ czas w angazujacy i satysfakcjonujgcy sposob.

4. Kontakt spoteczny:seniorzy mogg tworzy¢ w Lumosity grupy szkoleniowe lub rywalizowac z innymi
graczami, co moze sprzyja¢ budowaniu wiezi spotecznych i relacji.

5. Aktywno$¢ poznawcza:Lumosity moze pomdc seniorom w utrzymaniu aktywnosci poznawczej po
przejsciu na emeryture, co moze zapobiec pogorszeniu sie funkcji poznawczych.

Ogdlnie rzecz biorgc, Lumosity zapewnia narzedzie do treningu mentalnego, ktére mozna dostosowac do
indywidualnych potrzeb i preferencji senioréw zaréwno w pracy, jak i w 2zyciu codziennym. Dzieki
regularnemu treningowi mentalnemu mogg poprawic¢ jakos¢ swojego zycia, zdolnos$¢ radzenia sobie z
codziennymi wyzwaniami i zachowac niezaleznos¢ na starosc.

Alternatywa dla Lumosity
Polecenie zagadki

Puzzle Command codziennie éwiczy mdzg. Zagraj w ponad 12 gier tamigcych médzg na

@@Z@U@ prawie kazdym urzadzeniu. Wykonuj ¢wiczenia szkoleniowe, aby poprawi¢ pamie¢, uwage

@@UEDM@@@ i ogdlne zdolnosci poznawcze. Codziennie publikowana jest nowa, wyjatkowa tamigtéwka.
C... Bezptatny tablet z systemem Android iPad iPhone Android oparty na sieci Web

Wzmacniacz pamieci

Memory Booster to jedna z najlepszych gier wzmacniajgcych pamie¢, zwiekszajgcych jej
moc. - Gtéwny czynnik Memory Booster wptywa na twojg pamiec. - Memory Booster dla
dzieci to gra planszowa pomagajgca rozwija¢ umiejetnosci zapamietywania. - Wiecej p...

Darmowy iPad i iPhone

Pamietaj Powtérz

B @ Popraw swojg pamieé podczas gry Remember Repeat. Remember Repeat to gra logiczna,
w ktorej musisz zapamietac uktad niebieskich klockdw, a gdy znikng, musisz go
powtdrzyé. To tamigtéwka pamieciowa, ktéra zmusza do szybkiej pracy z pamiecia....

@ @ Darmowy Android
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KOGNITIV

Przeanalizuj aktywno$¢ poznawczg na podstawie kilku krotkich gier. Kazdy tést opiera sie
na czterech réznych obszarach: umiejetnosci analityczne, uwaga, reakcja i pamiec.Kazde
badanie trwa nie dtuzej niz dwie minuty. W efekcie poznawczy...

Tablet z Androidem Freemium Kindle Fire Android

Moézg N-Back

i J u Jest to prosty klon Brain Workshop, obstugujacy dowolng kombinacje (pozycja, dzwiek,

. E kolor, obraz).

i Darmowy Android

Test 1Q - jak inteligentny jestes$?

. Aplikacja do testowania ilorazu inteligencji (1Q) pozwala uzyska¢ podstawowy wynik IQ i
porownac go z wynikami innych uzytkownikdéw, a takze rzucié¢ wyzwanie znajomym na
Facebooku, Twitterze, Google+, Gmailu i innych portalach spotecznoéciowych. - Zadnych
wymagan...

Darmowy Android

Warzywa Rekiny

Pomadz rekinom zjes¢ wszystkie warzywa! Rekiny sg gtodne i chca jes¢! Tylko warzywa
mogg dac im site i witaminy, ktérych potrzebuja. Dlatego musisz pomdc im zjes¢ wszystkie
warzywa, co wymaga umiejetnosci pamieci i percepcji! lle rund karmienia moze...

Darmowy osobisty Android

Narzedzie do tworzenia notatek

Ta gra to Swietny sposdb na trening i doskonalenie pamieci wzrokowej, inteligencji,
koncentracji i organizacji. Ta gra logiczna jest przeznaczona dla dzieci i dorostych,
poniewaz codzienny trening pamieci jest wazny w kazdym wieku: kiedy jestes m...

Tablet z Androidem Freemium
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Sciezka Poli
. . Poly Path to gra skupienia i uwagi. Zmien Sciezki, aby poprowadzi¢ swoich maluchdéw we
' wtasciwe miejsce! Ponad 100 poziomdw do opanowania. Wciggajaca rozgrywka. Zbieraj
‘ g gwiazdki na podstawie swoich wynikdw. Odblokuj nagrody za pomocg swoich gwiazdek.
(L

Darmowy Android
Pogromca pamieci

Znajdz i potgcz pasujgce karty w tej fantastycznej przygodzie z wieloma réznymi
poziomami. Znajdz 3 karty w rzedzie, aby stworzyc¢ specjalny ruch. Graj z czasem lub

9 @ ograniczona liczbg ruchéw. Udowodnij swoje umiejetnosci, gdy musisz znalez¢é konkretne
\ 3\‘5‘\1“ k...

Darmowy Android

BrainScale.net

Dual N-Back, CWM, Mental Math i inne ¢wiczenia online z najlepszymi wynikami i
statystykami postepéw.

Freemium oparte na sieci Web

Suma zabawy

Zabawna famigtéwka liczbowa, ktéra trenuje Twdj mdzg! Jak grac: - Wez liczbe i dodaj jg do
planszy - Jesli pasuje do ostatniej cyfry sumy twoich sgsiadéw, zostang wysadzieni w
powietrze! - Powtarzaj, az plansza bedzie pusta - Rywalizuj z przyjaciétmi, aby zobaczy¢...

=

°

4

Darmowy iPad i iPhone

Evolve - Gry intelektualne i trening poznawczy Lite

Evolve to aplikacja do treningu poznawczego z minigrami przeznaczonymi do treningu
umystu. Evolve jest podzielone na szes¢ obszaréw: reakgji, logiki, pamieci, koncentracji,
jezyka i wielozadaniowosci. Evolve przygotowuje dla Ciebie sesje ¢wiczen, pro...

Freemium na Androida

Centrala mézgu

. Mysl szybciej, lepiej sie skupiaj, zapamietuj wiecej — dzieki klinicznie sprawdzonym
¢wiczeniom sprawnosci mozgu Brain HQ

nHQ

Freemium oparte na sieci Web
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Slad zwierzat

Zwierzeta lesne sg gtodne i musisz zaprowadzic je na lunch! Wyznacz wtasciwg«$ciezke, aby
urocze puszyste zwierzeta mogty dotrze¢ do ulubionego jedzenia. To szalona, zabawna:gra
wielozadaniowa! Nacisnij widelec, aby wytyczy¢ wtasciwg trase dla swojego zwierzaka...

Komercyjny Android

BrainMania

BrainMania to zabawna i edukacyjna gra, ktéra testuje i doskonali logiczne myslenie,
matematyke, czas reakcji, koordynacje reka-oko i wiele innych waznych narzedzi.
BrainMania nie wymaga zadnej specjalnej wiedzy, wiec kazdy moze w nig zagra¢. Funkcja...

Freemium Android Tablet iPad iPhone Android

Eksperyment mézgu

Popraw swoje umiejetnosci poznawcze, pamiec i uwage dzieki ¢wiczeniom treningowym
mozgu

Darmowy internetowy system Android

Oko

Program eyeQ wykorzystuje dziesigtki naukowo sprawdzonych ¢wiczen, aby wytrenowaé oczy i mdzg, aby
szybciej czytac i przetwarzac informacje. Zobacz, jak sie poprawiasz, poniewaz program automatycznie
dostosowuje sie na podstawie Twoich wynikéw. Sta...

Komercyjny oparty na sieci Web

2x2 - Trenuj swdj maézg

tatwa gra logiczna, dzieki ktérej mozesz opanowac umiejetnosci matematyczne i
udowodni¢, ze mimo wszystko nie opuscites szkoty! Niesamowite korzysci: - tatwa
rozgrywka. Pobierz i graj od razu. - Dostep offline. Niezaleznie od tego, czy jestes w
powietrzu, czy po...

Darmowy iPad i iPhone

NeuroArkada
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DIGITAL

DIVIDE
Ogromna biblioteka darmowych gier intelektualnych.

Bezptatny, oparty na sieci Web

— .-1.2
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e Opowiadanie historii za pomoca Storydice

Cele

Opowiadanie historii za pomocg Storydice to dynamiczne podejscie stosowane w edukacji dorostych i
coachingu w celu wyposazenia ucznidw w umiejetnosci skutecznego korzystania z narzedzi cyfrowych do
twérczej ekspresiji.

Ta angazujaca sesja ma na celu zapoznanie uczestnikéw z koncepcjg STORYTELLING THROUGH STORYDICE,
podkreslenie jej znaczenia i zademonstrowanie wspdlnego tworzenia projektéw.

Uczestnicy zyskajg wglad w kluczowe elementy sktadajgce sie na fascynujacg narracje, odkryjg jej zalety i
zagtebig sie w proces tworzenia zbiorowych projektow historii.

Podczas tej sesji uczestnicy bedg takze odkrywaé mozliwosci interakcji z réwiesnikami i czerpac inspiracje z
réznych istniejgcych projektéw. Narzedzie to znajduje swoje najcenniejsze zastosowanie na etapach uczenia
sie Opracuj i Eksploruj, pomagajgc dorostym w opanowaniu instrumentow cyfrowych na potrzeby
innowacyjnych przedsiewzie¢ w zakresie opowiadania historii.

Korzystanie ze Storydice pobudza wyobraznie i kreatywnos$¢, a korzystanie z Dysku Google pozwala
uczestnikom rozwija¢ podstawowe umiejetnosci cyfrowe, takie jak przetwarzanie tekstu i udostepnianie
plikéw. taczac te dwa elementy, uczestnicy mogg stworzy¢ niepowtarzalng i osobistg historie, ktérg beda
mogli podzieli¢ sie z innymi, otrzymujgc informacje zwrotng i dalej rozwijajgc swoje umiejetnosci.

Przypadek uzycia

Cwiczenie mozna rozwija¢ w grupach lub indywidualnie. Przedstaw koncepcje Storydice i jej zastosowanie w
opowiadaniu historii. Zache¢ uczestnikow do zaangazowania sie w kreatywne ¢wiczenia z opowiadania
historii przy uzyciu Storydice, aby poprawi¢ ich umiejetnosci komunikacji, wspotpracy i umiejetnosci
korzystania z technologii cyfrowych. Cwiczenie mozna przeprowadzi¢ zaréwno online, jak i osobiscie,
umozliwiajgc uczestnikom ¢éwiczenie swoich umiejetnosci w réznych kontekstach.

metoda

Stosuj podejscie skoncentrowane na uczniu, zachecajac uczestnikéw do aktywnego udziatu w dyskusjach i
dziataniach grupowych. Wykorzystaj kombinacje wyktadéw, ¢wiczen interaktywnych i dyskusji grupowych,
aby utatwi¢ nauke. Zapewnij uczestnikom mozliwosé podzielenia sie swoimi doswiadczeniami, pomystami i
historiami, tworzac srodowisko uczenia sie oparte na wspotpracy.

Teoria
e Przedstaw narzedzie cyfrowe i jego dziatanie: jak korzystaé ze Storydice

1. Pobierz i zainstaluj: Odwiedz sklep z aplikacjami na swoim urzadzeniu mobilnym (iOS lub Android) i
wyszukaj ,Storydice”. Pobierz i zainstaluj aplikacje Storydice na swoim urzgdzeniu.
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Uruchom aplikacje: Otwoérz aplikacje Storydice na ekranie gtéwnym swojego urzadzenia:

Potrzasnij urzadzeniem: potrzasnij urzadzeniem, aby rzuci¢ wirtualng Storydice. Na kostkach-beda
wyswietlane rézne obrazy lub symbole powigzane z podpowiedziami do opowiadania historii.

Zinterpretuj obrazy: Przyjrzyj sie obrazom wyswietlonym na rzuconych kostkach. Kazdy obraz
przedstawia inny element opowiesci, taki jak postac, sceneria, obiekt lub akcja.

Utworz historie: uzyj przewinietych obrazéw jako podpowiedzi, aby stworzy¢ wyjatkowa historie.
Potacz elementy z kostek w spdjng narracje, obejmujaca postacie, miejsca i dziatania reprezentowane
przez obrazy.

Powtdrz proces: Jesli chcesz, potrzasnij ponownie urzgdzeniem, aby rzuci¢ kostkg i wygenerowac
nowe podpowiedzi do opowiadania historii. Uzyj nowego zestawu obrazéw, aby stworzy¢ kolejng
historie.

Wyijasnij podstawowe elementy, ktdre nalezy zna¢, aby napisa¢ historie

W tej czesci omdwiono teoretyczne aspekty opowiadania historii, podkreslajgc znaczenie narracji, postaci,
rozwoju fabuty i angazujacych technik opowiadania historii. Wprowadz rézne formaty i style opowiadania
historii, aby poszerzyé zrozumienie uczestnikéw i zainspirowac ich kreatywnos¢.

W teoretycznych aspektach opowiadania historii istotne jest zgtebienie kluczowych elementéw, ktoére
sprawiajg, ze historie sg atrakcyjne i wciggajgce. Oto kilka dodatkowych szczegdétéw, ktdre mozesz
uwzglednic:

1.

Narracje:Wyjasnij pojecie narracji i jej role w opowiadaniu historii. Narracje stanowig kregostup
opowiesci, zapewniajgc strukture faczacg wydarzenia, postacie i motywy. Omoéw elementy narracji,
takie jak ekspozycja, wznoszaca sie akcja, kulminacja, opadajgca akcja i rozwigzanie.

Postacie:Podkresl znaczenie dobrze rozwinietych postaci w opowiadaniu historii. Postacie ozywiaja
historie i pomagajg widzom nawigza¢ emocjonalng wiez. Omdéw znaczenie cech charakteru,
motywacji i konfliktdw w rozwoju fabuty. Poznaj rézne archetypy postaci i ich wptyw na opowiadanie
historii.

Rozwoj fabuty:Oméw proces rozwoju fabuty oraz sposéb, w jaki tworzy on napiecie, napiecie i
zainteresowanie historig. Wyjasnij rozne struktury fabuty, takie jak tradycyjna struktura sktadajaca
sie z trzech aktéw (poczatek, srodek i koniec) lub struktury alternatywne, takie jak narracja
nieliniowa. Podkresl znaczenie tempa, zapowiedzi i zwrotédw akcji, aby utrzymaé zaangazowanie
widzow.

Angazujgce techniki opowiadania historii:Zapoznanie uczestnikow z rdinymi technikami
opowiadania historii, ktére przykuwajg uwage i utrzymujg uwage publicznosci. Przyktadami mogg by¢
zywe opisy, dialogi, szczegdty sensoryczne i jezyk figuratywny. Omow site narzedzi do opowiadania
historii, takich jak retrospekcje, zapowiedz, symbolika i ironia, w poprawianiu doswiadczenia
zwigzanego z opowiadaniem historii.

Formaty i style opowiadania historii:Poszerzaj wiedze uczestnikdw na temat opowiadania historii,
wprowadzajgc rdézne formaty i style. Omow tradycyjne formaty, takie jak opowiadania, powiesci i
opowiadanie ustne, a takze wspodfczesne formaty, takie jak opowiadanie cyfrowe, narracje
interaktywne i opowiadanie transmedialne. Eksploruj rézne style opowiadania historii, takie jak
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narracje humorystyczne, trzymajgce w napieciu, inspirujgce lub osobiste, aby-zainspirowac
kreatywnosc¢ uczestnikéw.

6. Zaangazowanie publicznosci:Podkresl znaczenie uwzglednienia grupy docelowej podczas tworzenia
historii. Omoéw techniki angazowania i nawigzywania kontaktu z publicznoscig, takie jak tworzenie
postaci, z ktdrymi mozna sie utozsamic¢, wykorzystywanie uniwersalnych tematéw i odwotywanie sie
do emocji, wartosci i zainteresowan publicznosci.

Podaj zestaw sugerowanych tematéw do napisania opowiadania:Zainspirowany zywym gobelinem
europejskich problemdw i priorytetéw, oferuje wybdr wciggajgcych tematéw na podréz opowiadania historii:

Zréwnowazony rozwoéj Srodowiska
Innowacje cyfrowe

Dziedzictwo kulturowe

Wtaczenie spoteczne

Rownos¢ ptci

Znaczenie edukacji

Kazdy temat odzwierciedla istotny aspekt krajobrazu Unii Europejskiej, zachecajgc uczestnika do nadania
swoim umiejetnos$ciom opowiadania historii znaczenia spotecznego i pomystowosci tworcze;j.

Kroki utatwiajgce

TYTUL: Opowiadanie historii za pomoca Storydice

Scenariusz warsztatowy

Czas 2 godziny
Grupa docelowa Dorosli uczniowie z niskimi umiejetnosciami cyfrowymi
Materiaty e Storydice (mozna kupi¢ online lub zrobi¢ z obrazami/symbolami na
kostkach)
e Notatki cyfrowe
e Komputery lub tablety z dostepem do Internetu
e Konta Dysku Google dla kazdego uczestnika
e Projektor i ekran do wyswietlania instrukcji i przyktadow

Kroki utatwiajace Wprowadzenie (10 minut)
e Powitaj uczestnikdw i wyjasnij cel dziatania

e Pokaz przyktady opowiadania historii i wyjasnij znaczenie opowiadania
historii w komunikacji i uczeniu sie

e Przedstaw koncepcje Storydice i dowiedz sie, jak mozna go wykorzystac
do generowania historii

e Podziel uczestnikow na mate grupy (3-4 uczestnikdw na grupe)
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Wybér tematu (5 minut)

Zaoferuj uczestnikom wybdr fascynujgcych tematéw europejskich
(opisanych powyzej), z ktorych kazdy odzwierciedla istotne tematy i
priorytety UE.

Zache¢ kazda grupe, aby wybrata temat, ktéry odpowiada jej
zainteresowaniom i pasjom w ich podrdézy w kierunku opowiadania
historii.

Cwiczenie w Storydice (30 minut)

Zapewnij kazdej grupie aplikacje Storydice i cyfrowe notatki

Poinstruuj uczestnikéw, aby rzucili kostka i utworzyli historie na podstawie
obrazéw lub symboli, ktére pojawiajg sie zgodnie z wybranym tematem
Zache¢ uczestnikow do kreatywnosci i wyobrazni oraz do wspédtpracy z
cztonkami grupy w celu stworzenia spdjnej i wciggajgcej historii

Daj uczestnikom 20-25 minut na stworzenie swoich historii

Cyfrowe pisanie historii (30 minut)

Poinstruuj uczestnikdéw, aby utworzyli konto na Dysku Google (jesli jeszcze
g0 nie maj3)

Podaj krotki samouczek na temat korzystania z Dysku Google do pisania i
udostepniania dokumentéw

Poinstruuj uczestnikdw, aby za pomocg Dysku Google napisali swojg
historie z poprzedniego ¢wiczenia

Daj uczestnikom 20—-25 minut na napisanie swoich historii

Dzielenie sie i opinie (20 minut)

Poinstruuj uczestnikéw, aby podzielili sie swoimi historiami z cztonkami
grupy za pomocg Dysku Google

Zachecaj cztonkdw grupy do czytania historii innych i przekazywania sobie
nawzajem informacji zwrotnych, koncentrujgc sie na przejrzystosci
moratu/przestania oraz ogdlnej kreatywnosci i spéjnosci historii

Daj cztonkom grupy 10-15 minut na podzielenie sie swoimi historiami i
przekazanie opinii na ich temat

Podsumowanie (10 minut)

Podziekuj uczestnikom za udziat i zache¢ ich do dalszego ¢éwiczenia
umiejetnosci opowiadania historii i umiejetnosci cyfrowych
Przekaz konncowq opinie lub sugestie dotyczace ulepszen
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Co sadzisz o historii, ktorg Ty i Twoja grupa stworzyliscie za pomocg Storydice?

Czy podczas opowiadania historii pojawity sie jakie$ zaskakujgce zwroty akcji lub elementy?
W jaki sposéb wspétpraca z innymi podczas zaje¢ w Storydice wptyneta na Twoje
doswiadczenie w opowiadaniu historii?

Co sprawito ci najwiekszg satysfakcje we wspdlnej pracy nad stworzeniem historii?

W jaki sposdb korzystanie ze Storydice i narzedzi cyfrowych wptyneto na Twoj poziom
komfortu dzieki twérczej ekspresji w formacie cyfrowym?

Czy wprowadzenie elementdéw cyfrowych poprawito Twoje wrazenia z opowiadania historii?
Jakie aspekty swoich umiejetnosci opowiadania historii chciatbys ulepszy¢ lub udoskonali¢ w
przysztych dziataniach?

W jaki sposéb umiejetnosci i spostrzezenia zdobyte podczas tej aktywnosci w Storydice moga
miec zastosowanie w innych aspektach Twojego Zzycia osobistego lub zawodowego?

Czy potrafisz wyobrazi¢ sobie scenariusze, w ktérych wspdlne opowiadanie historii i
narzedzia cyfrowe mogg odegrac role w Twoich przysztych przedsiewzieciach?

Mozliwos¢ przenoszenia

Przedyskutuj, w jaki sposéb uczestnicy mogg zastosowaé swoje umiejetnosci opowiadania historii w
rzeczywistych scenariuszach, takich jak profesjonalne prezentacje, wystgpienia publiczne lub tworzenie tresci
dla mediéw spotecznosciowych. Podkresl mozliwos¢ przeniesienia umiejetnosci zdobytych podczas kursu do
roznych kontekstéw i zache¢ uczestnikdw do odkrywania i wykorzystywania tych umiejetnosci w zyciu
osobistym i zawodowym.

75



Co-funded by the »Stop podziatowi cyfrowemu”
European Union 2021-2-RO01-KA210-ADU-000048969

® Trenerzy najeden dzien dzieki wykorzystaniu Genial.ly

Cele

Ta praktyczna lekcja ma na celu promocjeumiejetnosci krytycznego myslenia i umiejetnosci korzystania z
mediéw wsrdd dorostych o niskich umiejetnosciach cyfrowych, ze szczegélnym uwzglednieniem tematu
dezinformacji i fatszywych wiadomosci. Korzystajgc z Genial.ly, internetowego narzedzia do tworzenia
interaktywnych tresci, uczestnicy bedg mogli projektowac angazujgce i pouczajgce tresci na ten temat,
jednoczesnie ¢wiczac swoje umiejetnosci cyfrowe.

Zdobeda réwniez umiejetnosci potrzebne, aby staé sie biegtymi trenerami zdolnymi do projektowania
weciggajgcych sesji szkoleniowych przy uzyciu platformy Genial.ly.

Oprdcz rozwojutresciumiejetnosci tworzenia, poprzez wspodlne i interaktywne dziatania, uczestnicy rozwing
rowniez swoje umiejetnoscianalizowacoraz ocenia¢ dezinformacje i fatszywe wiadomosci, a takze zwiekszaé
Swiadomos¢ na temat zwigzanych z nimi zagrozen i wptywu na spoteczeristwo i jednostki.

Ogotem celem tego dziatania jest umozliwienie uczestnikom zostania na jeden dzien trenerami, ktérzy beda
mogli dzieli¢ sie swojg wiedzg i spostrzezeniami na temat umiejetnosci korzystania z mediéw ze swoimi
spotecznosciami i sieciami.

Przypadek uzycia

Grupa. Przedstaw uczestnikom koncepcje zostania ,Trenerem na jeden dzien” i wykorzystaj platforme
Genial.ly, aby utatwi¢ im doswiadczenie. Dziatanie to mozna przeprowadzi¢ zaréwno online, jak i osobiscie,
umozliwiajgc uczestnikom rozwijanie umiejetnosci cyfrowych, umiejetnosci prezentacji i kreatywnosci
podczas wcielania sie w role trenerdw.

Zapewnia interaktywne i angazujgce podejscie do nauki, zachecajac do aktywnego uczestnictwa i wspotpracy
miedzy uczestnikami.

metoda

Metodg stosowang przez edukatoréw dorostych w tym planie lekcji bedzie:skoncentrowany na uczniui
interaktywne, z naciskiem na uczenie sie oparte na wspétpracy i doswiadczeniu. Zapewni uczestnikom
mozliwos¢ aktywnego zaangazowania sie w dyskusje, ¢wiczenia praktyczne i ¢wiczenia grupowe.

Facylitator przeprowadzi krétki samouczek na temat korzystania z Genial.ly, ale uczestnicy beda zachecani
do samodzielnego odkrywania i eksperymentowania z narzedziem, a moderator zapewni wskazowki i
informacje zwrotne w razie potrzeby. Zajecia bedg miaty na celu promowanie aktywnego zaangazowania i
uczestnictwa, np. pracy w parach Ilub matych grupach w celu tworzenia interaktywnych
trescianalizowaddezinformacja i fatszywe wiadomosci.

Aby dostosowac sie do potrzeb uczestnikéw o niskich umiejetnosciach cyfrowych, moderator zapewni
rowniez w razie potrzeby dodatkowe wsparcie i wskazéwki, takie jak wyjasnienie termindw technicznych,
zademonstrowanie procedur krok po kroku i zapewnienie dodatkowego czasu na ¢wiczenia praktyczne.
Facylitator bedzie takze zachecat uczestnikéw do dzielenia sie swojg wiedzg i doswiadczeniami oraz do
wzajemnego uczenia sie na podstawie swoich punktéw widzenia i spostrzezen. Na koniec moderator zapewni
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mozliwo$¢ przekazania informacji zwrotnej i refleksji, aby pomadc uczestnikom utrwali¢ zdobytg: wiedze i
zastosowac jg w codziennym korzystaniu z medidow cyfrowych.

Teoria

Podstawa teoretyczna lezgca u podstaw interaktywnej prezentacji na temat dezinformacji i fatszywych
wiadomosci czerpie inspiracje z teorii konstruktywizmu, aktywnego uczenia sie i umiejetnosci korzystania z
mediéw. Dziatanie to zostato strategicznie zaprojektowane tak, aby zaangazowac uczestnikéw w uczenie sie
przez doswiadczenie i wspotprace, wspierajgc rozwdj umiejetnosci tworzenia tresci, umiejetnosci selekcji
informacji i biegtosci w zakresie korzystania z danych. Nastepujace teorie przyczyniajg sie do struktury
pedagogicznej tej dziatalnosci:

Konstruktywizm: Zakorzeniony w pracach Jeana Piageta i Lwa Wygotskiego konstruktywizm podkresla, ze
uczniowie aktywnie budujg swoje zrozumienie poprzez interakcje z otoczeniem i refleksje nad
doswiadczeniami. W tym dziataniu uczestnicy wcielajg sie w twdrcédw tresci, konstruujgc swoje interpretacje
dezinformacji i fatszywych wiadomosci. Poprzez praktyczng interakcje z platformg Genial.ly uczestnicy
syntetyzujg swoje rozumienie koncepcji umiejetnosci korzystania z medidw i stosuja krytyczne myslenie, aby
wybierad i prezentowad przyktady fatszywych wiadomosci. Takie podejscie zacheca uczestnikdw do przejecia
odpowiedzialno$ci za swojg nauke i konstruowania swojej wiedzy w kontekscie spotecznym.

Aktywne uczenie sie: Opierajac sie na pracach teoretykdéw edukacji, takich jak David Kolb, aktywne uczenie
sie ktadzie nacisk na uczenie sie poprzez dziatanie, refleksje i doswiadczanie. Interaktywna prezentacja
ucielesnia te zasade, wymagajgc od uczestnikdéw aktywnego tworzenia tresci. Angazujgc sie w proces
selekcji,analizowanieoraz przedstawienie przyktadow fatszywych wiadomosci, doswiadczen uczestnikowz
pierwszej rekiwyzwania i niuanse zwigzane z manipulacja i dezinformacja w mediach. To aktywne
zaangazowanie kultywuje gtebsze zrozumienie i krytyczne myslenie, gdy uczestnicy zmagajg sie ze
ztozonoscig tresci medialnych.

Umiejetno$¢ korzystania z mediéw i umiejetnosé korzystania z informaciji: Cwiczenie to, wtaczajac elementy
teorii umiejetnosci korzystania z mediéw, dotyczy rozwoju zdolnosci uczestnikbw do krytycznego
mysleniaanalizowadi ocenia¢ tresci medialne. Uczestnicy wybierajg i prezentujg przyktady fatszywych
wiadomosci, wymagajac od nich oceny wiarygodnosci, doktadnosci i intencji stojgcych za informacjami. Co
wiecej, na pierwszy plan wysuwajg sie umiejetnosci selekcji informacji i umiejetnosci korzystania z danych,
gdy uczestnicy przegladajg rézne irédta w celu wybrania przyktadéw, ktére najlepiej ilustrujg taktyki
dezinformacji. Jest to zgodne z nadrzednym celem, jakim jest wspieranie $wiadomych i wnikliwych
konsumentéw medidw.

Fazy eksploracji i opracowania: Wykorzystanie platformy Genial.ly na etapach eksploracji i opracowywania
jest zgodne z teorig uczenia sie przez doswiadczenie. Eksplorujgc mozliwosci narzedzia i eksperymentujac z
tworzeniem tresci, uczestnicy aktywnie budujg swojg wiedze na temat skutecznych strategii komunikacji i
prezentacji. Faza opracowywania obejmuje udoskonalenie ich interaktywnych prezentacji, wspieranie cyklu
refleksji, adaptacji i doskonalenia, ktéry jest réwnolegty do procesu uczenia sie przez doswiadczenie.

Poprzez wzajemne oddziatywanie tych perspektyw teoretycznych uczestnicy angazuja sie w dynamiczne
doswiadczenie edukacyjne, ktore wykracza poza tradycyjne metody oparte na wyktadach. Stajac sie twércami
tresci i wykorzystujgc Genial.ly jako narzedzie, uczestnicy syntetyzujg wiedze, doskonalg umiejetnosci
krytycznej analizy i rozwijajag umiejetno$é selekcji informacji. Struktura dziatania odzwierciedla
askoncentrowany na uczniupodejscie, w ktdrym uczestnicy przejmujg odpowiedzialnos¢ za swojg podroéz
edukacyjng, przeksztatcajac ich w aktywnych uczestnikdw w dziedzinie umiejetnosci korzystania z mediow i
Swiadomosci dezinformacyjnej.
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Przedstaw narzedzie cyfrowe i jego dziatanie: jak korzystac z Genial.ly

1. Utworz konto:

Odwiedz strone Genial.ly (www.genial.ly) i kliknij przycisk ,,Zarejestruj sie” lub ,Rozpocznij”.
Wprowadz wymagane informacje, aby utworzyé konto, takie jak imie i nazwisko, adres e-
mail i hasto.

o Alternatywnie mozesz zarejestrowac sie za pomoca konta Google lub Facebook.

2. Poznaj panel:

o Po utworzeniu konta i zalogowaniu sie zostaniesz przekierowany do panelu Genial.ly.
o Zapoznaj sie z interfejsem panelu, ktéry zazwyczaj wyswietla zapisane projekty i opcje
tworzenia nowej zawartosci.

3. Utworz nowy projekt:

Kliknij przycisk ,Utwdrz nowy” lub ,Nowy projekt”, aby rozpoczgé nowy projekt.
Wybierz szablon: Genial.ly oferuje szeroka game dostosowywalnych szablonéw do réznych
celéw. Przejrzyj opcje szablondw i wybierz taki, ktéry odpowiada Twoim celom projektu.

o Dostosuj projekt: Po wybraniu szablonu mozesz rozpocza¢ jego dostosowywanie. Edytuj
tekst, dodawaj obrazy, filmy, ikony, ksztatty, przyciski i elementy interaktywne do swojego
projektu, korzystajac z przyjaznego dla uzytkownika edytora ,przeciagnij i upusc”.

o Modyfikuj projekt: Dostosuj projekt projektu, wybierajgc rézne schematy koloréw, czcionki,
tta i uktady, aby dopasowac je do Twojej marki lub pozadanej estetyki wizualne;j.

4. Dodaj interakcje:

o Genial.ly pozwala na dodanie elementéw interaktywnych do Twojego projektu, zwiekszajgc
zaangazowanie i interaktywnosé.

o Przegladaj dostepne funkcje interaktywne, takie jak quizy, ankiety, ankiety, hotspoty,
wyskakujgce okienka, przyciski nawigacyjne i animacje.

o Kliknij opcje ,Interaktywny” lub , Dodaj interaktywnos$¢”, aby uzyskac dostep do biblioteki
elementéw interaktywnych i wybraé te, ktére odpowiadajg celom Twojego projektu.

5. Osadz multimedia:
o Wiacz elementy multimedialne, aby wzbogacic¢ swdj projekt.
Kliknij opcje ,Media” lub ,,Dodaj multimedia”, aby wstawi¢ obrazy, filmy, pliki audio lub inne
multimedia bezposrednio do projektu.
o Mozesz przesyta¢ pliki multimedialne ze swojego komputera lub wybiera¢ z biblioteki
multimediéw Genial.ly.
6. Dostosuj nawigacje:
o Skonfiguruj ustawienia nawigacji swojego projektu, aby zapewni¢ bezproblemowa obstuge.
o Zdefiniuj kolejnos¢ prezentacji tresci i skonfiguruj przyciski nawigacyjne lub menu, aby
umozliwi¢ uzytkownikom nawigacje pomiedzy sekcjami lub stronami.

7. Podglad i publikacja:
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Uzyj funkcji podgladu, aby sprawdzié¢ swdj projekt i upewnié sie, ze wszystko jestzgodne z
przeznaczeniem.

Jesli jestes zadowolony ze swojego projektu, kliknij przycisk ,,Opublikuj” lub ,Udostepnij”.
Wybierz preferowane opcje publikowania: Mozesz opublikowa¢ swodj projekt: jako
samodzielng strone internetowg, osadzi¢ go na swojej stronie internetowej lub blogu lub
udostepni¢ bezposrednio za posrednictwem kanatéw medidéw spotecznosciowych lub poczty
elektroniczne;j.

8. Wspodtpraca i udostepnianie:

o

Genial.ly oferuje funkcje wspodtpracy, ktére pozwalajg pracowac nad projektami z innymi.

Utworzenie 3 podsumowaninfografiki za pomocg Genial.lywyjasnienie tresci teoretycznych i praktycznych

uczniom:

e Konstruktywizm, aktywne uczenie sie i teorie umiejetnosci korzystania z mediéw
e Jak korzystac z Genial.ly
® Rdzne narzedzia do rozrdzniania fatszywych wiadomosci

Kroki utatwiajgce
Ta czesc zawiera wyjasnienia dotyczgce wykorzystania narzedzi i materiatéw oraz sposobu realizacji dziatania,

aby utrzymad zaangazowanie grupy docelowej i przyczynié sie do doskonalenia umiejetnosci.

TYTUL: Trenerzy na jeden dzien dzieki wykorzystaniu Genial.ly

Scenariusz warsztatowy

Czas 1h40
Grupa Doroéli uczniowie z niskimi umiejetnosciami cyfrowymi
docelowa
Cele e Promowanie umiejetnosci krytycznego myslenia i umiejetnosci korzystania z
medidw wsréd dorostych o niskich umiejetnosciach cyfrowych poprzez
wykorzystanie Genial.ly, internetowego narzedzia do tworzenia
interaktywnych tresci.
e Podnoszenie Swiadomosci na temat zagrozen i wptywu dezinformacji i
fatszywych wiadomosci na spoteczenstwo i jednostki.
Materiaty 1. Komputery lub tablety z dostepem do Internetu: Uczestnicy bedg potrzebowali
dostepu do komputera lub tabletu z dostepem do Internetu, aby méc korzystaé
z Genial.ly i wyszukiwaé zasoby online zwigzane z tematyka dezinformacji i
fatszywych wiadomosci.
2. Konto Genial.ly: Uczestnicy bedg musieli zatozy¢ bezptatne konto na Genial.ly,
aby uzyska¢ dostep do platformy i tworzyé interaktywne tresci. Facylitator
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moze potrzebowac wskazéwek dotyczgcych tworzenia konta i.korzystania z
platformy.

3. Zasoby internetowe: Facylitator bedzie musiat zapewni¢ dostep do zasobow.
internetowych zwigzanych z tematykga dezinformac;ji i fatszywych wiadomosci,
takich jak artykuty prasowe, filmy i infografiki. Zasoby te mozna wybraé z
wyprzedzeniem lub wyszukiwaé wspdlnie z uczestnikami.

4. Narzedzia do prezentacji: Uczestnicy mogg potrzebowaé narzedzi do
prezentacji, takich jak PowerPoint lub Prezentacje Google, aby uporzagdkowac
swoje tresci i pomysty przed utworzeniem interaktywnych tresci na Genial.ly.

5. Formularze informacji zwrotnej: Moze by¢ konieczne przygotowanie
formularzy informacji zwrotnych lub ankiet w celu zebrania informacji
zwrotnych od uczestnikéw na temat ich doswiadczen edukacyjnych i
efektywnosci planu lekc;ji.

Kroki Wprowadzenie (10 minut)
utatwiajace

1. Powitaj uczestnikéw i przedstaw sie jako moderator.

2. Wyjasnij cel i znaczenie lekcji oraz zapytaj uczestnikéw o ich wczesniejsza
wiedze i doswiadczenia z dezinformacja i fatszywymi wiadomosciami.

3. Podziel sie kilkoma przyktadami niedawnych dezinformacji i fatszywych

wiadomosci i popros uczestnikdw, aby okreslili, co sprawia, ze wprowadzajg
one w btad lub sg niewiarygodne.

Cwiczenie 1: Tworzenie tresci interaktywnych za pomoca Genial.ly (40 minut)

Wyijasnij, ze uczestnicy bedg pracowac w parach lub matych grupach, aby za
pomocg Genial.ly stworzyc¢ interaktywne i angazujgce tresci na temat
zwigzany z dezinformacjq i fatszywymi wiadomosciami.
Podaj krétki samouczek na temat korzystania z Genial.ly, w tym wybierania
szablonéw, dodawania elementéw tekstowych i multimedialnych oraz
tworzenia interaktywnych funkgcji, takich jak quizy, ankiety i hotspoty.
Przydziel kazdej grupie konkretny temat sposrdd:

e Jak rozpoznac fatszywe wiadomosci”

e  Wptyw dezinformacji na zdrowie publiczne”

e Rola mediéw spotecznosciowych w szerzeniu dezinformacji.”

Daj grupom czas na burze mézgdw na pomysty, wyszukanie informacji i
zaprojektowanie tresci przy uzyciu szablonéw i funkcji Genial.ly.

80




,Stop podziatowi cyfrowemu”
2021-2-RO01-KA210-ADU-000048969

Co-funded by the
European Union

MIGLIORA IL TUQ PIANG mo B PRESENTA |

“ &  PITCH PRESENTATION # Boma ~v

© ssineipesine

5
e

1| COVER

+ Aggiungi audie di sottefondo

Pkl

0% 50% 1 85%

2| PROBLEM Il

O aggiungipagina W @ 100% @ 1o H O @

|@ Elenco 52 Griglia

5. Popros$ kazdg grupe o przedstawienie swoich tresci reszcie grupy i zache¢ do
przekazywania opinii i zadawania pytan.

Cwiczenie 2: Ocena dezinformaciji i fatszywych wiadomosci (40 minut)

1. Rozdaj ulotki zawierajgce przyktady dezinformacji i fatszywych wiadomosci i
popros uczestnikéw, aby pracowali w parach lub matych grupach w celu ich
analizy i oceny.

2. Przygotuj prezentacje wraz z zestawem kryteridéw oceny, takich jak doktadnosé,
wiarygodnos¢ zrodta, kontekst, ton i cel, i popros uczestnikéw, aby zastosowali
je do przyktadow.

3. Utatwij dyskusje w grupie na temat ustalen i wnioskdw oraz popros
uczestnikéw, aby podzielili sie swoimi spostrzezeniami i refleksjami na temat
zagrozen i wptywu dezinformacji i fatszywych wiadomosci na spoteczeistwo i
jednostki.

Zakonczenie (10 minut)

1. Podsumuj kluczowe punkty i spostrzezenia z lekcji i popros uczestnikéw o
przekazanie opinii i sugestii dotyczacych ulepszen.

2. Zachec uczestnikow, aby w dalszym ciggu ¢wiczyli umiejetnosci krytycznego
myslenia i umiejetnosci korzystania z medidw, stosujac je w codziennym
korzystaniu z mediéw cyfrowych.

3. Podziekuj uczestnikom za udziat i uwage.

Ocena

Zbierz informacje zwrotne, aby ocenié dziatanie (15 minut):

o W jakim stopniu Ty/uczestnicy aktywnie zaangazowaliscie sie w
dziatania warsztatowe?
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o Czy Ty/uczestnicy efektywnie wspotpracowaliscie w«‘parach lub
grupach podczas zadan zwigzanych z tworzeniem i analizowaniem
tresci?

o Jak dobrze Ty/uczestnicy wykorzystaliscie platforme Geniallly do
tworzenia interaktywnych tresci na temat dezinformacji i fatszywych
wiadomosci?

o Jak skutecznie Paristwo/uczestnicy przeanalizowali i ocenili przyktady
dezinformacji i fatszywych wiadomosci?

o Czy analiza i ocena byty wnikliwe i odzwierciedlaty krytyczne
rozumienie tresci medialnych?

o Czy Ty/uczestnicy wykazaliscie umiejetnos¢ identyfikacji kluczowych
elementéw taktyk dezinformacyjnych w analizowanych przyktadach?

o W jaki sposdb Ty/uczestnicy zamierzacie zastosowaé umiejetnosci i
wiedze zdobytg na warsztatach w swoim codziennym zyciu lub
interakcjach z mediami cyfrowymi?

Bibliografia ,Genial.ly — twdrz i udostepniaj niesamowite tresci interaktywne”;
,Fake News, umiejetnos¢ korzystania z mediow i krytyczne myslenie” — Uniwersytet w
Hongkongu
Ocena

Powyisze pytania ewaluacyjne zostang przestane zaréwno uczestnikom, jak i trenerom w celu kompleksowej
oceny skutecznosci, wptywu i wynikéw warsztatu. To podejscie oparte na podwdjnej ocenie zapewnia
wszechstronne zrozumienie powodzenia dziatania w zakresie osiggniecia jego celdw i wspierania znaczacych
doswiadczen edukacyjnych. Informacje zwrotne bedg pomocne w udoskonalaniu przysztych iteracji dziatania
i zwiekszaniu jego wkfadu w umiejetnos¢ korzystania z medidw i umiejetnosci krytycznego myslenia
uczestnikow.

Mozliwos¢ przenoszenia
Uczestnicy moga przenie$¢ umiejetnosci i wiedze zdobytg podczas zaje¢ do réznych aspektow swojego zycia:

e Profesjonalne szkolenia i prezentacje: Stosuj skuteczne techniki szkolen i prezentacji podczas
przekazywania informacji wspdtpracownikom, klientom lub interesariuszom.

e Warunki nauczania i edukacji: Korzystaj z zasad projektowania instruktazu i narzedzi interaktywnych,
aby tworzy¢ angazujgce materiaty edukacyjne dla ucznidw.

e Wystgpienia publiczne: Wykorzystaj nowo odkrytg pewnos¢ siebie i umiejetnosci w przedstawianiu
wptywowych prezentacji, aby przyciggna¢ uwage publicznosci i skutecznie przekazywaé pomysty.

e Wspdtpraca zespotowa: Stosuj umiejetnosci facylitacji i komunikacji w ustawieniach zespotu,
prowadzeniu spotkan i prowadzeniu skutecznych sesji szkoleniowych.
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e Newsletter z TinyLetter

Cele

Celem warsztatdw jest wyposazenie uczestnikow w wiedze i umiejetnosci potrzebne do korzystania z
TinyLetter, przyjaznej dla uzytkownika ustugi biuletynéw e-mailowych, do tworzenia i rozpowszechniania
angazujacych, informacyjnych i profesjonalnych biuletyndw. Uczestnicy poznajg teoretyczne podstawy
skutecznej komunikacji biuletynowej i zdobeda praktyczne doswiadczenie w korzystaniu z TinyLetter do
projektowania, zarzgdzania i dostarczania biuletynéw.

Podczas tej sesji uczestnicy doskonalg swoje umiejetnosci tworzenia tresci i komunikacji, tworzgc biuletyn na
wybrany przez siebie temat sposrdd zaproponowanych przez trenera. Biuletyn bedzie nastepnie
rozpowszechniany za posrednictwem poczty elektronicznej i sieci spotecznosciowych. Narzedzie to mozna
zintegrowac z fazami rozwojowymi.

Ta praktyczna lekcja ma na celu rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia i umiejetnosci korzystania z
mediéw wsrdd dorostych o ograniczonej znajomosci technologii cyfrowych.

Przypadek uzycia
Podczas warsztatow grupowych prowadzonych online lub na miejscu dziatanie ,Biuletyn z TinylLetter”
angazuje uczestnikdw w zwiekszanie umiejetnosci cyfrowych poprzez tworzenie tresci i komunikacje.

Edukator wprowadza koncepcje, pomaga uczestnikom w wyborze interesujgcych ich tematéw i utatwia
praktyczne tworzenie biuletyndw za pomocg TinylLetter. Uczestnicy tworzg i rozpowszechniajg biuletyny,
przekazujg wzajemne opinie i analizujg wskazniki zaangazowania, rozwijajgc umiejetnosci rozwigzywania
problemdw.

metoda

Metodg stosowang przez edukatoréw dorostych w tym planie lekcji bedzie uczenie sie pozaformalne i
wzajemne uczenie sie, w ramach ktérego dorosli uczg sie we wspodtpracy z réwiesnikami. Metoda ta zacheca
do dzielenia sie doswiadczeniami i wzajemnego wsparcia. Potgczenie metod ptynnie integruje rdzne
elementy, takie jak demonstracje informacyjne, interaktywne prezentacje, zadania indywidualne i grupowe
oraz przemyslane sesje podsumowujgce. Elementy te wspdlnie tworzg weciggajgce doswiadczenie
edukacyjne, zaprojektowane tak, aby umozliwi¢ uczestnikom nauke poprzez praktyczne zaangazowanie oraz
wymiane cennych spostrzezen i informacji.

Teoria

Struktura warsztatow ma sprzyjaé¢ otwartemu i odwaznemu dialogowi, wykorzystujgc zbiorowag madrosé
uczestnikdw. Zacheca do dzielenia sie doswiadczeniami i punktami widzenia oraz do pracy nad interesujgcymi
uczestnikdw tematami zwigzanymi z technologiami cyfrowymi.

1. Podkreslanie znaczenia biuletynéw:Naswietl kluczowg role biuletynéw w obszarach edukacyjnych,
wyjasniajac ich wieloaspektowe funkcje w kultywowaniu pofaczen, rozpowszechnianiu istotnych
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informacji, rozpalaniu aktywnego zaangazowania i pielegnowaniu poczucia wspdlnoty wsréd
odbiorcow.

2. Skuteczna komunikacja poprzez newsletter:Przedstaw podstawowe zasady lezgce u podstaw
skutecznej komunikacji za pomocg biuletynu, obejmujgce sztuke zwieztego wyrazania mysli,
tworzenia urzekajgcych tresci, nadawania atrakcyjnosci wizualnej, utrzymywania spdjnej tozsamosci
marki i dostarczania dostosowanych do indywidualnych potrzeb komunikatéw, ktére rezonuja. Pokaz
przyktady istniejgcych i skutecznych biuletyndéw.

3. Sztuka analizy odbiorcéw:Poznaj kluczowy aspekt zrozumienia zamierzonych odbiorcow,
wyjasniajgc proces harmonizowania tresci biuletynu z ich odrebnymi potrzebami, fascynacjami i
preferencjami. Podkresl gteboki wptyw segmentacji odbiorcow i spersonalizowanych strategii
komunikacyjnych na wspieranie zaangazowania.

4. Odkrywanie struktury i uktadu biuletynu:Oferuj wglad w schematy strukturalne, z ktérych sktadajg
sie atrakcyjne biuletyny, rozwijajgc warstwy sekcji, w tym przyciggajace uwage nagtdwki, zachecajace
wprowadzenia, najwazniejsze tresci, dynamiczne aktualizacje wiadomosci, przewidywane
wydarzenia, cenne zasoby i przekonujgce wezwania do dziatania. Wez udziat w dyskursie na temat
optymalnych praktyk w zakresie uktadu wizualnego, rozsgdnego wykorzystania obrazéw, finezji
typografii i ptynnego integrowania elementdéw brandingu.

Tematyka zaproponowana uczestnikom:

e Wirusowe dezinformacje na temat zdrowia: Zajmij sie rozpowszechnianiem fatszywych
informacji zdrowotnych w mediach spotecznosciowych, odnoszac sie do przypadkéw, w ktérych
wprowadzajgce w btad porady miaty wptyw na zdrowie publiczne.

e Wyzwanie dotyczgce wiadomosci satyrycznych: Zbadaj przypadki, w ktérych artykuty satyryczne
zostaty potraktowane jako informacje oparte na faktach, podkreslajac znaczenie zrozumienia
satyry.

e Sita Clickbaitu: przeanalizuj atrakcyjnos¢ nagtowkoéw opartych na przynetach na klikniecia i ich
potencjat wprowadzania czytelnikbw w bfagd w celu skonsultowania sensacyjnych lub
niedoktadnych tresci.

e Manipulacja zdjeciami konczy sie niepowodzeniem: pokazuje przypadki, w ktérych edytowane
obrazy staty sie wirusowe, podkreslajgc potrzebe krytycznego sprawdzenia obrazéw pod katem
autentycznosci.

e Wyzwania medidw spotecznosciowych poszty Zle: Przeanalizuj wyzwania, ktore zyskaty
popularnos$é¢ na platformach medidow spotecznosciowych i podkresl przypadki, w ktérych
uczestnicy musieli zmierzy¢ sie z niezamierzonymi konsekwencjami.

e Dezinformacja wyborcza: Oméw wptyw kampanii dezinformacyjnych podczas wyboroéw,
uzywajgc prawdziwych przyktadéw, aby podkresli¢ potencjalne konsekwencje dezinformacji.

e Sensacyjne nagtowki wiadomosci: Przedstaw przypadki, w ktérych nagtéwki wiadomosci
wprowadzaty w btad lub byty przesadzone, co ilustruje, jak krytyczne myslenie jest potrzebne,
aby rozpoznac¢ doktadne informacje.
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Podaj informacje na temat korzystania z TinyLetter:
e Utwodrz konto:

o Odwiedz witryne TinyLetter (www.tinyletter.com) i kliknij przycisk ,Rozpocznij” lub ,Utwdrz
konto”.

o Wprowadz wymagane informacje, aby utworzy¢ konto, takie jak adres e-mail, zgdana nazwa
uzytkownika i hasto.

o Alternatywnie mozesz zarejestrowac sie przy uzyciu istniejgcego konta Mailchimp, jesli je
posiadasz.

e Skonfiguruj swoj biuletyn:

o Po utworzeniu konta i zalogowaniu sie zostaniesz przekierowany do panelu TinyLetter.
Kliknij zaktadke ,Konto” lub ,Ustawienia”, aby skonfigurowaé preferencje dotyczace
newslettera.

o Dostosuj nazwe biuletynu, adres e-mail nadawcy i inne opcje, takie jak tytut, opis i logo
biuletynu.

e Zaprojektuj swoéj biuletyn:

Kliknij karte ,,Projektuj” lub ,,Dostosuj”, aby uzyskac dostep do edytora szablonéw TinyLetter.
Woybierz szablon: TinyLetter oferuje wybdr wstepnie zaprojektowanych szablonéw Twojego
biuletynu. Przejrzyj opcje i wybierz te, ktéra odpowiada Twoim preferencjom.

o Dostosuj szablon: Zmodyfikuj uktad, czcionki, kolory i inne elementy wizualne szablonu, aby
pasowaty do Twojej marki lub pozadanej estetyki wizualnej. Mozesz takze dodac wtasne
obrazy lub logo.

o Utworz tresé biuletynu:

o Kliknij zaktadke ,Utwdrz” lub ,Napisz”, aby rozpocza¢ tworzenie tresci do swojego
newslettera.

o Dodaj temat: Napisz chwytliwy temat, ktéry przyciggnie uwage czytelnika i zacheci go do
otwarcia biuletynu.

o Napisz tre$é: Uzyj udostepnionego edytora tekstu, aby stworzy¢ tres¢ biuletynu. Formatu;j
tekst, dodawaj obrazy, wstawiaj hipertacza i tworz angazujace i pouczajace sekcje.

o Podglad biuletynu: Skorzystaj z funkcji podgladu, aby sprawdzi¢, jak biuletyn bedzie wygladat
subskrybentom przed jego wystaniem.

e Zarzadzaj subskrybentami:

o Aby zarzadzac swojg listg subskrybentéw, kliknij zaktadke ,,Abonenci” lub , Lista”.
Dodaj subskrybentéw: Dodaj subskrybentéw recznie, wprowadzajac jeden po drugim ich
adresy e-mail lub importuj liste subskrybentéw z pliku CSV.

o Formularze zgody: dostosuj i umies¢ formularz zgody na swojej stronie internetowej lub
platformach medidow spotecznosciowych, aby umozliwi¢ odwiedzajgcym zapisanie sie do
Twojego biuletynu.
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o Opcje rezygnacji z subskrypcji: Upewnij sie, ze Twoj biuletyn zawiera tatwy i widoczny link do
rezygnacji z subskrypcji, aby zachowac zgodnos¢ z przepisami dotyczgcymi,prywatnosci'i
zapewnié pozytywne doswiadczenia uzytkownika.

o Wysytanie i §ledzenie biuletynéw:

o Poskompletowaniu tresci biuletynu i listy subskrybentéw kliknij przycisk ,Wyslij” lub ,Wyslij
biuletyn”.

o Wybierz opcje wysytki: Wybierz, czy chcesz wystac newsletter od razu, czy zaplanowaé go na
pozniej.

o Sled? wydajnos¢ biuletynu: TinyLetter zapewnia podstawowe analizy, ktére pozwalaja $ledzi¢
wskazniki, takie jak wspotczynniki otwaré i wspdtczynniki klikalnosci. Skorzystaj z tych
spostrzezen, aby oceni¢ skutecznos$¢ swojego biuletynu.
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Kroki utatwiajgce

TYTUL: Newsletter z TinyLetter

Scenariusz warsztatowy

Czas 2:30

Grupa docelowa | Dorosli uczniowie z niskimi umiejetnosciami cyfrowymi

Cele
e Wyposaz uczestnikdw w wiedze i umiejetnosci potrzebne do tworzenia i
rozpowszechniania biuletynédw za pomoca TinyLetter.
e Popraw umiejetnosci tworzenia tresci i komunikacji.
® Promuj wsrod uczestnikédw krytyczne myslenie i umiejetnos¢ korzystania
z mediow.
Materiaty
1. Projektoriekran do prezentacji.
2. Laptopy lub tablety z dostepem do Internetu dla uczestnikdow.
3. Prezentacje PPT z kluczowymi punktami i instrukcjami.
4. Tablica i markery.
Kroki o Rozgrzewka (10 minut):Zapytaj ucznidéw, czy kiedykolwiek wczesniej
utatwiajgce subskrybowali biuletyn, a jesli tak, popros ich, aby podzielili sie tym, co im

sie podoba, a co nie, w zwigzku z otrzymywanymi biuletynami.
Wykorzystaj ich odpowiedzi do wywotania dyskusji na temat znaczenia
biuletynéw jako narzedzia komunikacji oraz tego, w jaki sposéb mozna je
wykorzystaé do dzielenia sie informacjami i pomystami, zasad tworzenia
skutecznej komunikacji za pomoca biuletynéw poprzez pokazanie
przyktaddéw, analizy odbiorcow.

e Instrukcja (20 minut):Przedstaw TinyLetter jako prostg i przyjazng dla
uzytkownika platforme do tworzenia i wysytania biuletynéw. Przeprowadz
ucznidéw przez proces zaktadania konta i tworzenia pierwszego biuletynu,
tacznie z dodaniem tytutu, napisaniem krotkiego wprowadzenia i
wyborem tematu. Przekaz im liste kontrolng umozliwiajgcg tworzenie
angazujacych i skutecznych biuletyndw.

e Aktywnos$¢ (50 minut):Popros ucznidw, aby wybrali jeden z
zaproponowanych tematéw. Zacheé ich, aby najpierw zdecydowali sie na
tytut i strukture, a nastepnie do napisania biuletynu. Zachec ich, aby
zastanowili sie, co sprawia, ze ich temat jest wyjatkowy lub istotny i w jaki
sposéb mogg zapewnic wartosé swoim czytelnikom.
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Dyskusja (20 minut):Gdy uczniowie bedg mieli czas na burze mézgow,
popros ich, aby pofaczyli sie w pary i podzielili sie swoimi pomystami:
Poinstruuj ich, aby przekazali opinie i sugestie dotyczgce ulepszenia
biuletynu partnera, w tym sposobdw na uczynienie tresci bardziej
wciggajgcy, trafng lub informacyjna.

Zamkniecie (10 minut):Zbierz ucznidw i popros ich, aby podzielili sie
swoimi doswiadczeniami z TinylLetter i wybranymi przez nich tematami.
Zachec ich do dalszego zgtebiania réznych tematéw i wykorzystywania
biuletynéw jako narzedzia do dzielenia sie swoimi pomystami i
perspektywami z innymi.

Zadanie domowe (30 minut):Popros uczniéw, aby dokonczyli tworzenie
biuletynéw i wystali je znajomemu, cztonkowi rodziny Ilub
wspotpracownikowi. Poinstruuj ich, aby poprosili o opinie i rozwazyli
sposoby ulepszenia swoich biuletynéw w przysztych wydaniach.

Ocena

Czy zasady skutecznej komunikacji newsletterowej okazaty sie dla Ciebie
wartosciowe przy tworzeniu Twojego newslettera?

W jaki sposob analiza wskaznikdw zaangazowania wptyneta na Twoje
zrozumienie zaangazowania odbiorcow?

Podziel sie jednym kluczowym spostrzezeniem na temat umiejetnosci
korzystania z mediéw, ktdore zdobytes podczas tych warsztatow.

W jaki sposdb tworzenie i udostepnianie biuletynéw poprawito Twoje
umiejetnosci tworzenia tresci?

Jakie wyzwania napotkate$ podczas tworzenia newslettera i jak sobie z
nimi poradzites?

Czy praktyczne doswiadczenie korzystania z TinylLetter spetnito Twoje
oczekiwania? Dlaczego lub dlaczego nie?

Jak planujesz zastosowal wiedze i umiejetnosci zdobyte podczas tych
warsztatdw w swoich przysztych przedsiewzieciach?

Bibliografia ,Poradnik TinyLetter: Jak bezptatnie rozpoczg¢ wysytanie biuletynu e-

mailowego” autorstwa OptinMonster;
,Przewodnik po biuletynie” Nicole Bianchi

Mozliwos$¢ przenoszenia

Umiejetnosci nabyte na warsztatach ,Newsletter z TinyLetter” majg szerokie zastosowanie. Uczestnicy moga
zastosowac te umiejetnosci w komunikacji osobistej, kontekstach zawodowych na potrzeby skutecznego
marketingu i komunikacji wewnetrznej, placéwkach edukacyjnych angazujgcych uczniow, przedsiewzieciach
przedsiebiorczych, rzecznictwie spotecznym i zaangazowaniu spotecznosci. Nacisk potozony w warsztatach
na krytyczne myslenie i umiejetnos$¢ korzystania z medidw przygotowuje jednostki do odpowiedzialnego

poruszania sie po informacjach cyfrowych, wnoszgc pozytywny wktad w rézne sfery zycia.

89




Co-funded by the »Stop podziatowi cyfrowemu”
European Union 2021-2-RO01-KA210-ADU-000048969

® TedED przed zagrozeniami cyfrowymi

Cele

Akcja , TedED versus the Risks of Digital” ma na celu edukacje uczestnikow na temat potencjalnych zagrozen
zwigzanych z technologiag cyfrowa. Dzieki angazujagcym rozmowom TedED uczestnicy zyskujg wglad w
zagrozenia zwigzane z dziataniami online, prywatnoscig danych i cyberbezpieczeristwem. Gtéwnym celem
jest podniesienie Swiadomosci wsrdd obywateli, zwiekszenie ich kompetencji cyfrowych i umiejetnosci
krytycznego myslenia. Analizujgc rzeczywiste scenariusze i studia przypadkow, uczestnicy pogtebiajg wiedze
na temat luk w zabezpieczeniach cyfrowych. Ponadto dziatanie zacheca uczestnikéw do przyjmowania
odpowiedzialnych zachowan w Internecie i umozliwia im podejmowanie sSwiadomych decyzji podczas
poruszania sie po cyfrowym krajobrazie. Nadrzednym celem jest wyposazenie uczestnikow w wiedze i
umiejetnosci potrzebne do zabezpieczenia ich obecnosci w Internecie i zapewnienia bezpieczniejszych
doswiadczen cyfrowych.

Przypadek uzycia

Modut ten ma zastosowanie zardwno w ustawieniach online, jak i bezposrednich. Moze by¢ prowadzone
indywidualnie lub w grupach, w zaleznosci od preferencji i potrzeb dorostych uczniéw. Jest zgodny ze
strukturg DigComp, koncentrujgc sie szczegdlnie na rozwijaniu umiejetnosci w zakresie zarzgdzania
informacjami, komunikacji, tworzenia tresci, bezpieczeristwa i rozwigzywania problemow.

metoda

Dziatanie ,, TedED przeciwko ryzyku cyfrowemu” wykorzystuje pogadanki TedED, interaktywne dyskusje i
studia przypadkéw z 7ycia wziete, aby edukowac uczestnikdw na temat zagrozen cyfrowych. Metoda
obejmuje uczenie sie przez doswiadczenie, angazujgc dorostych poprzez praktyczne dziatania odnoszace sie
do ich witasnych doswiadczen. Uczenie sie oparte na wspétpracy ma charakter integralny i wspiera
wspotprace grupows, podczas ktdrej uczestnicy dzielg sie réznorodnymi spostrzezeniami i uczg sie na
wzajemnych doswiadczeniach. Scenariusze z zycia wziete zachecajg do krytycznego myslenia, pomagajac
uczestnikom ocenié ryzyko cyfrowe i dokonywaé¢ swiadomych wyboréw. Dostosowujgc sie do struktury
DigComp, metoda zwieksza umiejetnosci cyfrowe w zarzgdzaniu informacjami, komunikacji, bezpieczenstwie
i rozwigzywaniu problemoéw. Ostatecznie metoda ta umozliwia uczestnikom odpowiedzialne poruszanie sie
po cyfrowym krajobrazie i zapewnia bezpieczniejsze korzystanie z Internetu.

Teoria
Teoretyczne aspekty omowione w tym module obejmujg zrozumienie réznych rodzajow zagrozen cyfrowych,
strategie ochrony danych osobowych w Internecie, rozpoznawanie podejrzanych zachowan w Internecie,
praktykowanie obywatelstwa cyfrowego i rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia w celu oceny tresci
online.

Zawartosc cyfrowego zestawu narzedzi bezpieczenstwa:
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1. Tworzenie silnego hasta:Tworz silne i unikalne hasta dla kazdego konta online. Uzywaj kombinacji wielkich
i matych liter, cyfr i symboli. Unikaj podawania tatwych do odgadniecia informacji, takich jak urodziny, czy
imiona.

2. Uwierzytelnianie dwusktadnikowe (2FA):Wtgcz 2FA, jesli to mozliwe. Dodaje dodatkowg warstwe
bezpieczenstwa, wymagajac drugiego etapu weryfikacji, zwykle za pomocg wiadomosci tekstowej lub
aplikacji uwierzytelniajacej.

3. Przeglad ustawien prywatnosci:Regularnie sprawdzaj ustawienia prywatnosci na swoich kontach,
aplikacjach i urzagdzeniach w mediach spotecznosciowych. Kontroluj, kto moze zobaczy¢ Twoje posty, dane
osobowe i lokalizacje.

4. Pomysl zanim klikniesz:Zachowaj ostroznos¢ podczas klikania linkéw, szczegélnie w wiadomosciach e-mail
od nieznanych nadawcéw. Najedz kursorem na linki, aby wyswietli¢ podglad adresu URL przed kliknieciem.
Nie pobieraj zatgcznikdw z nieznanych zrddet.

5. Unikaj oszustw typu phishing:Uwazaj na e-maile, wiadomosci i potgczenia telefoniczne z prosba o podanie
poufnych informacji. Legalne organizacje nie proszg o hasta ani dane finansowe za posrednictwem poczty
elektronicznej.

6. Bezpieczne potaczenie Wi-Fi:Korzystaj z bezpiecznych i chronionych hastem sieci Wi-Fi. Unikaj publicznych
sieci Wi-Fi w przypadku wrazliwych zadan, takich jak bankowos¢ internetowa czy zakupy.

7. Regularne aktualizacje oprogramowania:Aktualizuj swoje urzadzenia i aplikacje, korzystajac z
najnowszych poprawek zabezpieczen. Te aktualizacje usuwajg luki w zabezpieczeniach, ktére moga
wykorzystaé hakerzy.

8. Uprawnienia aplikacji:Przed instalacjg przejrzyj uprawnienia aplikacji. Udzielaj dostepu tylko do tych
informacji, ktérych aplikacja potrzebuje do dziatania.

9. Swiadomo$é mediéw spotecznosciowych:Uwazaj na informacje, ktére udostepniasz w mediach
spotecznosciowych. Unikaj ujawniania zbyt wielu danych osobowych, takich jak petny adres lub numer
telefonu.

10. Bezpieczne zakupy w Internecie:Kupuj wytgcznie na renomowanych stronach internetowych z ,https://”
w adresie URL i ikong ktédki. Unikaj udostepniania niepotrzebnych danych osobowych podczas realizacji
transakcji.

11. Cyfrowa etykieta i szacunek:Traktuj innych w Internecie z takim samym szacunkiem, jaki traktowatbys
osobiscie. BadZz mity, unikaj rozpowszechniania plotek i mowy nienawisci i zastandw sie przed
opublikowaniem lub skomentowaniem.

12. Zarzadzanie sladem cyfrowym:Twoje dziatania online pozostawiajg cyfrowy slad. Uwazaj na to, co
publikujesz i udostepniasz, poniewaz moze to mie¢ wptyw na Twojg reputacje w Internecie.

Pytania quizowe:

1. Jaki jest gtéwny cel uzywania silnych, unikalnych haset do kont online?

a) Aby zaimponowac¢ znajomym b) Aby utatwi¢ zapamietanie c) Aby zmniejszy¢ ryzyko nieautoryzowanego
dostepu d) Aby zwiekszy¢ liczbe posiadanych kont
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2. Prawda czy fatsz: Uwierzytelnianie dwuskiadnikowe (2FA) zapewnia dodatkowa- ‘warstwe
bezpieczenstwa, wymagajac drugiego etapu weryfikacji.

a) Prawda b) Fatsz
3. Ktdra z ponizszych sytuacji jest przyktadem proby phishingu?

a) Znajomy wysyta Ci link do Smiesznego filmu b) E-mail z prosba o podanie hasta i informacji finansowych c)
Woyskakujgca reklama oferujgca darmowy prezent d) Powiadomienie o aktualizacji oprogramowania

4. Scenariusz: Otrzymujesz wiadomos¢ e-mail z informacja, ze wygrates nagrode, ale aby jg odebraé, musisz
poda¢ swoje dane osobowe. Co powinienes zrobic¢?

a) Udostepnij swoje dane, aby odebraé¢ nagrode b) Usun wiadomos$é e-mail i oznacz jg jako spam c)
Odpowiedz, podajgc swoje dane, aby potwierdzi¢ swojg tozsamos¢ d) Przeslij wiadomos$é e-mail do
wszystkich swoich kontaktéw

5. Jaki jest cel sprawdzania i dostosowywania Twoich ustawien prywatnosci w mediach
spotecznosciowych?

a) Aby ukry¢ swoje konto przed wyszukiwarkami b) Aby kontrolowaé, kto moze zobaczy¢ Twoje posty i dane
osobowe c) Aby zwiekszy¢ liczbe obserwujacych d) Aby blokowa¢ wszystkie przychodzgce zaproszenia do
grona znajomych

6. Prawda czy fatsz: Publiczne sieci Wi-Fi s zawsze bezpieczne w przypadku zadan takich jak bankowos¢
internetowa i zakupy.

a) Prawda b) Fatsz

7. Co powinienes zrobi¢, jesli otrzymasz zaproszenie do grona znajomych od nieznanej Ci osoby w mediach
spotecznosciowych?

a) Zaakceptuj prosbe bez wahania b) Wyslij wiadomos¢ z zapytaniem, kim jest ¢) Udostepnij im dane osobowe
d) Zignoruj prosbe

8. Ktdre zachowanie online swiadczy o dobrej etykiecie cyfrowej?

a) Dzielenie sie plotkami i plotkami na temat innych b) Uzywanie wulgaryzmoéw i obrazliwego jezyka c)
Szanowanie opinii innych i unikanie cyberprzemocy d) Udawanie kogos innego w Internecie

9. Scenariusz: Otrzymujesz pilng wiadomos¢ e-mail ze swojego banku z prosba o klikniecie linku w celu
zweryfikowania informacji o koncie. Co powinienes zrobic?

a) Kliknij link i podaj wymagane informacje b) Zignoruj wiadomos¢ e-mail i usun jg c) Odpowiedz, podajac
dane swojego konta w celu weryfikacji d) Przeslij wiadomos¢ e-mail swoim znajomym

10. Jaki jest cel regularnej aktualizacji urzadzen i aplikacji do najnowszych poprawek bezpieczenstwa?

a) Aby spowolni¢ dziatanie urzagdzenia b) Aby by¢ na biezgco z najnowszymi trendami c) Aby naprawic luki w
zabezpieczeniach i zapobiec wtamaniom d) Aby zwiekszy¢ predkosc¢ Internetu

Jak korzysta¢ z TedED-a:

1. Dostep do witryny TedED:
o Otworz przegladarke internetows i przejdz do strony TedED: https://ed.ted.com/
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o Mozesz utworzy¢ nowe konto lub zalogowac sie na istniejgce konto.

Poruszanie sie po witrynie TedED:
o Gdy znajdziesz sie na stronie TedED, u géry zobaczysz pasek wyszukiwania.
o Skorzystaj z paska wyszukiwania, aby wyszukaé tematy lub stowa kluczowe zwigzane z
trescig, ktéra Cie interesuje.
o Mozesz takze przegladad rozne kategorie lub uzy¢ filtréw, aby zawezié¢ wyszukiwanie.

Odkrywanie lekcji TED-Ed:
o Kliknij interesujgcy Cie lekcje w wynikach wyszukiwania lub przejrzyj polecane lekcje na
stronie gtéwnej.
o Kazda lekcja zawiera prezentacje wideo wraz z dodatkowymi zasobami i pytaniami do dalszej
eksploracji.
o Obejrzyj prezentacje wideo, klikajac przycisk odtwarzania. Odtwarzanie wideo rozpocznie sie
na stronie lekgcji.

Interakcja z wideo:
o Podczas ogladania filmu mozesz go wstrzymywaé, przewija¢ do tytu lub do przodu,
korzystajac z elementdw sterujacych na dole.
o Niektére filmy mogag zawiera¢ elementy interaktywne, takie jak quizy, dyskusje lub
dodatkowe zasoby. Postepuj zgodnie z wyswietlanymi instrukcjami.

Odkrywanie dodatkowych zasobow:
o Pod filmem znajdziesz dodatkowe zasoby zwigzane z lekcjg, takie jak materiaty do czytania,
powigzane wyktady TED i linki zewnetrzne.
o Kliknij zasoby, aby uzyskaé do nich dostep i blizej je poznad.

Odpowiadanie na pytania i uczestnictwo w dyskusjach:
o Niektére lekcje zawierajg pytania do refleksji lub dyskusji.
o Jesli chcesz odpowiedzie¢ na pytania lub wzigé¢ udziat w dyskusji, kliknij zaktadke ,,Przemys
lub ,,Przedyskutuj” pod filmem.
o Podziel sie swoimi przemysleniami, pomystami lub pytaniami w wyznaczonym miejscu lub
odpowiedz na komentarze innych uczestnikow.

|”

Zapisywanie lekgcji i tworzenie list odtwarzania:
o Jesli znajdziesz lekcje, ktdrg chcesz zapisa¢ na pdzniej lub zorganizowaé w playliste, mozesz
klikng¢ przycisk ,,Zapisz”.
o Mozesz tworzy¢ listy odtwarzania, klikajac opcje ,,Utwdrz nowg liste odtwarzania” lub dodaj
lekcje do istniejacej listy odtwarzania.

Udostepnianie lekcji:
o Jesli chcesz podzieli¢ sie lekcjg z innymi, kliknij przycisk ,,Udostepnij”.
o Mozesz udostepni¢ lekcje za posrednictwem poczty elektronicznej, platform medidw
spotecznosciowych lub skopiowac link do lekcji, aby udostepnic jg innymi kanatami.
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Kroki utatwiajgce

TYTUL: TedED wobec zagrozen cyfrowych

Scenariusz warsztatowy

Czas 2 godz

Grupa docelowa | Dorosli uczniowie z niskimi umiejetnosciami cyfrowymi

Cele ® Zrozumienie réznych rodzajow zagrozen cyfrowych, takich jak
cyberprzemoc, kradziez tozsamosci, oszustwa internetowe i narazenie na
nieodpowiednie tresci.

e Nauczenie sie strategii ochrony danych osobowych w Internecie, takich
jak tworzenie silnych haset, korzystanie z uwierzytelniania
dwusktadnikowego i ostroznos¢ przy udostepnianiu danych osobowych.

e Rozwijanie umiejetnosci identyfikowania i zgtaszania podejrzanych
zachowan w Internecie, takich jak zgtaszanie cyberprzemocy lub oszustw
typu phishing.

e Zrozumienie znaczenia obywatelstwa cyfrowego, w tym
odpowiedzialnego zachowania w Internecie, komunikacji opartej na
szacunku i etycznego podejmowania decyzji.

Materiaty e Laptop lub komputer stacjonarny

potfaczenie internetowe

Projektor lub ekran telewizora

Film TedED na temat zagrozen
cyfrowych:https://www.youtube.com/watch?v=BKMBCCCKUMf8
Materiaty informacyjne zawierajgce kluczowe pojecia i stownictwo
Arkusz ¢wiczen z pytaniami i ¢wiczeniami

Pidro i papier

Kroki

utatwiajgce 1. Wprowadzenie do zadania dotyczacego bezpieczenstwa cyfrowego (20
minut):

e Nadaj ton interaktywnym wprowadzeniem, nadajgc warsztatowi forme
,,Cyfrowej przygody zwigzanej z bezpieczenstwem”.

e Udostepnij uczestnikom cyfrowy zestaw narzedzi dotyczacych
bezpieczenstwa (ulotki) w celach informacyjnych i wyjasnij, jak korzysta¢
z platformy TedED.

2. Filmy i narzedzie TEDx Talks (30 minut):
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e W ramach projektu 1 lub 2 wyktady TEDx na tematy zwigzane z
bezpieczenstwem cyfrowym i po nich umozliwig uczestnikom nawigacje i
zapoznanie sie ze strong.

Przyktad
wideo:https://www.ted.com/talks/sonia livingstone parenting in the digital a
ge

3. Quizy interaktywne (kazdy po 10-15 minut):

e Po kazdym wystgpieniu TEDx przeprowadz zabawny i pouczajgcy quiz na
temat bezpieczenstwa cyfrowego.

e Uzyj aplikacji do gtosowania, klikerow lub tradycyjnego podnoszenia reki,
aby uczestnicy odpowiadali na pytania quizu.

e Stwodrz element emocji i motywacji, ogtaszajgc zwyciezcow na koniec.

4. Tworzenie lekcji wideo TedED (40 minut)
e Uczestnicy w grupach wybiora film zwigzany z bezpieczernstwem w
cyfrowym Swiecie i stworzg lekcje, dodajac pytania i dodatkowe zasoby
bezposrednio na platformie tedED.

5. Sesja informacji zwrotnej (10 minut):

e Podsumuj najwazniejsze wnioski z warsztatéw i popros$ uczestnikdw o
wyrazenie opinii.

Ocena

1.Jak oceniasz swojg wiedze na temat zagrozen cyfrowych i bezpieczerstwa przed
i po warsztatach? (Skala: 1-5) 1 (niski) — 2 — 3 — 4 — 5 (wysoki)

2. Czy udziat w wyktadach TEDx i interaktywnych quizach poszerzyt Twoje
zrozumienie koncepcji bezpieczenstwa cyfrowego? (Tak nie)

3. Jakie konkretne strategie lub praktyki w zakresie bezpieczenstwa cyfrowego
uznates za najbardziej wartosciowe podczas warsztatow?

4. Jak pewnie czujesz sie, stosujgc poznane dzisiaj koncepcje w swoich dziataniach
online? (Skala: 1-5)

5. Czy wspdlne dziatania i dyskusje z rowiesnikami pomogty Ci zdoby¢ nowy wglad
w bezpieczenstwo cyfrowe? (Tak nie)

6. Ktora cze$¢ warsztatéw byta dla Ciebie najciekawsza i najbardziej angazujaca?
7. Czy ulotki, quizy i dyskusje skutecznie wzmocnity kluczowe punkty dotyczace
bezpieczenstwa cyfrowego? (Tak nie)

8. Czy polecitbys te warsztaty innym osobom, ktére chcg dowiedzie¢ sie o
bezpieczenstwie cyfrowym? (Tak nie)

9. Prosimy o podzielenie sie sugestiami lub opiniami na temat tego, jak mozemy
ulepszy¢ ten warsztat w przysztosci.

10. Jakie jest prawdopodobiendstwo, ze wdrozysz wyuczone strategie
bezpieczenstwa cyfrowego podczas codziennych dziatan online? (Skala: 1-5)

Bibliografia

Livingstone, S. (mdwca). (2019). Rodzicielstwo w epoce cyfrowej. [Wideo].
PRZETRZASAC.https://www.ted.com/talks/sonia_livingstone parenting in_the
digital age
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TED-wyd. (nd). Lekcje, ktérymi warto sie podzielié¢.https://ed.ted.com/
Struktura DigComp. (2017). Europejskie ramy kompetencji cyfrowych - dla
obywateli.https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomp/digital-competence-framework

Ocena
e Monitoruj zaangazowanie i zrozumienie uczestnikow przez catg lekcje
e Zachecaj uczestnikow do przekazywania informacji zwrotnych i zadawania pytan, aby ocenic ich
poziom zrozumienia

Mozliwos$¢ przenoszenia

Warsztaty ,, TedED przeciwko zagrozeniom zwigzanym z technologig cyfrowg” mozina w duzym stopniu
przenies¢ do réznych srodowisk i odbiorcéw ze wzgledu na jego elastyczny charakter. Mozna je prowadzi¢ w
instytucjach edukacyjnych, domach kultury, miejscach pracy i na platformach internetowych. Interaktywne
podejscie warsztatu, tgczace wyktady TEDx, quizy, dyskusje i wspdlne dziatania, pozwala uczestnikom na
interakcje z trescig niezaleznie od ich wczesniejszej wiedzy cyfrowej. Wigczenie metod uczenia sie przez
doswiadczenie i wspdtprace sprawia, ze jest odpowiedni dla dorostych ucznidéw o réznym pochodzeniu i
poziomie umiejetnosci. Nacisk potozony podczas warsztatdw na praktyczne umiejetnosci w zakresie
bezpieczenstwa cyfrowego i odpowiedzialne zachowanie w Internecie gwarantuje, ze uczestnicy bedg mogli
natychmiast zastosowac to, czego sie nauczyli, w swoich codziennych interakcjach cyfrowych.
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® Rozwigzywanie problemow z Muralem

Cele

Celem tych warsztatow jest zapoznanie dorostych z niewielkimi umiejetnosciami cyfrowymi z narzedziem do
wspotpracy online o nazwie Mural i pomoc im w rozwigzaniu konkretnego problemu za pomocy tego
narzedzia.

Dzieki temu dziataniu uczestnicy rozwing kompetencje cyfrowe, umiejetnosci wspétpracy i rozwigzywania
probleméw. Mural to cyfrowa platforma, ktéra umozliwia uzytkownikom wspdtprace nad projektami i
wizualne organizowanie informacji. Wykorzystujagc Mural do rozwigzywania problemdw, uczestnicy moga
nauczy¢ sie korzystaé z narzedzi cyfrowych i wspdtpracowac z innymi. Kazdy scenariusz prowadzi do rozwoju
umiejetnosci, jako potaczenia zaje¢ praktycznych, dyskusji i zaje¢ grupowych majgcych na celu rozwdj
umiejetnosci cyfrowych, umiejetnosci miekkich, a takze umiejetnosci przydatnych w zyciu (umiejetnosci,
ktore majg rozwijac dorosli).

Przypadek uzycia

Dziatanie mozna przeprowadzié online lub osobiscie, indywidualnie lub w grupach. W przypadku scenariuszy
online trener moze do przeprowadzenia ¢wiczenia wykorzystaé platformy do wideokonferencji, takie jak
Zoom lub Skype.

W przypadku spotkan twarzg w twarz trener moze skorzysta¢ z sali lekcyjnej lub sali konferencyjnej
wyposazonej w komputery i tacze internetowe. Cwiczenie mozna réwniez wykona¢ indywidualnie w ramach
kursu we wiasnym tempie lub w grupach, gdzie uczestnicy wspdlnie pracujg nad problemem, korzystajac z
narzedzia Mural.

metoda
Akcja ma na celu promowanie:

Umiejetnos¢ rozwigzywania problemoéw: Podstawowym celem dziatania jest rozwigzywanie problemdw za
pomocg Muralu. Dlatego istotne jest, aby zajg¢ sie technikami rozwigzywania probleméw, takimi jak myslenie
krytyczne, myslenie kreatywne i podejmowanie decyzji. Mozna takze rozwazy¢ wykorzystanie studiow
przypadkéw lub scenariuszy w celu zademonstrowania procesu rozwigzywania problemadw.

Umiejetnosci wspodtpracy: Mural to narzedzie do wspdtpracy, ktére umozliwia wielu uzytkownikom
wspotprace w czasie rzeczywistym. Dlatego tak wazne jest podkreslenie znaczenia wspodtpracy i pracy
zespotowej w rozwigzywaniu problemdéw. Obejmuje to skuteczng komunikacje, aktywne stuchanie i
rozwigzywanie konfliktéw.

Poprawa umiejetnosci cyfrowych: Poniewaz docelowa grupa odbiorcow ma ograniczone umiejetnosci

cyfrowe, istotne jest zapoznanie sie z podstawami umiejetnosci cyfrowych. Obejmuje to zrozumienie réznych
typdéw dostepnych narzedzi cyfrowych, ich funkcji i sposobdéw ich efektywnego wykorzystania.
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Zostanie to osiggniete poprzez wdrozenie zarowno Metody Doswiadczalnej, ktdra jest metodg-opartg na
uczeniu sie poprzez bezposrednie doswiadczenie. Wychowawcy tworzg rzeczywiste lub®symulowane
sytuacje, w ktdrych dorosli mogg sie uczy¢, stosujac wiedze i umiejetnosci w sytuacjach praktycznych ‘oraz
stosujgc metode uczenia sie opartego na problemach (PBL). W tym drugim podejsciu dorosli rozwigzujg
ztozone problemy, ktére wymagajg krytycznej analizy, badan i twdrczego rozwigzania. Sprzyja to
samodzielnemu uczeniu sie i umiejetnosci rozwigzywania ztozonych sytuacji w prawdziwym zyciu.

Teoria

Tematem dziatania bedzie problematyczna sytuacja zwigzana z technologiami cyfrowymi, o ktérej
rozwigzaniu zdecyduje bezposrednio edukator podczas éwiczenia.

Gtéwnym narzedziem wykorzystywanym w tym dziataniu jest Mural, platforma wspétpracy online, ktéra
umozliwia uzytkownikom tworzenie i udostepnianie tresci wizualnych, takich jak karteczki samoprzylepne,
obrazy i diagramy, w przestrzeni wirtualnej. Nauczyciel moze zapewnic¢ uczestnikom materiaty takie jak
arkusze ¢wiczen, ulotki lub szablony, ktére poprowadzg uczestnikdéw przez caty proces.

Opis scenariuszy:

e Scenariusz 1: Zarzadzanie hastami

Wydanie:Uzytkownicy majg trudnosci z zapamietywaniem wielu haset do réznych kont internetowych, co
prowadzi do zagrozen bezpieczeristwa.

Rozwiqzanie 1: Wskazowki dotyczqce hasta-Wyznacz obszar Muralu, w ktérym znajdziesz wskazéwki
dotyczace tworzenia haset, takie jak uzywanie kombinacji znakow, unikanie popularnych stéw i regularne
aktualizowanie haset, a takze zasugerujesz procedure regularnego przegladania i aktualizowania hasetf.
Dofacz przypomnienia na tablicy Mural, aby hasta byty mocne i aktualne.

e Scenariusz 2: Swiadomosé¢ phishingu

Wydanie:Osoby otrzymujg e-maile phishingowe i nie sg pewne, jak je zidentyfikowa¢, narazajgc swoje dane
osobowe na ryzyko.

Rozwigzanie:Opracuj interaktywng tablice z przyktadami wiadomosci e-mail typu phishing, podkreslajgc
typowe sygnaty ostrzegawcze i Srodki ostroznosci, ktére nalezy podjgé.

e Scenariusz 3: Wolne potaczenie internetowe
Wydanie:Uzytkownicy borykajg sie z niskg predkoscig Internetu, co utrudnia ich aktywnos¢ online.

Rozwigzanie:Wspodlnie opracowuj strategie na tablicy Mural, w tym optymalizacje rozmieszczenia routerdw,
czyszczenie pamieci podrecznej przegladarki i rozwigzywanie probleméw z siecia.

e Scenariusz 4: Prywatno$é cyfrowa

Wydanie:Uzytkownicy sg zaniepokojeni swoimi praktykami w zakresie prywatnosci i gromadzenia danych w
Internecie.

Rozwiqzanie:Utwérz tablice edukacyjng z muralem, omawiajacg ustawienia prywatnosci, rozszerzenia
przegladarki oraz strategie i narzedzia zwiekszajgce prywatnos$é w Internecie.

® Scenariusz 5: Etykieta mediow spotecznosciowych
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Wydanie:Pojedyncze osoby zmagajg sie z etykietg w Internecie, co prowadzi do nieporozumieni‘Konfliktow
w mediach spotecznosciowych.

Rozwiqgzanie:\Wspodtpracuj na tablicy Mural, aby dzieli¢ sie najlepszymi praktykami w zakresie komunikacji
opartej na szacunku i rozwigzywania sporéw w Internecie.

® Scenariusz 6: Bezpieczenistwo zakupdéw online
Wydanie:Uzytkownicy obawiajg sie bezpieczenstwa zakupdow online i metod ptatnosci.

Rozwigzanie:Opracuj informacyjng tablice scienng zawierajgcg wskazéwki dotyczace bezpiecznych zakupdéw
online, rozpoznawania bezpiecznych stron internetowych i ochrony informacji finansowych.

® Scenariusz 7: Cyberbezpieczenstwo dla rodzicow

Wydanie:Rodzice martwig sie o bezpieczedstwo swoich dzieci w Internecie i narazenie ich na nieodpowiednie
tresci.

Rozwigzanie: Utwdrz interaktywnga tablice scienng ze wskazéwkami dotyczacymi konfigurowania kontroli
rodzicielskiej, monitorowania aktywnosci online i edukowania dzieci na temat bezpieczenstwa w Internecie.

Podaj informacje na temat korzystania z Muralu:
Krok 1: Dostep do Muralu

e Otworz przegladarke internetows i przejdz do strony Muralu (www.mural.co).
Kliknij przycisk ,Zaloguj sie” lub zarejestruj nowe konto, jesli go nie posiadasz.

Krok 2: Tworzenie nowego muralu
e Po zalogowaniu zostaniesz przeniesiony do panelu Murala.
Kliknij przycisk ,Utwdrz mural”, aby rozpoczgé nowy projekt.
e Wybierz szablon lub zacznij od pustego ptdtna.
Krok 3: Nawigacja w interfejsie muralu
Zapoznaj sie z interfejsem Muralu.
Pasek narzedzi po lewej stronie zawiera rézne narzedzia i elementy stuzgce do tworzenia muralu.
Ptétno to miejsce, w ktérym bedziesz pracowac i umieszczac swoje tresci.
Krok 4: Dodawanie tresci do muralu
e Uzyj paska narzedzi, aby doda¢ réine elementy do swojej fototapety, takie jak karteczki
samoprzylepne, pola tekstowe, obrazy, ksztatty i taczniki.
Przeciggnij i upus¢ elementy na ptétno i umiesé je wedtug potrzeb.
Dostosuj elementy, zmieniajgc ich rozmiar, obracajac lub zmieniajgc ich wiasciwosci.

Krok 5: Wspodtpraca z innymi

e Aby wspdtpracowac z innymi, kliknij przycisk ,,Zapros” w prawym gérnym rogu.
Wopisz adresy e-mail oséb, ktdre chcesz zaprosié, lub skopiuj link z zaproszeniem, aby go udostepnié.
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Wspdtpracownicy mogg jednoczesnie ogladac i edytowac mural, co pozwala na wspétprace w czasie
rzeczywistym.

Organizowanie i zarzgdzanie muralem

Uzyj ramek lub sekcji, aby uporzagdkowaé zawartos¢ muralu.
Ramki petnig role pojemnikéw grupujacych powigzane ze sobg elementy.
Sekcje dzielg Twéj mural na rézne obszary, utatwiajgc nawigacje i zrozumienie tresci.

Zapisywanie i udostepnianie muralu

Mural automatycznie zapisuje Twojg prace po wprowadzeniu zmian.

Aby udostepni¢ swéj mural, kliknij przycisk ,,Udostepnij” w prawym gérnym rogu.

Zdecyduj, czy chcesz udostepni¢ mural za pomocy linku, czy tez zaprosi¢ okreslone osoby do
wspotpracy.

Eksportowanie muralu

Jesli chcesz wyeksportowac swéj mural jako obraz lub plik PDF, kliknij przycisk ,,Eksportuj” w prawym
gérnym rogu.

Wybierz zgdany format eksportu i dostosuj ustawienia zgodnie z potrzebami.

Pobierz wyeksportowany plik na swéj komputer.

Kroki utatwiajgce

TYTUL: Rozwigzywanie problemow z Muralem

Scenariusz warsztatowy

Czas

1:30

Grupa docelowa | Dorosli o niskich umiejetnosciach cyfrowych

Cele

e Utatwianie pracy zespotowej: Korzystajgc z Muralu, cztonkowie zespotu
mogg wspotpracowaé w czasie rzeczywistym i wspdlnie rozwigzywac
problemy. Moze to pomdc w promowaniu pracy zespotowej i zacheci¢ do
grupowego rozwigzywania problemow.

e Poprawa komunikacji: Mural zapewnia cztonkom zespotu platforme do
komunikowania sie i dzielenia sie pomystami. Korzystajagc z Muralu,
cztonkowie zespotu moga poprawi¢ swoje umiejetnosci komunikacyjne i
upewnic sie, ze wszyscy sg na tej samej stronie.

e Doskonalenie umiejetnosci rozwigzywania probleméw: Pracujgc nad
problemami za pomocg Muralu, cztonkowie zespotu mogg rozwijac i
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doskonali¢ swoje umiejetnosci rozwigzywania problemoéw. Mogg nauczy¢
sie krytycznego myslenia, analizowania problemdéw i znajdowania
skutecznych rozwigzan.

e Promowanie efektywnosci: Mural moze pomdc zespotom pracowac
wydajniej, zapewniajgc scentralizowane miejsce do burzy moébzgoéw,
generowania pomystéw i rozwigzywania probleméw. Moze to
zaoszczedzi¢ czas i zapewnié, ze wszyscy pracujg nad tymi samymi celami.

Materiaty e Fresk

® potaczenie internetowe

® Arkusze ¢wiczen, ulotki lub szablony prowadzace uczestnikéw przez
proces

® PPT + projektor wideo + laptop

Kroki Aby wdrozy¢ ¢wiczenie, nauczyciel moze wykonac¢ nastepujgce kroki:

utatwiajace

Zapoznanie uczestnikéw z Muralem i jego funkcjami (10 minut)
Zademonstruj, jak uzywac Muralu do wspodtpracy nad problemem, w tym
jak utworzy¢ nowa tablice, dodawac karteczki samoprzylepne, obrazy i
inne elementy oraz jak wspdtpracowac z innymi za pomocg komentarzy i
gtosowania (20 minut)

Ustal zasady: Wyjasnij zasady burzy mdézgdw, takie jak brak krytyki, brak
o0sgdoéw i brak cenzury. Zacheé uczestnikdw do kreatywnosci i
generowania jak najwiekszej liczby pomystow (5 minut)

Przedstaw rézne problematyczne scenariusze, w ktdrych osoby o réznym
poziomie umiejetnosci cyfrowych moga napotkaé problemy podczas
korzystania z Internetu, narzedzi cyfrowych i urzadzenia (5 minut)
Przydziel uczestnikéw do grup i opracuj scenariusz problematyczny, aby
znalez¢ rozwigzania problemu za pomocg Muralu i wyjasnij, ze uczestnicy
mogg znalez¢ rozwigzania korzystajgc z Internetu, zachowujgc ostroznos¢
podczas krytycznego myslenia, aby wybraé te najbardziej skuteczne i
niezawodne (5 minut)

Pozwodl uczestnikom pracowad niezaleznie w grupach, ale w razie potrzeby
zawsze przekazuj informacje zwrotne i wskazéwki oraz zachecaj
uczestnikéw do wspotpracy i komunikowania sie miedzy sobg przez caty
proces (30 minut)

Zakoncz éwiczenie, dzielgc sie wynikami, odpowiadajgc na watpliwosci i
zastanawiajac sie nad doswiadczeniem. (15 minut)

Ocena

Zbieraj opinie za pomoca formularza Google (10 minut)

1.

Ocena moderatora:

o Jak skutecznie facylitator przedstawit uczestnikom narzedzie
Mural?

o Czy moderator byt w stanie jasno wyjasni¢ cel i zadania warsztatu?
Czy moderator pokazat, jak uzywaé¢ Muralu do wspodtpracy i
rozwigzywania problemoéw?
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o W jakim stopniu facylitator przeprowadzit uczestnikow' przez
rézne problematyczne scenariusze?

o Czy facylitator skutecznie zarzadzat dyskusjami w grupie:i
zapewniat informacje zwrotne podczas ¢wiczenia?

2. Ocena uczestnika:

o Jak komfortowo czutes sie, korzystajac z Muralu do wspétpracy i
rozwigzywania problemow?

o Czy byteS w stanie zrozumie¢ koncepcje i narzedzia
zaprezentowane podczas warsztatow?

o Jak aktywnie angazowates sie w dyskusje i rozwigzywanie
probleméw w ramach przydzielonych Ci grup?

o Czy jestes zadowolony z tresci, dziatan i efektéw uczenia sie
warsztatow?

Bibliografia ,Proces myslenia projektowego: przewodnik po rozwigzywaniu probleméw w
biznesie” autorstwa Fundacji Interaction Design;
,Projektowanie wspdlnych przestrzeni do pracy pod katem produktywnosci i
kreatywnosci” — Mark A. Jones i JoAnn T. Hackos

Ocena

Proces oceny sktada sie z dwdch kluczowych elementéw. Po pierwsze, facylitator prowadzi ciggta ocene
podczas dziatania, obserwujgc poprawe umiejetnosci, aktywnego uczestnictwa, interakcji i umiejetnosci
prezentacji, zaréwno w czasie rzeczywistym, jak i podczas okreséw refleksji. Ponadto uczestnicy dzielg sie
swoimi opiniami, oferujgc spostrzezenia, ktére przyczyniajg sie do udoskonalenia procesu na przysztosc.

Ponadto facylitator zastosuje Metryki wydajnosci, aby zmierzy¢ okreslone wskazniki wydajnosci. Wskazniki
te obejmujg takie czynniki, jak czas potrzebny na rozwigzanie problemu przed i po dziataniu, efektywnosé
wdrozonego rozwigzania i inne istotne miary. To kompleksowe podejscie do oceny zapewnia wszechstronng
ocene i dostarcza cennego wktadu w ciggte doskonalenie.

Mozliwos$¢ przenoszenia

Umiejetnosci warsztatu mozna w duzym stopniu przenie$¢ i obejmujg rozwigzywanie problemow,
wspotprace i umiejetnosci cyfrowe. Uczestnicy zdobywajg elastyczne techniki rozwigzywania problemow,
przydatne w rdznych sytuacjach. Nabyte umiejetnosci komunikacyjne i krytyczne myslenie zwiekszajg
dynamike pracy zespotowej. Nabyta umiejetnos¢ korzystania z technologii cyfrowych wykracza poza warsztat
i pomaga w interakcji technologicznej gdzie indziej. Metody warsztatowe, takie jak uczenie sie przez
doswiadczenie i uczenie sie oparte na problemach, mozna powiela¢ w réznych kontekstach edukacyjnych.
Ogdlnie rzecz biorgc, warsztaty wyposazajg uczestnikdw w umiejetnosci przydatne w zyciu osobistym,
zawodowym i spotecznym.
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Whnioski i Rekomendacje

Ponizsze wnioski i zalecenia majg stuzy¢ jako wskazéwki dla pedagogdw na drodze do wyposazenia dorostych
ucznidéw w umiejetnosci cyfrowe i promowania wigczenia spotecznego w epoce cyfrowej. Co wiecej, w tej
czesci znajdujg sie jasne wskazowki dla pedagogow, jak zastosowac wiedze i umiejetnosci zdobyte na kursie
szkoleniowym, aby zrozumie¢ najwazniejsze wnioski i mozliwe do wdrozenia kroki, ktére moga wdrozy¢ w
praktyce nauczycielskiej.

Edukatorzy dorostych odgrywaja kluczowa role w zapewnianiu uczniom umiejetnosci cyfrowych. Ich
wiedza i wskazéwki mogg zmniejszy¢ przepasé cyfrowa i otworzyé drzwi do nowych mozliwosci.
Zrdznicowana gama instrumentdw online i narzedzi programowych wprowadzonych w tym kursie
oferuje nauczycielom i uczniom wiele sposobdw na interakcje z technologia i ulepszenie
doswiadczenia edukacyjnego.

Przyktady i przypadki uzycia z zycia wziete pokazujg praktyczng warto$é narzedzi cyfrowych,
pomagajgc nauczycielom zobaczyé, jak mozina je bezproblemowo zintegrowaé z metodami
nauczania.

Podstawg jest DigComp Framework — dostosowanie kursu do frameworku DigComp gwarantuje, ze
nauczane umiejetnosci obejmujg spektrum kompetencji wymaganych w epoce cyfrowe;j.

Zalecenia sg niezbednym narzedziem dla edukatoréw dorostych, umozliwiajgcym maksymalizacje korzysci
ptynacych ze szkolenia, doskonalenie praktyk nauczania i przyczynianie sie do realizacji szerszych celéw
edukacji dorostych:

Chociaz kurs zapewnia kompleksowy przeglad, zachecaj pedagogéw, aby dostosowali swoje metody
nauczania w oparciu o konkretne potrzeby i zainteresowania dorostych uczniéw. Dostosowanie kursu
do grupy zapewnia efektywnosé.

Stwdrz spotecznos$é praktykdw wsrdd pedagogéw, w ktorej beda mogli dzieli¢ sie najlepszymi
praktykami, planami lekcji i historiami sukcesu zwigzanymi z integracjg cyfrowa.

Podkresl znaczenie inicjatyw wigczenia spotecznego, wigczenia spotecznego i réznorodnosci w ich
nauczaniu.

Zachecaj pedagogdw, aby regularnie oceniali swoje metody nauczania i zwracali sie do uczniéw z
prosba o informacje zwrotnga, aby zapewnic ciggte doskonalenie.
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