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Ten przewodnik jest przeznaczony dla edukatorow dorostych, aby pomoéc im we wdrazaniu
programow edukacyjnych podnoszacych kompetencje cyfrowe dla senioréw na poziomie krajowym
i europejskim. Analiza Obszaréw Kompetencji Cyfrowych udzieli edukatorowi oso6b dorostych

konkretnych wskazowek dotyczacych mapy kompetencji dla os6b dorostych.

Niniejszy Przewodnik zawiera réwniez szczegdétowe informacje, podstawowe pojecia, definicje
1 kreatywne podej$cia metodyczne, z ktorych moga korzysta¢ edukatorzy, a takze wspiera edukacje

osobistg 1 zawodowa edukatoréw osob dorostych.

Zgodnie z ta koncepcja, Przewodnik podzielony jest na dwie czg$ci: a) Pierwsza cz¢s¢: (Rozdziaty
1-5), w ktorej akturzy staraja si¢ przekaza¢ wiedz¢ edukatorom oséb dorostych, dotyczaca ich
pracy z dorostymi oraz seniorami oraz b) Druga czes¢ (Rozdziaty 6 -8) do samodzielnego uczenia

si¢ 1 rozwoju osobistego edukatorow.

Przewodnik konczy si¢ Freireanska Matryca Refleksji opracowang na podstawie prac Paulo
Freire, ktora dostarcza dodatkowych informacji na temat aktywnos$ci i narzedzi przedstawionych
w tej ksigzce, w tym potencjalnych adaptacji, wskazowek i mozliwych pytan zadawanych przez

uczestnikow podczas szkolenia, a takze mozliwych odpowiedzi udzielonych przez edukatora.

Caty przewodnik zostat zwienczony relacjami z lokalnych wdrozen, a takze inspirujacymi
historiami, opowiedzianymi przez samych senioréw, ktorzy uczestniczyli w procesie lokalnych

implementacji i nalezeli do grona 240 o0sob, objetych tymi dzialaniami.
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Aplikacja podejscia freireanskiego w nauce alfabetyzacji cyfrowej.

»Dialog”, zdefiniowany jako proces, w ktorym nauczyciel i uczen wspdlnie badaja wiedze, zajmuje
bardzo wazne miejsce w teorii edukacyjnej Freire'a. W podejsciu edukacyjnym opartym na dialogu
znika dominacja nauczyciela jako jedynego autorytetu nad uczniem, a edukacja zamienia si¢ w proces

dzielenia si¢ wiedzg.

Nauczyciele 1 uczniowie wspolnie doswiadczajg sSrodowiska dialogu. Uczestniczg w tym procesie jako
odkrywcy z krytycznym punktem widzenia, bez ustanawiania nad soba wiladzy. Edukator prowadzi
badania w uniwersum tematycznym, w ktérym zyja osoby uczgce si¢ i ujawnia swoje uniwersa
jezykowe. Rozpoczyna on proces oparty na dialogu z uczniami w celu opracowania analizy spoteczne;j.
Z tego powodu stworzenie Srodowiska uczenia si¢ opartego na dialogu w $Srodowisku edukacyjnym

i w trakcie catego procesu umozliwi Ci poznanie uniwersum tematycznego seniorow.

Jak odkry¢ Uniwersum osdb uczgcych sie?

Kiedy dotaczamy do wszechswiata osob uczacych sig, slowa w ich rzeczywistosci dadzg nam
wskazowki na temat tego, przez co przeszli w swoich do§wiadczeniach w cyfrowym $wiecie. Dzigki
temu wspolnie odkrywamy, jakie wyzwania stoja przed nimi, a takze w jakiej dziedzinie potrzebuja
kompetencji cyfrowych i jakie umiejgtnosci chcg rozwijaé. Gry dowiesz si¢, na ktorych stowach
koncentruja si¢ bardziej, ta wiedza poprowadzi Ci¢ w tworzeniu ram Twojego projektu edukacyjnego.
Stowa, ktére napotykamy we wszechswiatach jezykowych, nie tylko pomoga zaprojektowaé proces
szkoleniowy, ale takze otworza drzwi nowej fazy uczenia si¢ opartej na wlasnych doswiadczeniach
dorostych uczacych si¢. Najlepszy sposob na eksploracje uniwersow tematycznych i jezykowych
senioréw zalezy od sprawnego przebiegu procesu dialogu. Eksploracja uniwersum tematycznego
i jezykowego bedzie kontynuowana przed szkoleniem i podczas jego trwania.

Sugestie

Wazne jest, aby dowiedzie¢ si¢, jak koncepcje, ktore majg by¢ zaprezentowane uczniom
w kontek$cie umiejetnosci cyfrowych, odpowiadaja ich jezykowemu uniwersum. Na przyktad, co
oznacza ,,wyszukiwanie” dla kogo$, kto pracowal cate zycie w rolnictwie? albo co oznacza
,bezpieczenstwo” dla gospodyni domowej, ktora przez cate zycie opiekowata si¢ mezem
i dziecmi? W cyfrowym $wiecie istniejg takie terminy jak filtrowanie, wyszukiwanie, wysylanie,
bezpieczenstwo, przechowywanie, typy pami¢ci, komunikacja itp. i powinnismy ujawni¢, w jaki

sposob seniorzy wykorzystujg te pojecia w swoim codziennym zyciu. Ten kontekst



mi¢dzywyrazowy pomoze nam zbudowac¢ pomost migdzy seniorami a umiej¢tnosciami cyfrowymi.
Umozliwi nam stworzenie Srodowiska uczenia si¢, ktore bedzie wspiera¢ ich uniwersum

tematyczne, zamiast naucza¢ wszystkich koncepcji w cyfrowym wszech§wiecie od nowa.

Powiniene$ zaplanowaé poszczegdlne sesje szkoleniowe w sposob, ktory pokaze, co seniorzy chcg
robi¢ na co dzien w §rodowisku cyfrowym, czego potrzebujg i dlaczego chca to robié. Podczas tych
sesji mozesz zadawaé pytania przewodnie, aby odkry¢ ich potrzeby. Posiadanie moderator

w kazdej grupie moze pomo6c w ujawnieniu jezykowych wszech§wiatow osob uczacych sig.

Powiniene$ zaplanowac dziatania, ktore wspierajg interakcje dorostych uczacych sie. Dobra
dynamika grupy bedzie wspiera¢ powstawanie uniwersum tematycznego i jezykowego. Wazne jest
rowniez stworzenie przestrzeni, w ktorych mozna porozmawia¢ z uczestnikami przed i w trakcie
szkolenia. Pamig¢taj, ze uczestnicy beda mogli swobodniej rozmawia¢ poza typowym $rodowiskiem

szkoleniowym.

Powiniene$ dowiedzie¢ sig, jakie wyrazenia czesto uzywane w mediach spoleczno$ciowych lub
cyfrowych, takie jak: udostepnianie, polubienie, publikowanie lub zapisywanie, odpowiadaja

prawdziwemu  zyciu  senioréw. Pomoze Ci  to  okre§li¢ ramy  szkoleniowe.

Przyklady i narzedzia:
1. Gra: "Poprosiliémy o opini¢ 100 oséb"

2. Gra: "Stonce wschodzi"

Jak opracowac szkolenie, aby jego zawartos¢ byta generatywna?

“Pedagogika ucisnionych” Paulo Freire, bedaca metodyka rozwoju umiejetnosci czytania i pisania, byta
oparta na jezykowych i spotecznych realiach oséb uczacych sie. Autor zalecit, aby nauczyciele czytania
i pisania prowadzili badania etnograficzne w spotecznosci uczacych si¢, dokumentowali ich uniwersum
jezykowe, wyciagali ,,motywy generatywne” i stowa kluczowe z tej lokalnej kultury oraz angazowali si¢
w proces dialogu z osobami uczacymi si¢, w celu opracowania analizy spolecznej, jednocze$nie
studiujac poszczegdlne stowa, takze na poziomie poszczegodlnych sylab oraz fonetycznym brzmieniu.

W ten sposob uczniowie uczg si¢ ,,rozpoznawac i czyta¢ stowo i §wiat”.

Uczestnicy zglebiaja interesujace ich generatywne tematy. Temat generatywny to temat kulturowy lub



polityczny o duzym znaczeniu dla uczestnikow, na podstawie ktérego mozna generowac dyskusje.
Te generatywne motywy sg nastepnie reprezentowane w formie ,,kodyfikacji” (reprezentowanych przez
stowo lub krotkg fraze lub wizualng reprezentacje — obraz lub fotografig). Uczestnicy sa w Stanie
wycofaé si¢ z tych wizualnych reprezentacji swoich pomystow lub historii i odszyfrowac lub zbada¢ je

krytycznie, patrzac na nie obiektywnie, a nie po prostu ich doswiadczajac.

Sugestie

Podczas przygotowywania treSci programu szkoleniowego bardzo wazna jest kodyfikacja w celu
odzwierciedlenia uniwersum tematycznego. Konieczne jest uporzadkowanie prezentowanych tresci od
prostych do zlozonych. Uczacy si¢ powinien by¢ w stanie uog6lni¢ zdobyte informacje i umieé
zastosowa¢ je w podobnych sytuacjach. Informacje, ktore wejda w proces ponownej kodyfikacji, beda
odzwierciedla¢ uniwersum jezykowe, a jednoczes$nie zapewnig internalizacje uczenia si¢. Uzywajac
stow, ktore pojawiaja si¢ podczas eksploracji uniwersum tematycznego seniorow, uwazaj, aby stosowac
je w porzadku od prostych do ztozonych. Bardzo wazne jest, aby dane pojecia mozna byto uogélniaé

i stosowa¢ w podobnych kontekstach.

Przyklady i narzedzia:
1. Laczenie zdje¢ z innymi cyfrowymi zasobami.

2. Cwiczenie ekspresji swoich emocji poprzez emojis oraz emotikony.

Jak sprawi¢, aby zawarto$S¢ programu szkoleniowego odpowiadata
problemom i potrzebom?

Paulo Freire mowi, ze wszyscy przyswajamy spoteczne mity, oparte na opinii szeroko rozumianego
spoleczenstwa. Nasze rozumienie $wiata w pewnej czg¢sci opiera si¢ na opinii innych, niejednokrotnie
zwigzanej ze spotecznym uzyciem biednych zalozen, uprzedzen oraz stereotypoéw, Dlatego uczenie sig¢
jest wedlug niego krytycznym procesem opartym na ujawnianiu prawdziwych probleméw
i rzeczywistych potrzeb. Przed zaprojektowaniem programu szkoleniowego z zakresu alfabetyzacji
cyfrowej dla uczestnikow nalezy przeprowadzi¢ proces analizy, ktory ujawni problemy, ograniczenia
i potrzeby grupy docelowej. Proces ten powinien zostac zrealizowany przed przystapieniem do realizacji
program merytorycznego. Nalezy takze umozliwi¢ spiralne uczenie si¢, ktore ewoluuje od konkretu do

abstrakciji.

Sugestie

Tutaj nalezy skoncentrowac si¢ na problemach, jakich dana grupa docelowa do$§wiadcza na co dzien,



a przede wszystkim na wiedzy i umiejetnosciach, ktore te problemy rozwigza.

Kazdy podrgcznik ma ranking zawartosci. Aby Twoja tres¢ byta oparta na problemach, powiniene$ miec
mozliwos¢ zmiany kolejnosci rankingu zgodnie z potrzebami Twojej grupy docelowej zamiast

stosowania programu w podanej kolejnosci. Wazne jest, aby stworzy¢ program wokoét ich potrzeb.

W tym kontekscie powiniene$ najpierw zaplanowac¢ dziatania, ktére ujawnig problemy, z jakimi Twoja
grupa docelowa ma do czynienia na co dzien. Na przyktad praca w matych grupach nad pytaniami typu:
,Czego nie jeste$ w stanie zrobi€ i bardzo Ci to doskwiera?” lub ,,Co chciatby$ by¢ w stanie zrobi¢?”

moze ujawni¢ prawdziwe potrzeby danej spotecznosci.

Przyktadowe problemy moga by¢ nastgpujace: nie moge umowic si¢ na wizyte w przychodni, nie moge
przeprowadzi¢ wideorozmowy z moim wnukiem itp. Zwro¢ uwage, aby zacza¢ od aplikacji cyfrowych,

z ktorych juz korzystaja, lub chcg korzysta¢ a nie od tego, co bedzie dla Ciebie priorytetem.

W tym momencie wazne jest, aby proces dialogu dziatat efektywnie. Pytania, ktore zadajesz podczas

eksploracji jezykowego wszech§wiata, pomoga Ci identyfikowac i stawia¢ problemy.

Mozesz tez uzy¢ roznych technik rozwigzywania problemow

Przyklady/narzedzia
Techniki rozwigzywania problemow

Techniki identyfikacji problemow

Jak stworzy¢ nowa przestrzen do uczenia sie dla innych?

Nauka odbywa si¢ w cyklu, ktoéry nigdy si¢ nie zatrzymuje. Nieustannie uczymy si¢ w szkole, na
kursach, w ktorych uczestniczymy, a takze w nieformalnych $rodowiskach. Jednym ze sposobow
uczenia si¢ jest napotykanie wyzwan i probleméw. Proces uczenia si¢ bedzie wtedy powigzany
z wzajemng przemiang edukatora oraz osoby uczacej si¢, w procesie stawiania czota wspomnianym
wyzwaniom i problemom. W proces szkoleniowy nalezy wlaczy¢ dzialania, ktore beda podsycaé
wewngtrzng motywacje uczacych sie. Od senioroéw, ktorzy cheg poprawi¢ swoje kompetencje cyfrowe,
oczekiwa¢ bedziemy, ze W perspektywie rozwigza swoje problem: beda w stanie robi¢ to, co chca
w kontek$cie cyfrowym i rozwija¢ si¢ W ramach kursu, w ktorym beda uczestniczy¢. Ponadto
chcieliby$my, aby nieformalnie uczyli si¢ od siebie nawzajem. W tym momencie bardzo wazne jest

wzajemne uczenie si¢ od rowiesnikow.

Sugestie

Powinienes stworzy¢ odpowiednie srodowisko wspierajace wzajemne uczenie si¢ uczestnikow procesu



szkoleniowego. Na przyktad osoba, ktéra uczy si¢ przygotowywac prezentacje z programu PowerPoint,
powinna by¢ w stanie doda¢ do tej prezentacji co§ ze swojego uniwersum tematycznego. Gospodyni
domowa moze zaprezentowa¢ sposob przygotowania swojego popisowego dania a osoba interesujgca
si¢ od wielu lat pszczelarstwem moze przygotowaé prezentacj¢ na temat swojego hobby. To zaréwno

zmotywuje ich, jak i stworzy nowa przestrzen do nauki dla innych uczniow.

Powiniene$ uwzgledni¢ dziatania, w ktorych beda rozwija¢é wzajemng wspolprace oraz komunikacje.

Pomoze ci w tym realizacja dziatan poprzez prace w grupach

Istotne jest poswiecenie odpowiedniej ilosci czasu na spotkania i zajecia przetamujace lody i bariery
podczas pierwszego spotkania, a takze implementacja gier i narzedzi pomagajacych poszczegdlnym

uczestnikom we wzajemnym poznawaniu si¢.

Pamigtaj, ze przerwy kawowe sg rowniez cz¢scig nauki. Majac na uwadze, ze prawdziwa nauka odbywa
si¢. w nieformalnych $rodowiskach, mozesz zachowa¢ dlugie przerwy pomiedzy poszczegdlnymi
warsztatami, poniewaz pozwola one na lepsze otwarcie si¢ uczestnikow wzgledem siebie i poprawia

jakos$¢ dzielenia si¢ opiniami oraz doswiadczeniami w grupie.

Powiniene$ takze stworzy¢ przestrzen w ktorej uczestnicy beda mogli zaprezentowaé swoje talenty
i zainteresowania. Na przyklad, pozostawiajac wolne miejsca w swoim programie szkoleniowym,
mozesz zacheci¢ uczestnikow do aktywnego wilaczenia si¢ w tworzenie szkolenia i zaplanowanie
wlasnych dzialan. Dzigki temu beda mieli mozliwo$¢ podzielenia si¢ swoimi doswiadczeniami.

Zmotywuje ich to do bardziej aktywnego uczestnictwa w procesie edukacyjnym.

Przyklady i narzedzia:
1. M¢6j wlasny profil w mediach spotecznosciowych
2. M6j kawatek swiata

3. To, co robi¢ najlepiej

Przestrzen do nauki (Learning space)

Jesli uczenie si¢ ma nastgpi¢, wymaga przestrzeni, aby moglo si¢ ono odbywac. Podczas gdy dla
wigkszosci koncepcja przestrzeni do nauki najpierw przywotuje obraz fizycznego srodowiska w klasie,
jest ona znacznie szersza i wielowymiarowa. Wymiary przestrzeni uczenia si¢ obejmuja aspekty

fizyczne, kulturowe, instytucjonalne, spoteczne i psychologiczne. (Kolb & Kolb 2013)

W teorii uczenia si¢ przez doSwiadczanie wszystkie te wymiary aczg si¢ w doswiadczeniu osoby

uczacej si¢. Poniewaz przestrzen uczenia si¢ jest ostatecznie tym, czym doswiadcza jg uczestnik
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tego procesu. Autor teorii stwierdzil, ze psychologiczny 1 spoleczny wymiar przestrzeni uczenia si¢

ma najwigkszy wplyw na uczenie sig.

Koncepcja przestrzeni uczenia si¢ w W przytaczanej teorii UPD podkres$la, ze uczenie si¢ nie jest
jednym uniwersalnym procesem, ale mapg przestrzeni uczenia si¢, ramg odniesienia, tgczacg wiele
réznych sposobdw uczenia si¢, pozwalajacg na ich przenikanie i wzajemny wzrost. Ramy te maja
character holistyczny i ukierunkowuja na siebie wiele réznych sposobOw uczenia si¢. Proces uczenia sie
przez doswiadczanie mozna postrzegac jako proces poruszania si¢ w regionach nauki, na ktory wptywa
pozycja danej osoby w przestrzeni uczenia si¢. Pozycje¢ cztowieka w przestrzeni uczenia si¢ okresla jego
do$wiadczenie, a tym samym okresla jego ,,rzeczywisto$¢”. Edukatorzy obiektywnie tworzg przestrzenie
do nauki dzigki informacjom i dziataniom, oferowanym na swoich kursach; ale ta przestrzen jest

interpretowana w subiektywnych doswiadczeniach uczestnikow przez pryzmat ich stylu uczenia sig.

Tworzenie przyjaznej przestrzeni do nauki

Uczucia nadziei i strachu nieuchronnie towarzysza procesowi uczenia si¢. Nadzieja dotyczy rozwoju
poszczego6lnych kompetencji i1 specjalizowania si¢ oraz zrozumienia, a ich nastepstwem jest
Z wzmacnianie poczucia sprawczosci. Strach ma wiele stron. Boimy si¢ popetnia¢ btedy, ponosi¢
porazki, wyglada¢ ghlupio, czu¢ zaklopotanie i upokorzenie przed innymi, a nawet kwestionowac
wlasng tozsamo$¢ i poczucie wlasnej wartosci. Dlatego naszym wyzwaniem jako pedagogéw jest
zrozumienie nadziei, oczekiwan i lgkow uczniéw oraz stworzenie przestrzeni uczenia si¢, w ktorej beda

szanowani i wspierani, aby mogli przezwyci¢zy¢ swoje leki i rozwijac sig.

Przyjazna przestrzen do nauki to przestrzen, w ktorej uczacy si¢ czuja si¢ psychicznie bezpieczni,
szanuja siebie 1 swoje przeszie doswiadczenia, przejawiaja bezwarunkowe pozytywne podejScie oraz
maja zapewnione zréwnowazone wyzwanie i wsparcie. Znajomo$¢ imion 0sob uczacych si¢ przez
edukatora i innych uczestnikéw jest pierwszym krokiem do bycia szanowanym. Podstawowe cechy tej
goscinnej przestrzeni uczenia si¢, to przelamywanie lodéw wsrod uczacych sie, zainteresowanie
wlasnymi doswiadczeniami, zainteresowaniami i1 pomyslami oraz poczucie przynaleznosci do
spotecznos$ci uczacej sie (Kolb i Kolb, 2017: 178-188). Stworzenie przyjaznej przestrzeni, a nastgpnie
poczucia bezpieczenstwa wsérdd uczestnikow jest jednym z filarow Teorii Nauczania Przez
Doswiadczanie. Uczestnicy procesu edukacyjnego powinni mie¢ mozliwos¢ tatwego dzielenia si¢
wlasnymi do§wiadczeniami, uczuciami i mys$lami podczas przechodzenia przez empiryczny cykl
uczenia si¢. W tym celu potrzebuja poczucia pewno$ci, ze poszczegdlni uczestnicy nie beda sie

wzajemnie osadzac, a takze uszanuja swoje uczucia.
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Tworzenie przestrzeni do nauki skoncentrowanej na osobie uczgcej sie.

Teoria uczenia si¢ przez doswiadczanie ma podejScie skoncentrowane na osobie uczacej si¢. Caty
proces uczenia si¢ postgpuje w sposob holistyczny, koncentrujgc si¢ na doswiadczeniu uczestnika.
Teoria uczenia sie przez doswiadczanie, wyraznie krytykuje tradycyjne podejscia edukacyjne,
w ktorych educator koncentruje si¢ na przedmiocie. Teoria dowodzi, Ze rola odgrywana przez edukatora
powinna by¢ ksztaltowana zgodnie z podejSciem skoncentrowanym na uczniu. Ponadto nalezy
podkresli¢ fakt, ze program edukacyjny opierajacy si¢ na doswiadczeniu, nie wystarcza, aby by¢
skoncentrowanym na uczniu. Wedhug Kolba, jednym z powszechnych bledow popetnianych przez
edukatorow, ktorzy stosuja metodyke uczenia si¢ przez doswiadczenie lub metodyke
konstruktywistyczng, jest fakt opracowywania planu warsztatow, C¢wiczen lub symulacji bez
komunikacji z uczestnikami, ale zastosowanie go dla oséb uczacych si¢ wylacznie jako techniki.
Waznym szczegétem, na ktory zwracamy uwage, jest to, ze cala metodyka i tres¢ powinny by¢

ksztatltowane przez aktywny udziat osob uczacych sie.

Przestrzen do nauki skoncentrowana na osobie uczacej si¢, to przestrzen, w ktorej edukator towarzyszy
doswiadczeniu uczacego sie, a punktem wyjscia edukacji sg do$wiadczenia zyciowe uczacego si¢
1 sposob, w jaki rozumie on te do§wiadczenia. W przestrzeni tej ujawniajg si¢ uwaga, zainteresowania
i przekonania uczacych si¢, a dzigki nim inicjowany jest proces uczenia si¢. Inng wazng cecha
przestrzeni uczenia si¢ skoncentrowanej na osobie uczacej si¢, jest to, ze edukator wspolpracuje
z uczacymi si¢. Jest on oczywiscie ekspertem w temacie szkolenia i aktywnym praktykiem procesu
uczenia si¢, ale obszary, w ktorych trener znajduje si¢ w pozycji osoby uczacej si¢, podobnie jak inny
uczetnicy, to obszary, w ktorych uczacy si¢ moga si¢ rozwija¢ i wzmacniajg si¢ wzajemnie. (Kolb &
Kolb , 2017: 237-264). Aby wszystkie te cechy zostaty skrupulatnie zbudowane, bardzo wazne jest, aby
doktadnie pozna¢ uczacych sie, odkry¢ czego oczekuja od programu szkoleniowego, oraz ich
zainteresowania, tak aby otworzy¢ obszary, w ktorych beda uczestniczy¢ w programie szkoleniowym

jako ,.trenerzy”.

Tworzenie ludycznej przestrzeni do nauki

Glowni naukowcy zajmujacy si¢ uczeniem si¢ przez doswiadczanie, zwlaszcza Piaget, Dewey,
Vygotsky, podkreslaja, jak wazne jest zastosowanie gier w cato§ciowym procesie rozwoju uczenia
sic. W teorii uczenia si¢ przez doswiadczanie gra i uczenie si¢ s dwoma nieodlgcznymi
elementami rozwoju czlowieka. Gra dziala jak krytyczne ramy, ktore umozliwiaja nam ciagle
stosowanie nowych struktur myslenia w naszym zyciu w celu zdrowego rozwoju od dziecinstwa do
dorostosci, zwickszajac w ten sposob nasza zdolno$¢ do unikania nadmiernej specjalizacji.

»Wedtug Huizingi ludzie wylaniaja si¢ nie jako homo sapiens, czlowiek, ktory wie, ale przede

12



wszystkim jako homoludens, czlowiek, ktory gra” (Kolb i Kolb, 2017: 284). Gra odgrywa wigc
wazng role nie tylko w rozwoju dziecka, ale takze w rozwoju dorostych. Doro$li maja jednak inny
stosunek do gry niz dzieci. Gra toczy si¢ w dialektyce migdzy byciem irracjonalnym i racjonalnym,
byciem aktorem i zachowaniem powagi, §wiatem wyimaginowanym i realnym, byciem arbitralnym
i ograniczonym regulami. Dlatego w przeciwienstwie do dzieci, ktore potrafia natychmiast
zamieni¢ wszystko, co znajda, w gre, dorosli muszg wejs¢ na inny poziom rzeczywistosci, aby si¢
bawi¢. W konsekwencji, aby stworzy¢ ludyczng przestrzen uczenia si¢, potrzebny jest pozytywny
1 nieoceniajacy ekosystem, w ktorym dorosli moga przenie§¢ si¢ na t¢ inng plaszczyzne
rzeczywistos$ci. Jedng z podstawowych zasad tego ekosystemu jest to, ze granie w gry bylo
dobrowolne. Przestrzeni, w ktorej dorosli poczuja si¢ swobodnie. Kolejng zasadg jest to, ze reguty
gry s3 najwazniejszymi elementami, ktéore zaréwno wyznaczaja granice tego obszaru, jak
1 zapewniaja jego ciggtos¢. W procesie gry istniejg dwa rodzaje tryboOw zachowania; epistemiczne
(zwigzane z rzeczywistoscig) i ludyczne. Na przyklad w procesie zachowan epistemicznych dzieci
sg powazne i skupione - rozwazaja i badajg zabawke we wszystkich wymiarach i wszystkimi
zmystami. Jednak po zakonczeniu tej czynno$ci zaczynajg bawi¢ si¢ zabawka w catkowicie
ludyczny sposob. Dorosli rowniez podchodzg do zabawy w podobnym jak dzieci trybie. Musza by¢
przygotowani, aby mogli przezwycigzy¢ proces epistemiczny i przejs¢ do zachowan ludycznych.
Dzigki temu gra staje si¢ doskonatym narzedziem do tworzenia glgbokiego ,konkretnego

doswiadczenia” w cyklu empirycznej nauki (Kolb & Kolb, 2017: 283-296).

Tworzenie srodowiska uczgcego oraz budowanie grupy uczacej sie

Stworzenie odpowiedniego srodowiska uczacego jest bardzo wazne dla skutecznosci programow
szkoleniowych opartych na uczeniu si¢ przez doswiadczanie. Uczestnicy sg zaangazowani nie tylko w
indywidualnym procesie uczenia si¢, ale rowniez intensywny proces nauki grupowej. Aby grupa mogta
uczy¢ si¢ razem, najpierw konieczne jest przeksztalcenie grupy, w ktorej spotykaja si¢ rozne osoby,

W ,,grupe uczaca sie”.

W budowaniu grupy uczacej si¢, bardzo wazne jest podniesienie dynamiki grupy. Kolb odnosi si¢ do tej
kwestii w nastepujacy sposob: ,,Aby uczestnik mégt w pelni zaangazowacé si¢ w cykl uczenia si¢, musi
by¢ zapewniona przestrzen do zaangazowania si¢ w cztery tryby: odczuwania cyklu, refleksji, myslenia
i dziatania. Musi to by¢ przyjazna przestrzen, ktora charakteryzuje si¢ szacunkiem dla wszystkich. Musi
by¢ bezpieczna i wspierajaca, ale takze wymagajaca” (Kolb i Kolb 2013). Nauka jest przyjemnym, ale
réwniez trudnym procesem. Uczestnicy, ktorzy wchodza w proces zachowania, podejscia
i rozwoju/transformacji umiejetnosci, musza wyjs¢ ze swoich ,stref komfortu” i przejs¢ ,,do obszaru
uczenia si¢”, gdzie muszg ,,zmierzy¢ si¢” z trudnosciami i dokonajg samooceny i samokrytyki. Nie

kazdemu jest tatwo wyj$¢ ze swojej strefy komfortu, a tym trudniej jest to uczyni¢ w grupie.
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Uczestnictwo w metodycznym procesie, opartym na cyklu uczenia si¢ przez doSwiadczanie, uczestnik
musi najpierw doswiadczy¢, a nastgpnie zastanowi¢ si¢ nad swoim doswiadczeniem. Podczas
doswiadczenia, ktore odpowiada konkretnemu etapowi doswiadczenia w cyklu (gra edukacyjna,
praktyka itp.), konieczne jest, aby uczestnik nie przeciwstawial si¢ doswiadczeniu i1 naprawde
doswiadczal. W tym celu wazne jest, aby ufat cztonkom grupy, z ktorymi wspdlnie przezywa to
doswiadczenie. Im bardziej aktywna jest grupa w fazie debriefingu, tym bardziej uczestnicy na siebie
oddzialywuja i tym wyzszy jest poziom uczenia si¢ grupowego. Zaufanie i otwarta komunikacja sg
roéwniez na tym etapie niezmiernie istotne, poniewaz dzigki temuuczestnicy beda mogli dzieli¢ si¢

w grupie swoimi emocjami i obserwacjami.

Sugestie dla budowania grupy uczacej si¢

* Rozpocznij od gier i zabaw stuzacych wzajemnemu poznawaniu si¢. Po§wig¢ odpowiednig uwage
wzajemnemu poznawaniu imion ws$rdd uczestnikoéw. Odpowiednio zaplanowane metody
przetamywania barier oraz shuizace budowaniu zaufania zblizg uczestnikow. Uzyj przyjemnych gier,
poniewaz ci, ktorzy bawia si¢ wspolnie, moga tez wspolnie si¢ uczyc.

* Przedstaw jasno cele program edukacyjnego

* Poznaj oczekiwania uczestnikow wobec szkolenia i wktad, jaki moga wnie$¢ do programu.

* Pozwol uczestnikom przygotowaé kontrakt grupowy. (Zasady, ktorych nalezy przestrzega¢ w catym
programie)

 Zastosuj gry i zadania grupowe (teambuilding). Ci ktorzy wspolnie pokonujg wyzwania, szybciej
tworza zgrane zespoly.

* Stworz odpowiednig przestrzen dla uczestnikow programu zgodnie z ich osobistymi talentami, wiedza
1 doswiadczeniem.

* Przeznacz odpowiednig ilo$¢ czasu dla uczestnikdw na wspolne aktywnosci i wspdlne dzielenie sie,
takze poza sesjami szkoleniowymi.

» Uwazaj, aby przerwy na lunch i kawy nie byly zbyt krotkie.

Przyklady i narzedzia:
1. Ludzkie bingo
2. Mission (im)possible

3. Metody komunikacyjne
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Obszary kompetencji cyfrowych

Ponizej przedstawiamy kompetencje 1 umiejetnosci, ktére powinny posiada¢ osoby starsze i w podesztym wieku,

zgodnie z publikacja Unii Europejskiej DigComp 2.1 - ramy kompetencji cyfrowych dla obywateli wraz

z o$mioma poziomami bieglo$ci 1 przyktadami zastosowania.

Obszar kompetencji 1: Kluczowe umiejetnosci cyfrowe i znajomos¢ danych

Poziom podstawowy

(wymagajacy wsparcia)

Poziom Sredniozaawansowany

(samodzielny)

Poziom zaawansowany

(samodzielny)

Co seniorzy sa w stanie zrobi¢:

e okresla¢ swoje

potrzeby informacyjne

e znajdowac dane,
informacje i tresci
poprzez proste
wyszukiwanie w

srodowisku cyfrowym

e dowiedziec sig, jak

uzyska¢ dostep do tych

danych, informacji i

tresci oraz jak poruszac

si¢ pomigdzy nimi

e rozpoznawaé proste
strategie
samodzielnego
wyszukiwania

e rozpoznawaé
wiarygodnos¢ i

rzetelno$¢ popularnych

zrodet danych,

informacji i ich tresci

cyfrowych

e rozpoznawac, jak
organizowac,
przechowywac i
wyszukiwa¢ dane,
informacje i tre§ci w
prosty sposéb w

srodowisku cyfrowym

e rozpoznawac, gdzie
mozna je
uporzadkowaé w
prosty sposéb w
ustrukturyzowanym
srodowisku

wyjasni¢ swoje potrzeby informacyjne

wykonywaé

konkretne, standardowe operacje
wyszukiwania w celu znalezienia danych,
informacji i tresci w §rodowisku cyfrowym

.....

si¢ migdzy nimi poruszac

opisywac dobrze zdefiniowane i rutynowe
strategie samodzielnego wyszukiwania
informacji

przedstawiac potrzeby informacyjne

organizowa¢ wyszukiwanie danych,
informacji i tresci w §rodowiskach
cyfrowych

opisywac, jak uzyska¢ dostep do tych
danych, informac;ji i tresci oraz jak poruszac
sie miedzy nimi

tworzy¢ wlasne strategie wyszukiwania

analizowa¢, porownywac i oceniac
wiarygodnos¢ i rzetelno$¢ dobrze
zdefiniowanych zrodet danych, informacji i
tresci cyfrowych

analizowac¢, interpretowac i ocenia¢ dobrze
zdefiniowane dane, informacje i tresci
cyfrowe

wybiera¢ dane, informacje i tresci w celu ich
uporzadkowania, przechowywania i
wyszukiwania w sposob rutynowy w
srodowiskach cyfrowych

porzadkowac je w sposéb rutynowy w
ustrukturyzowanym srodowisku

reagowaé na potrzeby
informacyjne

korzysta¢ z wyszukiwarek w
celu uzyskania danych,
informacji i treSci w §rodowisku

cyfrowym

pokazywac, jak uzyskac dostep
do tych danych, informacji i
tresci oraz jak poruszac si¢
miedzy nimi

proponowac wlasne strategie
wyszukiwania

ocenia¢ potrzeby informacyjne

dostosowywac strategic
wyszukiwania w celu
znalezienia najbardziej
adekwatnych danych,
informacji i tre$ci w
srodowiskach cyfrowych

.....

do tych najbardziej
adekwatnych danych,
informacji i tresci oraz jak si¢
wsrod nich poruszaé

réznicowac indywidualne
strategie wyszukiwania

ocenia¢ wiarygodnos¢ i
rzetelnos¢ roznych zrodet
danych, informac;ji i tresci

cyfrowych

ocenia¢ rozne dane, informacje
1 tresci cyfrowe
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Obszar kompetencji 2: Komunikacja i wspotpraca

Poziom podstawowy Poziom zaawansowany

Poziom Sredniozaawansowany (samodzielny)

(wymagajacy wsparcia)

(samodzielny)

Co seniorzy sq w stanie zrobic¢:

wskazywac proste §rodki
komunikacji odpowiednie
do danego kontekstu

rozpoznawac proste,
wlasciwe technologie
cyfrowe stuzace do
wymiany danych,

informacji i tresci

identyfikowac proste
praktyki zwigzane z
powolywaniem si¢ na
zrodha i przypisywaniem
autorstwa

wskazywac¢ podstawowe
narzedzia i technologie
cyfrowe w celu
uczestnictwa w zyciu
spotecznym

wybiera¢ proste narzedzia
i technologie cyfrowe do
wykorzystania w procesie

wspotpracy

rozroznia¢ gtdéwne normy
zachowan i know-how
podczas korzystania z
technologii cyfrowych i
wchodzenia w interakcje
w $srodowisku cyfrowym

wybiera¢ proste sposoby i
strategie komunikacji
dostosowane do potrzeb
odbiorcow

rozroznia¢ podstawowe
aspekty roznorodnosci
kulturowej i
pokoleniowej, ktore
nalezy bra¢ pod uwage w
srodowiskach cyfrowych

rozpoznawac tozsamos¢
cyfrowa

inicjowac dobrze zdefiniowane, standardowe
interakcje z wykorzystaniem technologii
cyfrowych

wybiera¢ dobrze zdefiniowane, standardowe
srodki komunikacji cyfrowej odpowiednie do
danego kontekstu

wybiera¢ dobrze zdefiniowane, standardowe
narzedzia cyfrowe do wspotdzielenia danych,
informacji i tre§ci cyfrowych

.....

informacji i tre$ci za pomocg dobrze
zdefiniowanych, standardowych rozwigzan
cyfrowych

ilustrowa¢ dobrze zdefiniowane i rutynowe
praktyki zwigzane z powotywaniem si¢ na
zrodla 1 przypisywaniem sobie autorstwa

wybiera¢ dobrze zdefiniowane, standardowe
rozwigzania cyfrowe, aby uczestniczy¢ w zyciu
spolecznym

rozpoznawa¢ dobrze zdefiniowane,
standardowe technologie cyfrowe, pozwalajace
wzmocni¢ Swoja pozycj¢ 1 uczestniczyé w
zyciu spotecznym jako obywatel

wybiera¢ powszechnie stosowane i rutynowe
narzedzia i technologie cyfrowe
do wspotpracy

wyjasnia¢ jasno zdefiniowane, standardowe
normy zachowan i know-how podczas
korzystania z technologii cyfrowych i
kontaktow w srodowisku cyfrowym

opisywac jasno zdefiniowane, standardowe
strategie komunikacyjne dostosowane do
potrzeb odbiorcéw

wskazywac okreslone, typowe aspekty
roznorodnosci kulturowej i pokoleniowej, ktore
nalezy bra¢ pod uwage w srodowiskach
cyfrowych

rozroznia¢ szereg dobrze okre§lonych i

wykorzystywaé
roznorodne technologie
cyfrowe w celu
nawigzywania kontaktow

wskazywa¢ innym
najodpowiedniejsze
srodki komunikacji
cyfrowej w danym
kontekscie

dzieli¢ si¢ danymi,
informacjami i treSciami
cyfrowymi za pomoca
réoznych odpowiednich
narzgdzi cyfrowych

pokazywac innym, jak
po$redniczy¢ w wymianie
informacji i tresci za
pomocg technologii
cyfrowych

stosowac rozne rodzaje
odniesien do zrodet
informacji

proponowac rdzne
narzedzia cyfrowe, aby
uczestniczy¢ w zyciu
Spotecznym

wykorzystywaé
odpowiednie technologie
cyfrowe, aby wzmocni¢
SW0ja pozycje i
uczestniczy¢ w zyciu
spotecznym jako
obywatel

stosowac rdzne normy
zachowan i know-how
podczas korzystania z
technologii cyfrowych i
interakcji w wirtualnym
srodowisku.
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e opisywac proste sposoby
ochrony wlasnej
tozsamosci w sieci

e rozpoznawac typowe
wytwarzane za pomoca

narzedzi, sSrodowisk i
ushug cyfrowych

powszechnie uzywanych tozsamosci
cyfrowych

e wyjasniac jak chroni¢ swoja tozsamos¢ w sieci

dane, ktore sa e opisywac typowe dane, ktore rutynowo
wytwarzane sg za pomocg narzedzi i ustug
cyfrowych w wirtualnym §rodowisku

e wskaza¢ sposoby tworzenia i edytowania
typowych, standardowych tresci w jasno
okreslonych, typowych formatach

e wyrazac siebie poprzez tworzenie tresci za
pomoca konkretnych, standardowych narze¢dzi
cyfrowych

Obszar kompetencji 3: Tworzenie tresci cyfrowych

Poziom podstawowy (wymagajacy

wsparcia)

Poziom Sredniozaawansowany

(samodzielny)

Poziom zaawansowany

(samodzielny)

Co seniorzy sa w stanie zrobi¢:

e identyfikowac sposoby tworzenia
i edytowania prostych tresci w
prostych formatach

e wybiera¢ sposdb wyrazania siebie
poprzez tworzenie prostych tresci
cyfrowych

e dobiera¢ sposoby modyfikowania,
udoskonalania, poprawiania i
aczenia ze sobg prostych
elementéw nowych tresci i
informacji w celu utworzenia
nowych, oryginalnych zasobow

¢ identyfikowa¢ podstawowe
zasady ochrony praw autorskich i
udzielania licencji, ktére dotycza
danych, informacji i tresci
cyfrowych

e wymieni¢ proste instrukcje
obstugi systemu komputerowego
w celu rozwigzania prostego
problemu lub wykonania fatwego
zadania

wskazywac sposoby tworzenia i
edytowania okreslonych,
standardowych tre$ci w typowych
formatach

wyrazac¢ siebie poprzez tworzenie
konkretnych, standardowych tre$ci za
pomoca standardowych narzedzi
cyfrowych

wyjasnia¢ sposoby modyfikowania,
udoskonalania, poprawiania i
laczenia ze soba standardowych
elementéw nowych tresci i informacji
w celu utworzenia nowych,
oryginalnych zasoboéw

wskazywac¢ podstawowe zasady
ochrony praw autorskich i udzielania
licencji, ktore dotycza danych,
informacji i tresci cyfrowych

wymienia¢ konkretne instrukcje
obshugi systemu komputerowego w
celu rozwigzania rutynowego
problemu lub

wykonania konkretnego zadania

stosowac¢ techniki
tworzenia i edytowania
tresci w roznych formatach

pokazywa¢ mozliwosci
wyrazania siebie poprzez
tworzenie zasobow

cyfrowych

operowac roznymi nowymi
elementami tresci i
informacji, modyfikujac je,
udoskonalajac,
poprawiajac i integrujac w
celu tworzenia nowych i
oryginalnych zasobow

stosowac rozmaite zasady
dotyczace praw autorskich
1 licencji, majace
zastosowanie do danych,
informacji i tresci
cyfrowych
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Obszar kompetencji 4: Bezpieczenstwo

Poziom podstawowy (wymagajacy

wsparcia)

Poziom Sredniozaawansowany

(samodzielny)

Poziom zaawansowany (samodzielny)

Co seniorzy sa w stanie zrobié:

rozpoznawac proste sposoby
ochrony wilasnych urzadzen i
tresci cyfrowych

rozr6zni¢ podstawowe rodzaje
ryzyka i zagrozen w srodowisku
cyfrowym

wybiera¢ proste formy
ochrony bezpieczenstwa

identyfikowac proste sposoby
dbania o wiarygodnos¢ i
prywatnosci w sieci

identyfikowac proste sposoby
ochrony swoich danych
osobowych i prywatnosci w
srodowisku cyfrowym

rozpoznawac proste sposoby
wykorzystania i udostgpniania
informacji umozliwiajgcych
identyfikacje osob, chronigc siebie
i innych przed poniesieniem
szkody

identyfikowac proste o§wiadczenia
o polityce prywatnosci dotyczace
sposobu wykorzystania danych
osobowych w §rodowisku

cyfrowym

rozroznia¢ proste sposoby
unikania ryzyka zwigzanego ze
zdrowiem oraz zagrozen dla
dobrego samopoczucia fizycznego
i psychicznego podczas
korzystania z technologii
cyfrowych

wybiera¢ proste sposoby ochrony
przed mozliwymi zagrozeniami w
srodowisku cyfrowym

wskazywac proste rozwigzania
cyfrowe sprzyjajace dobremu
samopoczuciu i wigczeniu
spotecznemu

rozpoznawa¢ wpltyw technologii
cyfrowych na $rodowisko i ich

wskazywac konkretne,
standardowe sposoby ochrony
wlasnych urzadzen i tresci
cyfrowych

rozrozniaé okre$lone, konkretne
ryzyka i zagrozenia w srodowisku

cyfrowym

wybiera¢ konkretne, standardowe
srodki ochrony bezpieczenstwa

wskazywac konkretne, rutynowe
sposoby dbania o wiarygodnos$¢ i
prywatno$¢ w sieci

wyjasnia¢ konkretne, rutynowe
sposoby ochrony swoich danych
osobowych i1 prywatno$ci w
srodowisku cyfrowym

wyjasni¢ konkretne, rutynowe
sposoby wykorzystywania i
udostepniania informacji
umozliwiajacych
identyfikacje osob, chronigc
siebie i innych przed
potencjalnymi szkodami

podawa¢ prawidtowo
sformutowane, standardowe
o$wiadczenia dotyczace polityki
prywatnosci w zakresie
wykorzystywania danych
osobowych w §rodowisku

cyfrowym

wyjasni¢ konkretne, rutynowe
sposoby unikania zagrozen dla
zdrowia oraz dobrego
samopoczucia fizycznego i
psychicznego podczas korzystania
z technologii cyfrowych

wybiera¢ konkretne, rutynowe
sposoby ochrony przed
zagrozeniami w srodowisku

cyfrowym

wskazywac konkretne, rutynowe
rozwigzania cyfrowe sprzyjajace
dobremu samopoczuciu i

stosowac rozne sposoby
ochrony urzadzen i tresci
cyfrowych

rozroznia¢ rozne rodzaje ryzyka
1 zagrozen w srodowisku

cyfrowym

stosowac¢ srodki bezpieczenstwa
i ochrony

stosowa¢ rozne sposoby dbania
o wiarygodnosc¢ 1 prywatnos¢

stosowac rozne sposoby
ochrony swoich danych
osobowych i prywatnosci w
srodowisku cyfrowym

stosowac rozne sposoby
udostepniania swoich danych
przy jednoczesnej ochronie
siebie i innych przed
zagrozeniami

wyjasnia¢ zasady polityki
prywatnosci w zakresie
wykorzystywania danych
osobowych w ustugach
cyfrowych

wskazywac rdzne sposoby
unikania ryzyka zdrowotnego
oraz zagrozen dla dobrostanu
fizycznego i psychicznego
podczas korzystania z
technologii cyfrowych

stosowac rdzne sposoby
ochrony siebie i innych przed
zagrozeniami w srodowisku
cyfrowym

przedstawia¢ rozne rozwigzania
cyfrowe stuzace dobremu
samopoczuciu i wigczeniu
spotecznemu

przedstawia¢ rozne sposoby
ochrony $rodowiska przed
wplywem technologii
cyfrowych i ich zastosowania
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zastosowanie

wlaczeniu spotecznemu

konkretnie wskazywac wptyw
technologii cyfrowych na
srodowisko i ich zastosowanie

Obszar kompetencji 5: Rozwigzywanie problemow

Poziom podstawowy (wymagajacy

wsparcia)

Poziom Sredniozaawansowany

(samodzielny)

Poziom zaawansowany (samodzielny)

Co seniorzy sa w stanie zrobi¢:

rozpoznawac proste problemy
techniczne podczas obshugi
urzadzen i korzystania z narzedzi
cyfrowych

identyfikowa¢ proste sposoby ich
rozwigzywania

identyfikowac potrzeby

rozpoznawa¢ proste narzedzia
cyfrowe 1 mozliwe rozwigzania
technologiczne w celu
zaspokojenia tych potrzeb

wybiera¢ proste sposoby
dostosowania i personalizacji
srodowiska cyfrowego

identyfikowa¢ proste narz¢dzia
cyfrowe i technologie, ktére moga
by¢ wykorzystane do tworzenia
wiedzy oraz wprowadzania
innowacji do procesow i
produktow

wykaza¢ zainteresowanie,
indywidualnie i zespolowo,
prostymi aktywnos$ciami
poznawczymi w celu zrozumienia
i rozwigzywania prostych
problemoéw koncepcyjnych i
sytuacji problemowych w
srodowisku cyfrowym

wskazywac konkretne,
typowe problemy techniczne
podczas obstugi urzadzen i
korzystania ze srodowisk
cyfrowych

wybierac ich konkretne, rutynowe
rozwigzania

wskazywac¢ dobrze zdefiniowane,
rutynowe potrzeby

wybiera¢ konkretne, rutynowe
narzedzia cyfrowe oraz mozliwe
rozwigzania technologiczne w
celu zaspokojenia tych potrzeb

wybiera¢ wlasciwie okres§lone,
standardowe sposoby
dostosowywania Srodowisk
cyfrowych do wlasnych potrzeb

wyjasnia¢, w jakich obszarach ich
kompetencje cyfrowe powinny
by¢ doskonalone lub
aktualizowane

wskazywac, gdzie szukaé
konkretnych mozliwo$ci
samorozwoju, aby by¢ na biezaco
w zakresie rozwoju technologii
cyfrowych.

ocenia¢ problemy techniczne
wystepujace podczas pracy w
srodowisku cyfrowym i
korzystania z urzadzen

cyfrowych

stosowa¢ rozne sposoby ich
rozwigzania

oceni¢ potrzeby

stosowaé rozne narzedzia
cyfrowe i mozliwe rozwigzania
technologiczne w celu
zaspokojenia tych potrzeb

wykorzystywa¢ rozne sposoby
dostosowywania Srodowiska
cyfrowego do wlasnych potrzeb

wskazywa¢ obszary, w ktérych
ich wlasne kompetencje
cyfrowe wymagaja poprawy lub
aktualizacji

ilustrowac rézne sposoby
wspierania innych w rozwijaniu
ich kompetencji
informatycznych

proponowac réozne mozliwosci
samorozwoju i pozostawania na
biezaco z rozwojem technologii
cyfrowej.
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Rozdziat 1: Kompetencje Cyfrowe

Nazwa sesji: Podnoszenie kompetencji cyfrowych seniorow poprzez wspolprace miedzypokoleniowg

Cele edukacyjne:

e zdobywanie i doskonalenie kompetencji cyfrowych w zakresie kluczowych umiejetnosci
informatycznych i umiejetnosci korzystania z danych

e zdobywanie i doskonalenie kompetencji cyfrowych w zakresie komunikacji i wspotpracy
o zdobywanie i doskonalenie kompetencji cyfrowych w zakresie bezpieczenstwa i autonomii
o zdobywanie i doskonalenie kompetencji cyfrowych w zakresie tworzenia tresci

o zdobywanie i doskonalenie kompetencji cyfrowych w zakresie rozwigzywania problemow

Efekty uczenia sie:

Wiedza UmiejetnoSci Postawy
e Wiedza o kluczowych e Zapamigtanie tresci i instrukcji e Seniorzy czuja sig
umiejetnosciach przedstawionych podczas pewnie, korzystajac z
informatycznych i korzystaniu z warsztatow Internetu
danych o . .
¢ Rozumienie pojecia potrzeb e Seniorzy czujg si¢
e Swiadomo$¢ zagadnien cyfrowych bezpiecznie podczas
zwigzanych z komunikacjg i o korzystania z Internetu
e Mowienie o potrzebach cyfrowych

wspolpracg w srodowisku e Seniorzy s3 cickawi
cyfrowym e Przedstawianie problemow i $wiata cyfrowego, ale
b

trudnosci, jakie seniorzy moga W razie potrzeby

napotkac¢ prosza o pomoc

e Wiedza na temat
bezpieczenstwa cyfrowego i

autonomii e Umieje¢tnos¢ poproszenia o0 pomoc w

e Rozwigzywanie problemow razie potrzeby

cyfrowych Oraz W'e,dz_a na e Swiadomos$¢ korzysci i zagrozen
temat tworzenia tresci wynikajacych z korzystania z
cyfrowych

urzadzen mobilnych i Internetu

Tresci (krétki opis Modulu, kontekst/otoczenie):

Przewidywany czas zaje¢: 45 minut

Podczas warsztatow osoba prowadzaca korzysta z pomocy miodszych wolontariuszy, ktérzy powinni by¢
wybrani na podstawie jasno okreslonych kryteriow [wiecej o tym w cze$ci dotyczacej ograniczen
i rekomendacji]. Celem tej metody jest przypisanie jednego wolontariusza do jednego seniora - uczestnika,
tak by zapewni¢ mu najwyzszy poziom wsparcia przez caly czas trwania warsztatu. Glownym celem
aktywnos$ci warsztatowych jest zapoznanie 0sob starszych z kompetencjami cyfrowymi w bardzo praktyczny
sposob i w oparciu o ich potrzeby.
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Przed warsztatami wolontariusze powinni zapozna¢ si¢ z rozdzialem 1 niniejszego przewodnika, ktory
zawiera tabele kompetencji i umiejetnosci potrzebnych starszym osobom dorostym do swobodnego
funkcjonowania w cyfrowym $wiecie. Zardéwno warsztat, jak i wspomniane tabele zostaty przygotowane na
podstawie publikacji Unii Europejskiej DigComp 2.1 Ramy kompetencji cyfrowych dla obywateli
z o$mioma poziomami zaawansowania i przyktadami zastosowania oraz DigComp 2.0: Rama Kompetencji
Cyfrowych dla Obywateli Etap 1. aktualizacji: Pojgciowy Model Odniesienia

Aktywnosci (opis procesu krok po kroku):

TYTUL CWICZENIA: Dolacz do nas i badz cyfrowy!

Krok 1: Przed rozpoczeciem warsztatOw starsi uczestnicy proszeni sg o przyniesienie wlasnych urzadzen
(telefonéw komorkowych, tabletow 1 laptopow). Osoba prowadzaca przygotowuje réwniez kilka urzadzen
dla tych, ktérzy nie moga przynie$¢ wiasnych. Podczas zaje¢ obecni bedg wolontariusze, ktorzy beda stuzy¢
seniorom pomocg 1 wsparciem praktycznym.

Krok 2: Osoba prowadzgca zaprasza wszystkich seniorow, aby usiedli na przygotowanych miejscach.
Wolontariusze, ktorzy sg juz w sali, proszeni sg przez prowadzacego o przedstawienie si¢ (imie¢, wiek 1 krotki
opis swojej osoby, np. studia, hobby).

Krok 3: Po prezentacji, osoba prowadzgca prosi wolontariuszy, aby kazdy z nich dolgczyt do seniora, do
ktorego zostat przydzielony przed spotkaniem. Wolontariusze siadajg naprzeciwko seniordéw, tak aby miedzy
nimi stat stoh.

Krok 4: Osoba prowadzaca wyjasnia, ze wolontariusze najpierw porozmawiajg z uczestnikami, aby
dowiedzie¢ sie, jakie majg potrzeby zwigzane z technologiami cyfrowymi. Wywiad jest przeprowadzany na
podstawie formularza przygotowanego wczesniej przez prowadzacego, ale jest to tylko wskazowka.
Wolontariusze mogg zadawa¢ wlasne pytania i samodzielnie prowadzi¢ rozmowg. Glownym celem jest
zebranie informacji o tym, jakie sa potrzeby cyfrowe seniora i jakiego rodzaju pomocy potrzebuje.
Wolontariusz robi notatki. Pytania brzmig nastepujaco:

1. Jakiego rodzaju urzadzenia cyfrowego uzywasz na co dzien?
Jak czgsto uzywasz tego urzadzenia?
Co jest dla Ciebie tatwe podczas korzystania z niego?

Co jest dla Ciebie trudne podczas korzystania z niego?

2
3
4
5. Dlaczego chcesz z niego korzystac?
6. Czy chcesz nauczyc¢ si¢ korzysta¢ z innych urzadzen?

7. Czy korzystasz z Internetu w domu?

8. Jakie jest Twoje hobby?

9. Czy chcesz korzysta¢ z Internetu, aby znalez¢ informacje o rzeczach, ktore Ci¢ interesuja?

10. Czy kto$ z Twojej rodziny pomaga Ci, gdy masz jaki$ problem?

Senior i wolontariusz maja okoto 30 minut na dyskusj¢, cho¢ czas ten moze by¢ elastycznie dostosowany do
ich potrzeb.

Krok 5: Po zebraniu wszystkich informacji wolontariusze rozpoczynaja praktyczng cze$¢ warsztatu.
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Na podstawie dyskusji i sporzadzonych notatek, indywidualnie wyjasniaja uczestnikom zagadnienia,
o ktérych cheieliby sie wiecej dowiedziec.

Przyktad: Jesli uczestnicy chcq sie dowiedziel, jak lgczy¢ sie i rozmawiaé przez Internet z rodzing,
wolontariusze proponujg im wyjasnienie, jak korzysta¢ z aplikacji WhatsApp lub Messenger:

e jak zalogowac sie do aplikacyi,

e jak nawiqgzac polgczenie,

o jak wigczaé i wylgczac kamere,

e jak trzymac telefon, aby byt widocznym
o jak zakonczyc¢ polgczenie.

Ta czgs$¢ moze trwac tyle czasu, ile potrzeba, ale lepiej, zeby seniorzy nie otrzymywali zbyt wielu informacji
na raz. Oprocz wyjasniania, wolontariusz pokazuje sposob korzystania z urzadzenia/aplikacji 1 powtarza to
tyle razy, ile potrzeba. Etap ten konczy sie¢, gdy uczestnik jest w stanie samodzielnie wykonac ¢wiczenie.

Krok 6: Po zakonczeniu ¢wiczenia wolontariusz wypetnia formularz indywidualny dla uczestnika, aby
zachowac informacje o jego $ciezce uczenia sig.

Krok 7: Osoba prowadzaca dzigkuje seniorom za udziat i zaprasza ich do wzigcia udziatu w ewaluacji oraz
do uczestnictwa w kolejnych warsztatach.

Ograniczenia i rekomendacje dla osob prowadzacych szkolenie (jesli dotyczy):

Wolontariusze, z ktérymi bedg pracowac seniorzy, powinni by¢ wybierani na podstawie jasno okreslonych
kryteriow:

- umiejetnos¢ pracy z seniorami
- doswiadczenie W nauczaniu
- cierpliwo$¢ 1 empatia w stosunku do uczestnikdw.

Mimo ze osobami starszymi bedg zajmowac si¢ wolontariusze, osoba prowadzaca powinna stale czuwac nad
przebiegiem warsztatOow 1 reagowa¢ w razie potrzeby. Jesli zauwazy, ze w parze pojawiaja si¢ jakie$
problemy migedzy wolontariuszem a uczestnikiem, powinien sprobowac je rozwigza¢ lub poprosi¢ o pomoc
innego wolontariusza.

Cwiczenie jest przeznaczone dla 10-15 uczestnikow.

Ewaluacja

Ewaluacja warsztatow odbywa si¢ w tej samej sali/przestrzeni, w ktorej odbywaty si¢ warsztaty. Uczestnik
starszy pozostaje na miejscu, ale na czas ewaluacji zmienia si¢ wolontariusz. Ewaluacja ma form¢ wywiadu.
Drugi wolontariusz zadaje pytania, a uczestnik odpowiada. Pytania sg nast¢pujace:

e (Czy podobata Ci si¢ forma warsztatow?

e (Czy zrozumiale§ wszystko, co zostalo Ci powiedziane?
e (Czy instrukcje byty jasne i zrozumiale?

e (Czy zmienitby$ co§ w warsztacie?

e (Czego nauczyles si¢ podczas warsztatow?
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e (Czy zechcesz wykorzysta¢ swoje nowe umiejetnosci cyfrowe w domu?
e (Czy chcesz ponownie wzigé¢ udziat w tego typu warsztatach?

Po zakonczeniu ewaluacji wolontariusz wypetnia indywidualny formularz, w ktérym zbiera informacje
o sposobach i metodach uczenia si¢ uczestnika.

Wiecej informacji:

Carretero, S., Vuorikari, R., & Punie, Y. (2017). DigComp 2.1 the digital competence framework for citizens
with eight proficiency levels and examples of use. Publications Office of the European Union.

Mozesz tez skorzysta¢ z kodow QR aby uzyskac¢ dostep do dodatkowych materiatow:

T

IEIH:

Bibliografia

Carretero, S., Vuorikari, R., & Punie, Y. (2017). DigComp 2.1 the digital competence framework for citizens
with eight proficiency levels and examples of use. Publications Office of the European Union.

Vuorikari, R., Punie, Y., Carretero Gomez, S. & Brande van den, G. (2016). DigComp 2.0: The Digital
Competence Framework for Citizens. Update Phase 1: the Conceptual Reference Model. Publications Office
of the European Union. doi: 10.2791/11517.
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Rozdziat 2: Freireanskie podejscie do alfabetyzacji z wykorzystaniem narzedzi
cyfrowych

Nazwa sesji: Jak sprawi¢, aby Twoje tresci byly tworcze?

Tresci (krotki opis Modulu, kontekst/otoczenie):

Pedagogika ksztaltowania umiejetnosci czytania i pisania Freirego, czy tez "metoda", jak zwykto si¢ ja
nazywac, opierata si¢ na jezykowej i spolecznej rzeczywistosci, w jakiej zyli uczniowie (Bartlett, 2005).
Podobnie jak w metodzie Freire, nalezy przedstawia¢ tresci od prostych do zlozonych. Uczacy si¢ powinien
by¢ w stanie uog6lnia¢ zdobywane informacje i umie¢ je zastosowa¢ w podobnych sytuacjach. W tym
kontekscie trener bedzie przedstawial typowe grafiki i czgsto uzywane rozwigzania w srodowisku cyfrowym.

Dzialania/zasoby/narzedzia/¢wiczenie (opis procesu krok po kroku)

TYTUL CWICZENIA: Dopasuj obrazki i reakcje cyfrowe
Liczba uczestnikow: 12 - 24 osoby
Czas trwania: 40 minut

Krok 1: Wszyscy uczestnicy siadajg razem w kregu.

Krok 2: Prowadzacy powinien przed sesjg przygotowac ilustracje obiektow pochodzacych ze $wiata
rzeczywistego uczestnikow i ich powigzania z symbolami ze srodowiska cyfrowego.

Krok 3: Prezentacja jest wyswietlana na ekranie.

Krok 4: Na przyklad, trener pokazuje na ekranie obrazek zwyktego mostu i pyta uczestnikow, co ten obraz
im przypomina.

Krok 5: Po chwili rozmowy na temat obrazka, trener pokazuje na ekranie symbol "mostu” (link)
w konteks$cie cyfrowym i wyjasnia, co oznacza on w srodowisku wirtualnym, a nastepnie krotka prowadzi
rozmowe na temat tych dwéch obrazow.

Krok 6: Trener wyswietla obraz "dzielenia si¢" i pyta uczestnikow, co widza.
Krok 7: Nastepnie na ekranie pojawia si¢ ikona "udostepniania" i kilka przyktadow z medidw
spoteczno$ciowych, a grupa wspolnie omawia te obrazy.

Mozesz zwigkszy¢ liczbg zdje¢ 1 obrazkdéw cyfrowych w zaleznos$ci od tresci zajgc.

Krok 8: Na koniec, na ckranie wyswietlany jest mini test. Trener prosi uczestnikOw o wybranie lub
dopasowanie do siebie odpowiednich obrazkow.

Zalety zasobu/dzialania/¢wiczenia

Celem ¢wiczenia jest zapoznanie uczestnikow z ikonami powszechnie uzywanymi w kontekscie cyfrowym.
Mozna tez skorzysta¢ z materialdow wykorzystywanych podczas odkrywania $wiata jezyka.
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Ograniczenia i rekomendacje do ¢wiczenia

Mozesz mie¢ trudno$ci ze znalezieniem obrazka ze §wiata rzeczywistego uczestnikow, ktory nawigzuje do
$wiata cyfrowego. Jesli tak, nalezy wyjasni¢ zagadnienie w najprostszy sposob lub stworzy¢ na ten temat
historyjke.

Ewaluacja

Mozesz przygotowa¢ minitest polegajacy na dopasowaniu obrazow ze $wiata rzeczywistego i symboli
cyfrowych. Test mozna stworzy¢ i przeprowadzi¢ za pomoca takich narzedzi, jak kahoot, mentimeter itp.
Pytania mogg by¢ takie, jak w ponizszym przyktadzie:

Dopasuj ikony do wiasciwych odpowiednikow.

A)

B)

C)
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o Ktérego z symboli uzywamy, aby wysta¢ plik, zdjecie lub wiadomo$¢?

Wiecej informacji:

Freire, P. (2000). Pedagogy of the oppressed. New York: Continuum

Bibliografia

Bartlett, L. (2005). Dialogue, Knowledge, and Teacher & Student Relations: Freirean Pedagogy in
Theory and Practice. Comparative Educational View, 49(3), 344-364.

Elias, J. L. (1975). The Paulo Freire Literacy Method: A Critical Evaluation. McGill Journal of Education,
10(2), 207-217.

Nazwa sesji: Jak stworzy¢ nowq przestrzen do nauki dla innych?

Tresci (krotki opis dzialania, kontekst/otoczenie)

Uczenie si¢ odbywa si¢ w cyklu, ktory nigdy sie nie konczy. Nieustannie uczymy si¢ w szkole, na kursach,
na ktore uczeszczamy, oraz w srodowiskach nieformalnych.

Edukacja to sytuacja spotkania, w ktorej wazna jest wzajemna przemiana (Freire, 2000). W procesie
ksztalcenia nalezy uwzgledni¢ dziatania, ktore beda wzmacniaé wewnetrzng motywacje uczacych sig.
W s$rodowiskach nieformalnych bardzo wazne jest uczenie si¢ od siebie nawzajem, a te zajecia dadzg im taka
szans¢. Takie Srodowisko zapewni przestrzen do osobistego uczenia si¢ 1 mozliwos¢ lepszego poznania
siebie nawzajem.

Dzialanie/zasoby/narzedzia/¢wiczenie (opis procesu krok po kroku)

TYTUL DZIALANIA: Kacik mojego $wiata

Liczba uczestnikow: 12 - 24 osoby

Czas trwania: Mozesz da¢ im 30 minut na przygotowanie swoich kacikow i zachowac¢ je do konca
programu.

Krok 1: Przed rozpoczgciem programu poinformuj uczestnikow o tym, co powinni ze sobg zabraé, aby moc
przedstawi¢ si¢ pozostalym cztonkom grupy.

Krok 2: Pierwszego dnia zapewnij uczestnikom miejsce do eksponowania swoich rzeczy i zache¢ ich do
pokazania w nim swoich rzeczy osobistych.

Krok 3: Zaplanuj czas na odwiedzanie tych kacikow i zachowaj je do konca programu.

Zalety zasobu/dzialania/¢wiczenia

Takie otoczenie zapewni uczestnikom nieformalne $rodowisko uczenia si¢, co jest bardzo wazne dla
dorostych uczacych si¢. Ponadto §rodowisko, w ktdrym uczestnicy moga zaprezentowa¢ swoje uzdolnienia
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1 zainteresowania, pomoze im w nawigzaniu blizszych kontaktow migdzy soba. Zwiekszy takze motywacje
wewnetrzng.

Ewaluacja

Przed zakonczeniem programu mozna przeprowadzi¢ ankiet¢ ewaluacyjna. Mozna zapytac, czy uczestnicy
mieli okazje uczy¢ si¢ od siebie nawzajem w trakcie i po zakonczeniu programu. Mozna poshizy¢ si¢ skala
Likerta.

W ogdlnej ewaluacji mozesz zapytac:

Czy masz mozliwos$¢ uczenia si¢ od kazdego z uczestnikow?
5. Zdecydowanie zgadzam si¢ 4. Zgadzam si¢ 3. Nie mam zdania 2. Nie zgadzam si¢ 1. Zdecydowanie si¢
nie zgadzam

Czy masz mozliwo$¢ wyrazenia siebie 1 swoich zainteresowan?
5. Zdecydowanie zgadzam si¢ 4. Zgadzam si¢ 3. Nie mam zdania 2. Nie zgadzam si¢ 1. Zdecydowanie si¢
nie zgadzam

Wiecej informacji:

Freire, P. (2000). Pedagogy of the oppressed. New York: Continuum

Bibliografia

Freire, P. (2000). Pedagogy of the oppressed. New York: Continuum

Nazwa sesji: Jak sprawié¢, by Twoje tresci byly zorientowane na problem?

Tresci (krotki opis dzialania, kontekst/otoczenie)

Paulo Freire (2000) twierdzi, ze wszyscy przyswajamy sobie mity spoleczne, ze wszyscy mamy jakie$
sktonno$ci dominujace, a zatem uczenie si¢ jest kluczowym procesem opartym na ujawnianiu rzeczywistych
probleméw 1 istniejagcych potrzeb. Przed opracowaniem programu szkolenia w zakresie umiejetnosci
cyfrowych uczestnikow nalezy przeprowadzi¢ proces analizy, ktéry ujawni problemy, ograniczenia
1 potrzeby grupy docelowej. Powinien on zosta¢ przeprowadzony przed przystgpieniem do redagowania
abstraktu tre$ci. Nalezy stworzy¢ spiralny model nauki, w ktérym od konkretéw przechodzi si¢ do abstrakcji.

W ten sposob ¢wiczenie ujawni rzeczywiste problemy uczestnikdw.

Dzialanie/zasoby/narzedzia/éwiczenie (opis procesu krok po kroku)

TYTUL CWICZENIA: Technika ujawniania probleméw

Liczba uczestnikow: 12 - 24 osoby

Czas trwania: 40 minut

Krok 1: Podziel grupe na 4 podgrupy (maksymalnie 5 os6b w kazdej podgrupie).

Krok 2: Popro$ uczestnikow, aby wymienili, jakie majg ograniczenia zwigzane z wykorzystaniem rozwigzan
cyfrowych wynikajace z braku umiejetnosci oraz co chceieliby potrafi¢ robi¢ w wirtualnym srodowisku.

Krok 3: Ogranicz czas (15-20 minut).
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Krok 4: Gdy kazda podgrupa jest gotowa, popros, by przedstawila, to co wypracowala przed calg grupa.

Zalety zasobu/dzialania/¢wiczenia

To ustawienie pomoze Ciujawnié problemy, z jakimi boryka si¢ w zyciu codziennym Twoja grupa
docelowa. To ¢wiczenie w podgrupach pozwoli poznaé rzeczywiste potrzeby uczestnikdw.

Ograniczenia ¢wiczenia i rekomendacje

W podgrupach uczestnicy moga nie rozumiec¢, o co chodzi. Warto podac kilka tematow przewodnich, na
przyktad: telefon, komputer, media spotecznosciowe itp.

Zwro¢ uwage, ze powinienes zacza¢ od aplikacji cyfrowych, z ktorych uczestnicy korzystaja, a nie od tego,
Cco ty uznasz za priorytetowe.

Ewaluacja

Nie ma potrzeby ewaluacji tej sesji, ale mozna zada¢ pytania w ramach ogo6lnego procesu ewaluacji, czy
potrzeby uczestnikow zostaly zaspokojone, czy nie.

Wiecej informacji

Freire, P. (2000). Pedagogy of the oppressed. New York: Continuum

Bibliografia

Freire, P. (2000). Pedagogy of the oppressed. New York: Continuum
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ROZDZIAtL 3

RS PIERANIE

SAMODZIELNOSCI




Rozdziat 3: Wspieranie samodzielnosci

Nazwa sesji: Czego chce/ Co mam/ Co moge zrobi¢

Cele edukacyjne:

o Refleksja nad potrzebami w zakresie uczenia si¢
e Okreslenie r6znych mozliwych rozwigzan w danej sytuacji
e Analizowanie umiej¢tnosci cyfrowych poszczegolnych osob i ich potrzeb edukacyjnych

e Wspieranie otwartego dialogu i podkreslanie jego znaczenia dla rozwoju osobistego.

Efekty uczenia si¢:

Wiedza UmiejetnoSci Postawy
e Okreslenie potrzeb e Okreslenie kryteriow e (QOcena swoich umiejgtnosci i
uczestnikow w zakresie samooceny zdolnosci cyfrowych
umiejetnosci cyfrowych .
e Podjecie decyzji o wlasnej » Weryfikacja w1a:snych
e Okreslenie swoich Sciezce uczenia sie potrzeb edukacyjnych
mocnych stron w Podsumowanie mocnveh
. . r . - .
zakresie znajomosci e Dostarczanie cennych to sukt(?wa e | é)c ye
zagadnien cyfrowych informacji stron, ktore posiadajg
\ . : uczestnicy oraz tych, ktore
o e L wspotuczestnikowi ., .
e  Okreslenie krokow, jakie Kt dzial chca doskonali¢ w zakresie
nalezy podjac, aby g;ﬁiﬁ:ﬁ aktywny udziatw kompetencji cyfrowych

rozwina¢ si¢ cyfrowo

Tresci (krotki opis Modulu, kontekst/otoczenie):

Autonomia to pojecie, ktore zwykle traktuje si¢ jako zdolnos¢ do aktywnego, niezaleznego uczenia si¢. Takie
rozumienie autonomii zostalo potwierdzone przez wielu badaczy.

Holec postrzega autonomig¢ jako "kwesti¢ nabycia tych zdolnosci, ktore sg niezbedne do realizacji programu
uczenia si¢ kierowanego przez samego siebie" (1985, s.180). Potwierdzit to p6zniej Little (1991), ktory
opisuje autonomi¢ jako "zdolno$¢ do dystansu, krytycznej refleksji, podejmowania decyzji i niezaleznego
dziatania" (s. 4). Zarowno Holec, jak i Little uwazaja, Zze osoby, ktore uczg si¢ w sposdb autonomiczny, maja
takze zdolno$¢ podejmowania decyzji i krytycznej refleksji, a takze zestaw umiejetnosci, ktore sg niezbedne

do opracowania i realizacji programu samoksztalcenia (np. umiejetnos$¢ okreslania celoéw, definiowania tresci
itd.) (Little, 1991: s. 14; Holec, 1985: s. 180).

Waznym pierwszym krokiem do samodzielnego uczenia si¢ jest uswiadomienie sobie istniejacego
1 mozliwego do wykorzystania potencjatu. Popularng metoda osiagnigcia tego celu jest analiza SWOT.
Analiza SWOT to rama stosowana do analizy strategicznej potencjatu projektu, planu, a nawet organizacji
(Giirel 1 Tat, 2017). Analiza SWOT sktada si¢ z dwoch kluczowych czynnikow:

- Czynniki wewngtrzne: "mocne" 1 "stabe" strony wewnatrz organizacji.
- Czynniki zewngtrzne: "szanse" i "zagrozenia" zwigzane z otoczeniem zewnetrznym. (Wang, 2007)

Jest to pomocne narzedzie, za pomoca ktdrego menedzerowie rozpoznaja roézne czynniki organizacyjne
i $rodowiskowe zwigzane z dzialalno$cig ich firmy, zapisujac uzyskane wyniki dla kazdego z czterech
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czynnikoéw. To samo narzedzie mozna stosowaé¢ w odniesieniu do wielu aspektow zycia czlowieka, aby
zidentyfikowac¢ jego talenty i slabsze strony, a jednoczes$nie zrozumie¢, jak mozna wzmocnic¢, to co wymaga
doskonalenia. W naszym przypadku technika ta jest bardzo przydatna do okreslania poziomu umiejetnosci
cyfrowych uczestnikow, ich brakow w tym zakresie oraz mocnych stron, ktére mogg usprawnié proces
uczenia si¢ i nabywania umiej¢tnosci cyfrowych.

W tym module skupimy si¢ na promowaniu autonomii uczacych si¢ osob, ktore doswiadczajg analfabetyzmu
cyfrowego. Pierwsza czg¢$¢ dotyczy identyfikacji preferencji edukacyjnych uczestnikoéw oraz sposobow ich
zaspokojenia poprzez wykorzystanie posiadanych przez nich mocnych stron w procesie uczenia si¢.

Aktywno$¢ (opis procesu krok po kroku):

Tytul ¢wiczenia: Moja cyfrowa analiza SWOT
Krok 1: Prowadzacy prosi uczestnikow, aby usiedli wygodnie w kole, a nastepnie zamkneli oczy.

Krok 2: Po zamknigciu oczu trener prosi uczestnikow, by zastanowili si¢, jaka konkretng umiejetnosé
chcieliby rozwija¢ lub doskonali¢. Moze to by¢ dowolna umiejetno$¢ zwigzana z technologiami cyfrowymi,
od umiejetnosci korzystania z telefonu (np. prowadzenie rozmowy wideo) po korzystanie z bardziej
zlozonego systemu komputerowego (np. pobranie oprogramowania Zoom i wzi¢cie udziatu w webinarze).

Krok 3. Po kilku minutach prowadzacy pyta, czy wszyscy uczestnicy okreslili t¢ pozadang umiejgtnosc.
Nastepnie trener prosi uczestnikOw, aby zastanowili si¢ nad wydarzeniem w ich zyciu, w ktérym
umiejetnos¢, ktorg chca zdoby¢, bylaby bardzo przydatna (np. skorzystanie z aplikacji bankowosci
elektronicznej, zamiast czekania godzinami w banku).

Krok 4. Po kilku minutach uczestnicy otwieraja oczy. Nast¢pnie trener przechodzi do wprowadzenia pojgcia
analizy SWOT. Dlaczego i jak si¢ ja stosuje, jakie sg jej 4 elementy 1 co one oznaczaja.

Prowadzacy taczy uczestnikow w pary i1 zachgca ich do znalezienia sobie miejsca, w ktorym beda mogli
swobodnie rozmawia¢. Kazdy z partneréw opowie o wydarzeniu, o ktorym myslat przed chwilg. Zadaniem
osoby stuchajacej bedzie przeprowadzenie analizy SWOT dotyczacej tego, jak rozmowca zachowal si¢
podczas opisywanego przez siebie wydarzenia. Kazdy z partnerow ma okoto 20 minut na opisanie swojego
wydarzenia, a stuchacz na przeprowadzenie analizy SWOT.

Krok 5. Po tym, jak kazdy z partneréw wykona swoje zadanie, grupa wraca do kregu. Prowadzacy pyta, czy
ktorys z uczestnikOw chce si¢ podzieli¢ jakim$ aspektem swojej historii 1 analiza, ktéra zostata
przeprowadzona. Ostatecznym celem jest wywolanie goracej dyskusji w grupie i zmotywowanie
uczestnikoOw do znalezienia rozwigzan dla zidentyfikowanych wyzwan i stabych stron.

Ograniczenia i rekomendacje dla 0s6b prowadzacych szkolenie (jesli dotyczy):

e Do wyjasnienia koncepcji analizy SWOT zachgcamy trenerow do korzystania z wizualizacji, ktora
mozna zobaczy¢ tutaj:
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S W
(strenght)
mochne stro ny

- rzeczy, w ktérych jestes dobry

stabe strony

- obszary wymagajace
- wczeéniejsze umiejgtnosci doskonalenia
cyfrowe - luki w wiedzy

- Wczesniejsza wiedza i

- ’ o - brak motywacji i wsparcia
doswiadczenie z technologiami tywac P

o T

(opportunities) (threats)

Zagroienia

Szanse

oy - Szybki rozwoj technologii

- Mozliwos¢ bteddw, ktore beda
demotywujace do korzystania z
narzedzi cyfrowych

- umiejetnosci zwigzane z szybkim
uczeniem sie

- cheé nauki

e Dokladnie te same zaj¢cia mozna przeprowadzi¢ wirtualnie, korzystajac z platformy takie;j jak,
np. Zoom.

Ewaluacja

Przyklad:

Uczestnicy moga szybko dokona¢ ewaluacji ¢wiczenia, tworzac krag i stosujac ocene za pomoca kciuka.
Prowadzacy zadaje pytania dotyczace doswiadczen uczestnikow w trakcie zaje¢. Zgodnie z odczuwanym
doswiadczeniem kazdy z uczestnikdw podnosi keciuk w gore lub w dot.

Przyktadem moga by¢ pytania/twierdzenia:
o Instrukcje byly jasne i w pelni zrozumiate
e Mialem wystarczajaco duzo czasu na zastanowienie si¢ nad swoimi umiejetnosciami i wydarzeniem,
o ktorym opowiadatem
e Mam poczucie, ze méj partner aktywnie mnie stuchat
e Analiza byta mi pomocna

Wiecej informacji:

Mozesz skorzysta¢ z kodow QR aby uzyska¢ dostgp do dodatkowych materiatow:
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Nazwa sesji: Uczenie sie, jak sie uczy¢

Cele edukacyjne:

e Zapoznanie si¢ z modelem uczenia si¢ VARK

o Uswiadomienie sobie preferowanego stylu uczenia si¢, a nastepnie zastosowanie go w kontekscie
uczenia si¢ cyfrowego

Efekty uczenia si¢

Wiedza Umiejetnosci Postawy
e Nazwanie réznych stylow, e Podejmowanie decyzji o ¢ Ocenianie swoich
ktore mozna zastosowaé w preferowanym sposobie umiejetnosci i
uczeniu si¢ uczenia si¢ 1 umiej¢tnose zdolnosci
. . wyboru wiasnej §ciezki uczenia ] )
e Identyfikowanie sic e Ewaluacja wlasnej
preferowanego stylu uczenia $ciezki uczenia si¢

si¢

e Okreslenie, w jaki sposob
elementy innych umiejetnosci
moga by¢ wykorzystane do
uczenia si¢
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Tresci (krotki opis modulu, kontekst/otoczenie)

Uczy¢ si¢ mozna na wiele sposobow, poza tradycyjnym podejSciem do nauki za pomoca piodra i kartki
papieru. Kazdy czlowiek ma inne mocne strony, ktére pomagaja mu osiagnac wiecej, jesli wykorzysta je jako
procedure w procesie uczenia si¢. W zwigzku z tym kazda osoba ma rézne style uczenia sig.

Drago i Wagner (2004) uwazaja, ze style uczenia si¢ to roznice, jakie istnieja miedzy poszczegdlnymi
osobami w odniesieniu do ré6znych metod uczenia si¢. Umiejetnos¢ dostosowania lekcji do indywidualnych
potrzeb kazdej osoby odgrywa kluczowa role w skutecznej edukacji. Nauczyciel powinien stworzy¢
srodowisko, ktore zaspokoi potrzeby ucznidw zwigzane z ré6znymi stylami uczenia si¢, a takze wiedzie¢,
jakie znaczenie ma nauczanie z wykorzystaniem r6znych stylow uczenia si¢ (Drago i Wagner, 2004).

Sposrod wielu roznych modeli stylow uczenia si¢ w tym module wykorzystany zostanie model VARK.
Nazwa modelu sklada si¢ ze skrotu pochodzacego od czterech réznych typow korzystania ze zmystow,
z dodatkowg kategorig dla 0so6b korzystajacych z r6znych zmystow.

e Litera "V" (visual) w nazwie VARK o0znacza typ wzrokowca. Wzrokowcy najlepiej przetwarzaja
informacje, jesli moga je zobaczy¢. Wykresy, schematy blokowe 1 zdjecia sg dla nich pomocne.

e A" to skrot od "aural" (shuchowy) - te osoby lubig stysze¢ informacje. Najlepiej przetwarzaja je,
stuchajac wykltadow, uczestniczac w szkoleniach i1 uzywajac magnetofonow do odtwarzania sesji
szkoleniowych. Lubig tez rozmawia¢ o informacjach.

o Litera "R"(reading) oznacza czytanie/pisanie. Ciuczacy si¢ lubig widzie¢ stowa napisane.

o K" oznacza kinestetyka. Uczacy si¢ w ten sposob lubig przyswaja¢ informacje poprzez doswiadczenie
1 praktyke oraz wolg uczy¢ si¢ informacji, ktore maja zwiazek z bliskg im rzeczywistoscia.

Dodatkowa kategoria "multimodalna" obejmuje osoby, ktore korzystajg z wiecej niz jednego rodzaju zmystu
w dowolnej kombinacji.

(Marcy, 2001)

W poprzednim ¢éwiczeniu, zatytulowanym "Czego chce / Co mam / Co potrafie", uczestnicy mieli okazje
okresli¢ swoje braki w umiej¢tnosciach cyfrowych, a zatem te umiejetnosci, ktore chcg naby¢. Wskazywali
roOwniez na dominujgce strony posiadanych zdolno$ci. To ¢wiczenie pomoze uczestnikom okresli¢ ich
preferowany styl uczenia si¢, zgodnie z modelem VARK.

Dzigki dwoém ostatnim ¢wiczeniom trener bedzie mogt zidentyfikowaé potrzeby szkoleniowe w zakresie
technologii cyfrowych oraz $ciezke uczenia si¢ kazdej osoby, co pozwoli mu uczyni¢ proces nauczania
bardziej dopasowanym i efektywnym.

Aktywnosci (Opis procesu krok po kroku):

Przed przeprowadzeniem ¢wiczenia nalezy odpowiednio przygotowaé przestrzen. W sali musi by¢
wystarczajaco duzo miejsca, aby w rogach mozna bylo ustawié¢ cztery stoly... Celem ¢wiczenia jest
odtworzenie czterech kategorii modelu VARK. Kazdy stol, uczac uczestnikow tworzenia réznych origami,
bedzie reprezentowat inng kategorig, | tak:

Na stole A: Muszg znajdowac¢ si¢ kartki A4 oraz instrukcje wizualne (ZALACZNIK A)

Na stole B: Musi znajdowac si¢ kilka kartek A4 oraz tablet zawierajacy tylko nagranie audio z filmu, ktory
znajdziesz pod pierwszym kodem QR:

Na stole C: Musza znajdowac si¢ Kartki A4 oraz instrukcje pisemne (ZALACZNIK B)

37




Na stole D: Musi znajdowac¢ si¢ kilka kartek A4 oraz kilka gotowych t6dek origami (instrukcje jak zrobic
jedna z nich znajdziesz pod drugim kodem QR).

Krok 1: Wszyscy uczestnicy zbierajg si¢ w kregu. Prowadzacy taczy uczestnikow w 4 zespoty i objasnia
instrukcje.

Krok 2: Instrukcja jest nastepujaca: Nauczycie sig,
jak tworzyé papierowe origami na 4 unikalne
sposoby. Na kazdym stole poznacie jeden sposob.
Kazdy zespol bedzie mial 10 minut na odwiedzenie
kazdego stolika. Stot A ukazuje instrukcje wizualne,
z obrazkami przedstawiajgcymi poszczegolne kroki
tworzenia origami. Stol B zawiera instrukcje ustne,
do ktorych mozna si¢ zastosowac. Stot C to
instrukcje pisemne, krok po kroku. Wreszcie stot D

to przygotowane juz origami, ktore trzeba bedzie
roztozy¢ i ponownie ztozyc. @ SCAN ME @ SCAN ME

Krok 3: Nastepnie zespoly zostaja przydzielone
losowo do ich pierwszego stotu i rozpoczyna si¢ ¢wiczenie.

Etap 4: Po tym, jak wszystkie zespoty odbyly rundke po wszystkich stolach, trener zbiera grupe z powrotem i
rozpoczyna si¢ ewaluacja. W trakcie ¢wiczenia trener musi obserwowac postepy 1 osiggniecia wszystkich
uczestnikoOw oraz okresli¢, jaki model instrukcji odpowiada poszczegdlnym uczestnikom.

Krok 5: Prowadzacy prosi uczestnikéw, aby usiedli przy tym stole, przy ktorym czuli si¢ najlepiej podczas
wykonywania origami. Na przyktad, jesli uczestnik czut si¢ pewniej, gdy wykonywat origami na podstawie
instrukcji wizualnych, powinien usigs$¢ przy stoliku A i tak dale;j.

Krok 6: Prowadzacy zacheca uczestnikow do dyskusji w grupie i motywuje ich do podzielenia si¢ opiniami
na temat wybranej §ciezki uczenia sie.

Ograniczenia i rekomendacje dla oséb prowadzacych szkolenie (jesli dotyczy):

e Wazne: Prowadzacy zacheca zespoly, by nie wspolpracowaly przy tworzeniu origami. Celem
¢wiczenia jest poznanie przez uczestnikow kazdego stylu uczenia si¢ 1 ocenienie, na ile jest on dla
nich skuteczny lub nie.

e Prowadzacy powinien krazy¢ wokot stotow 1 obserwowac kazdy zespot, aby wesprze¢ proces oceny.

e Zaleca si¢ wykorzystanie zuzytych kartek papieru do tworzenia origami, aby promowac recykling.

Ewaluacja

Przyklad:

Po zakonczeniu ¢wiczenia i powrocie uczestnikow do grupy glownej prowadzacy prosi ich o utworzenie
kofa. Nastepnie trener zadaje kilka pytan, a jesli uczestnicy uznaja, ze odpowiedz brzmi "tak", podnosza obie
rece do gory:

"Poznatem swoj preferowany styl uczenia si¢".
"Mam wigcej niz jeden preferowany styl uczenia sig".

"Mam wigcej niz dwa preferowane style uczenia si¢".
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"To ¢wiczenie bylo mi pomocne”.

Nastepnie prowadzacy moze zadawac pytania wynikajace ze swoich obserwacji lub moderowac rozmowe
uczestnikow.

Wiecej informacji:

Ksigzka: Have you “VARKED” your business?

Mozesz tez skorzysta¢ z kodow QR aby uzyskac dostep do dodatkowych materiatdw:

IEI‘E EI
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Nazwa sesji: Zachecanie do korzystania z wlasnych zasobow

Cele edukacyjne (w formie wypunktowanej):

e Odkrywanie cyfrowego Swiata
e Autorefleksja nad postepami w nauce

Efekty uczenia si¢

Wiedza Umiejetnosci Postawy
e Okreslenie e Budowanie postawy e Ocenianie swojej obecnej sytuacji
najkorzystniejszej determinacji w zwigzanej z uczeniem si¢ i
$ciezki uczenia si¢ osigganiu celow wprowadzanie do niej zmian, aby
e Tworzenie potencjatu osiagna¢ zatozony cel
organizacyjnego

Tresci (krétki opis Modulu, kontekst/otoczenie)
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Po okresleniu celow uczenia si¢ i najlepszych sposobow ich realizacji uczestnicy sg gotowi do opracowania
i wdrozenia swojego indywidualnego planu dzialania.

Po przeprowadzeniu dwoch poprzednich ¢wiczen: ""Czego chce / Co mam / Co moge zrobié" oraz "Jak sie
uczy¢", uczestnicy beda mieli wystarczajaca wiedz¢ i narzedzia, by przejs¢ dalej 1 zdoby¢ potrzebng
umiejetnosé. To éwiczenie pomoze uczestnikom w okresleniu dziatan, ktére powinni podjac.

Poniewaz potrzeby szkoleniowe sa wielorakie, trener musi zachgca¢ uczestnikow do poznawania $wiata
cyfrowego i eksperymentowania z narz¢dziami cyfrowymi, co do ktorych nie maja wystarczajacej pewnosci
siebie 1 wiedzy. Na przyklad, jesli dana osoba nie wie, jak pobra¢ program do wideorozméw, moze
sprobowac przeszuka¢ wiele zasobéw w celu znalezienia instrukcji na podstawie swoich wcze$niejszych
doswiadczen. Moze poszuka¢ na YouTube "Jak pobra¢ Skype'a", jesli potrzebne sg informacje wizualne, lub
wpisa¢ w Google "Jak pobra¢ Skype'a", jesli instrukcje pisemne zaspokoja jej potrzeby. Istniejg rOwniez inne
mozliwosci, takie jak zapytanie przyjaciela, krewnego lub w razie potrzeby skontaktowanie si¢ z dziatem
wsparcia informatycznego firmy produkujacej oprogramowanie.

Uczestnicy powinni przyja¢ do wiadomosci, ze musza samodzielnie odkrywac zasoby cyfrowe, jesli ich
celem jest nabycie umiejgtnosci cyfrowych.

W migdzyczasie musza wypetni¢ ponizszy formularz sktadajacy sie z trzech réznych elementow:

Potrzeby edukacyjne - cele: Czego chcesz si¢ nauczyc i jaki cel sobie wyznaczysz?

Zasoby: Jakich zasobow potrzebujesz, aby osiaggna¢ swoje cele? (ludzie, konkretni lub nie, przedmioty itp.)
Postepy: Czy po poznaniu konkretnego rozwigzania cyfrowego zaobserwowales$/-as u siebie jakie$ postepy?
Czy masz wigkszg wiedz¢ na temat tego narzedzia?

Korzystajac z tego formularza, uczestnicy moga najpierw, przed rozpoczeciem eksperymentu, wypehié
rubryke "Potrzeby edukacyjne - cele", a nastepnie wypehli¢ pozostate czesci, gdy juz wykorzystajg swoj
potencjat na tyle, by zmierzy¢ sukces swoich dziatan.

Aktywnosci (Opis procesu krok po kroku):

Krok 1: Uczestnicy proszeni sg o przyniesienie swoich smartfonow lub przeno$nych komputeréw osobistych.
Prowadzacy moze zadba¢ o to, by w sali znajdowala si¢ wystarczajaca liczba sprzetu komputerowego na
wypadek, gdyby niektorzy uczestnicy nie posiadali takich urzadzen.

Krok 2: Trener prosi uczestnikow, by usiedli wygodnie, wzieli duzy oddech i wypehili pierwsza kolumne
formularza z ZALACZNIKA C. Muszg okresli¢, czego chca si¢ nauczy¢, poniewaz w Internecie mozna
znalez¢ wiele roznych informacji, dlatego dobry plan sprawi, ze caly proces bedzie przebiegal sprawnie.

Krok 3: Gdy uczestnicy poczuja si¢ odprezeni, trener moze poprosi¢ ich, by przeanalizowali swoj potencjat
w zakresie kompetencji cyfrowych, majac na uwadze rdézne sposoby uczenia si¢ w oprciu o style uczenia sig.

e Poprzez eksperymentowanie, poniewaz wiele rozwigzan i narz¢dzi dostarcza informacji bezposrednio
na platformie.
e W s$rodowisku cyfrowym jako takim, poniewaz wiele narzedzi i programéw ma jasno wskazane
funkcjonalno$ci 1 oznaczenia, np. jesli kto§ ma trudno$ci z wykonaniem potaczenia wideo, moze
n n

zobaczy¢, ze wiele programow ma polecenie "Szukaj", "Wykonaj potaczenie wideo", "Wroc" lub
inne tego typu oznaczenia, np.

Lo

e  Wyszukujac w serwisie YouTube
o  Wyszukujac w Google

40




e Pytajac przyjaciela, krewnego, dzwonigc do dziatu wsparcia IT lub nawet do trenera
e Sprawdzajac, czy dane narzedzie cyfrowe posiada podrecznik uzytkownika

Krok 4: Po daniu uczestnikom czasu na eksperymentowanie i wyszukiwanie informacji (ok. 2 godz.), mozesz

" s

poprosi¢ ich o wypetienie dwdch ostatnich kolumn formularza "Zasoby" i "Postepy”.

Krok 5. Ocen ich odpowiedzi i popro$, aby podzielili si¢ w grupie swoimi opiniami na temat tego, czego si¢
dzisiaj nauczyli, co poszto dobrze, a co nie itp.

Krok 6. Trener promuje ide¢ samodzielnej pracy i zacheca uczestnikéw do samodzielnego wykonywania
tych samych czynnosci we wlasnym tempie i czasie oraz do wypehiania za kazdym razem udostepnionego
formularza w celu monitorowania procesu nabywania nowych sprawnosci.

Ograniczenia ¢wiczenia i rekomendacje dla trenerow (jesli dotyczy)

e Celem tej aktywnos$ci nie jest nauczanie umiej¢tnosci technicznych, ale pokazanie, w jaki sposob
nabywa si¢ kompetencje cyfrowe. Nikt nie rodzi si¢ obeznany z technologia, a kompetencje cyfrowe
zdobywa si¢ poprzez cierpliwos¢, praktyke, poszukiwanie 1 eksperymentowanie. Z uczeniem si¢
korzystania z narzedzi cyfrowych jest jak z nauka jazdy samochodem. Zaden kierowca nie stanie sie
ekspertem dzigki podrecznikom 1 poradnikom, lecz potrzebna jest praktyka, nauczyciel 1 pytania
kierowane do innych, jesli jest taka potrzeba.

o Jesli pojawi si¢ blad, nie ma potrzeby wpada¢ w panike. Trener powinien wyjasni¢ uczestnikom, ze
urzadzenia miewaja rozne mechanizmy dzialania i bledy moga si¢ czgsto zdarza¢ nawet bardziej
doswiadczonym uzytkownikom.

Ewaluacja

Aby dokona¢ ewaluacji tego ¢wiczenia, uczestnicy tworzg zwarty krag. Prowadzacy zadaje n pytania
zaproponowane ponizej (moze tez, oczywiscie, uzy¢ wlasnych pytan, biorgc pod uwage informacje zwrotne i
obserwacje uczestnikow). W zaleznosci od tego, jak bardzo uczestnicy zgadzaja si¢ z pytaniem, muszg
glosniej powiedzie¢ "tak" (np. nie zgadzam si¢ = szept, catkowicie zgadzam si¢ = krzyk).

"Wiem, czego chce si¢ nauczyc.
"Wiem, jak moge si¢ tego nauczy¢ bardziej efektywnie".
"Wiem, co musz¢ zrobic¢, aby si¢ tego nauczyc".

Zalaczniki

Zatacznik A:

Origami - instrukcja wizualna
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Zalacznik B:

Pisemna instrukcja tworzenia origami

Jak zrobi¢ serce origami

Krok 1: Zacznij od kwadratowej kartki papieru, biala strong do gory.

Krok 2: 716z kartke na pol, skladajac gérny rog do dolnego, a nastepnie rozléz kartke.
Krok 3: Z16z lewy rog do prawego rogu kartki, a nastepnie rozléz ja.

Krok 4: 716z gorny rog do Srodka.

Krok 5: Z16z dolny rog do gornej krawedzi kartki.

Krok 6: Z10z dolna lewa i prawa krawedz do Srodkowego zagiecia.

Krok 7: Z10z gorny i boczne rogi do tyhu. Teraz juz wiesz, jak zrobi¢ serce origami! Latwo poszlo,
prawda?
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Zalacznik C:

W?z6r planu uczenia sie

POTRZEBY
EDUKACYJNE - CELE
(Czego mi brakuje i jaki

jest moj cel?)

ZASOBY

(Gdzie znalazlem/am

informacje?)

POSTEPY
(Jak duze sa moje postepy, 1 = brak
postepow - 10 = doskonale postepy)
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ROZDZIAL 4

~AKTYWNOSCI PODNOSZACE
KLUCZOWE UMIEJETNOSCI




Rozdziat 4: Aktywnosci podnoszace kluczowe umiejetnosci w zakresie
kompetencji cyfrowych

Nazwa sesji: Rozwoj kompetencji informacyjnych i umiejetnosci korzystania z danych wsrod osob starszych

Cele edukacyjne:

Rozwijanie umiejetnosci korzystania z informacji i danych

Efekty uczenia sie
Wiedza Umiejetnosci Postawy
e ldentyfikowanie, lokalizowanie, | ¢ Znajomos¢ swoich potrzeb | e  Swiadomosé swoich
wyszukiwanie, przechowywanie, cyfrowych, potrzeb w zakresie
organizowanie i analizowanie | e Poruszanie sie¢ w srodowisku technologii cyfrowych
informacji o charakterze cyfrowym, cyfrowym, e Pewnos¢ siebie podczas
e Wiedza jak ocenia¢ przydatnos¢ i|e Okreslanie strategii gromadzenia informacji
celowos$¢ informacji i danych. wyszukiwania pochodzacych z sieci,
e Ocenianie znalezionych e Krytyczne podejscie
informacji i danych. wobec informacji, ktore
znajduja w Internecie.

Tresci (krotki opis Modulu, kontekst/otoczenie)

Rozwijanie kompetencji w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT) wsérdd osob starszych
to trudny obszar uczenia si¢ - nauczania, poniewaz osoby starsze przyswajaja informacje w inny sposob niz
milodsze pokolenia (Esteller-Curto & Escuder-Mollon, 2012). Umiejetnosci cyfrowe obejmujg umiej¢tnosci
"pozwalajace zy¢, uczyC si¢ 1 pracowaé w spoleczenstwie, w ktorym komunikacja 1 dostep do informacji
odbywa si¢ w coraz wigkszym stopniu za posrednictwem technologii cyfrowych, takich jak platformy
internetowe, media spotecznos$ciowe i urzadzenia mobilne" (Western University, 2020). Dla seniorow wazne
jest, by nawet nie majgc sprawnosci fizycznej, nadal mogli by¢ czg¢scia spoteczenstwa i dbac o siebie, majac
dostgp do ustug online. Rozwdéj kluczowych umiejetnosci w tym zakresie moze stanowi¢ dobrag okazje do
przezwyciezenia probleméw i obaw seniorow.

Jednym z istotnych zrodet wiedzy na temat niezbednych umiejetnosci jest publikacja Unii Europejskiej
"DigComp 2.0: Rama Kompetencji Cyfrowych dla Obywateli Etap 1. aktualizacji: Pojeciowy Model
Odniesienia, ktora jest uaktualniong wersja poprzedniej z 2013 roku. Przedstawiono w niej model
podnoszenia kompetencji cyfrowych obywateli.

Jedng z opisanych kompetencji jest umiejetno$¢ korzystania z informacji 1 danych. Jej opis mowi
o "identyfikowaniu, lokalizowaniu, wyszukiwaniu, przechowywaniu, organizowaniu i analizowaniu
informacji cyfrowych, ocenianiu ich przydatnosci i celu" (Phuapan i in., 2016). Bardziej szczegdlowy opis
obejmuje przegladanie, wyszukiwanie i filtrowanie danych, informacji i tresci, a nastgpnie ocenianie oraz
zarzadzanie nimi. Dzigki tej umiej¢tnosci obywatele znaja swoje potrzeby cyfrowe i potrafig poruszac si¢ w
srodowisku cyfrowym. Potrafig okresli¢ swoje strategie wyszukiwania oraz ocenia¢ znalezione informacje
i dane (Vuorikari i in., 2016).

Aktywnosci (Opis procesu krok po kroku):

Etapy warsztatow powinny wyglada¢ nast¢pujaco:
1. Uczestnicy pracuja indywidualnie, korzystajac z wlasnych urzadzen, takich jak laptopy czy telefony
komorkowe. Kazdy z nich powinien mie¢ jedno urzadzenie.
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2. Edukator wyjasnia cele 1 zasady obowiazujace podczas warsztatow. Informuje uczestnikow, ze celem jest
umozliwienie im okres$lenia ich cyfrowych potrzeb oraz zapoznanie ich ze sposobami korzystania z laptopow
lub telefonéw komorkowych. Uczestnicy powinni zastanowi¢ si¢, dlaczego w codziennym zyciu potrzebuja
korzysta¢ z tych urzadzen i Internetu.

3. Prowadzacy prosi uczestnikbw o podzielenie si¢ swoimi potrzebami zwigzanymi z technologiami
cyfrowymi i zapisuje je na flipcharcie lub tablicy. Uczestnicy moga zadawac pytania, zglasza¢ problemy lub
rozpoczaé dyskusje. Po podzieleniu si¢ pomystami prowadzacy uzupetnia je o dodatkowe potrzeby cyfrowe,
o ktorych nie powiedzieli uczestnicy.

4. Trener wyjasnia, jak nalezy:
1. wlaczy¢ laptopa lub telefon komorkowy,
. wejs¢ do przegladarki internetowe;,
. skorzysta¢ z wyszukiwarki,
. znalez¢ strong internetows, ktorg uczestnik jest zainteresowany,
. znalez¢ zdjecie, ktorym uczestnik jest zainteresowany,
. znalez¢ piosenke, ktdrg uczestnik jest zainteresowany,
. znalez¢ informacje o pogodzie,
. znalez¢ informacje o rozkladzie jazdy komunikacji miejskie;j,
. wylaczy¢ laptopa lub telefon komorkowy.

O 0N L AW

5. Uczestnicy wykonuja kazde zadanie po wystuchaniu wyjasnien. Prowadzacy moze rozpocza¢ kolejne
zadanie tylko wtedy, gdy poprzednie zostalo wykonane przez wszystkich uczestnikow. Na wykonanie
wszystkich zadan uczestnicy maja 60 minut.

6. Po zakonczeniu zadania uczestnicy i trener rozpoczynaja dyskusje, pokazujac swoje dokonania i dzielgc
si¢ z grupg informacjami na temat sposobu, w jaki wykonali zadanie.

7. Na koniec prowadzacy rozdaje ankiety do przeprowadzenia ewaluacji warsztatu.

Ograniczenia aktywnosci i rekomendacje dla treneréw

Jako grupa docelowa w dzialaniach edukacyjnych, seniorzy mogg stanowi¢ wymagajace wyzwanie dla
profesjonalistow, takich jak edukatorzy dorostych czy nauczyciele. Przede wszystkim, ta grupa spoleczna
wolniej przyswaja informacje i ma problemy z podgzaniem za nowinkami technicznymi. Brakuje im wiedzy
na temat terminologii, zasad bezpieczenstwa i korzystania z technologii. Ponadto wykazujg r6zny poziom
motywacji 1 potrzebuja réznych sposobow 1 poziomdéw wsparcia.

Starsi dorosli powinni posiadac:

- wspierajace srodowisko 1 zaplecze,

- osobistg gotowos$¢ 1 motywacje,

- wsparcie ze strony rodziny i przyjaciol,

- otwarto$¢ na nowosci oraz wilasne zdolnos$ci lub ograniczenia.

Najbardziej korzystne podejscia to:

- stosowanie metody uczenia si¢ przez dziatanie i postawy otwartosci,

- wykorzystywanie metod opartych na rozwigzywaniu problemow,

- promowanie aktywnego uczestnictwa,

- zachgcanie uczestnikow do stawiania czota potencjalnym problemom i podejmowania prob znalezienia
rozwigzan,

- respektowanie ich potrzeb i spelnianie ich oczekiwan,
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- koncentrowanie si¢ na ich indywidualnych potrzebach wynikajacych z ich doswiadczen zyciowych

- rozwijanie pewnosci siebie podczas samodzielnego korzystania z Internetu,

- niwelowanie braku zaufania wobec korzystania z nowych technologii,

- dbato$¢ o =zapewnienie interesujgcego programu, opartego na oczekiwaniach, preferencjach
1 doswiadczeniach uczestnikow,

- pozwolenie uczestnikom na bycie twércami wlasnych tresci.

Proces uczenia si¢ jest najbardziej efektywny, gdy grupy sa mate (2-6 osob). Konieczne jest takze
zapewnienie wsparcia technicznego i zrozumiatych instrukcji.

Ewaluacja

Na koniec prowadzacy zadaje pytania (w formie ankiety lub pytan otwartych do dyskusji), ktére majg na celu
dokonanie ewaluacji warsztatow. Kazdy uczestnik ma réwniez mozliwos¢ podzielenia si¢ swojg opinig z
innymi.

Pytania sg nastepujace:

a. Jak si¢ czute$ podczas warsztatow?
b. Czy podobaty Ci si¢ warsztaty?

c. Co bys$ zmienit w warsztacie?

d. Czy masz jakie$ dodatkowe uwagi?

Ewaluacja nie powinna trwaé¢ dluzej niz 15 minut. Uczestnicy moga rowniez komentowaé lub zadawaé
pytania na forum.

Po uzyskaniu odpowiedzi prowadzacy zbiera je lub zapisuje, aby dokona¢ analizy wynikow warsztatu.

Nazwa sesji: Rozwoj umiejetnosci komunikacji i wspélpracy wsréd senioréow

Cele edukacyjne:

Rozwijanie umiejgtnosci komunikacji i wspotpracy.

Efekty uczenia sie:
Wiedza Umiejetnosci Postawy
e Jak  komunikowaé  sic w | ® Znajomo$¢ technik | e  Niezalezno$é przy
srodowiskach cyfrowych cyfrowych umozliwiajacych wyborze metod
e Jak udostgpnia¢ zasoby za pomoca komunikacj¢ 1 wspotprace w komunikacji cyfrowej,
narzedzi online, spoteczenstwach cyfrowych. | o Samodzielnos¢ podczas
e Jak nawigzywac kontakty z innymi, wspOtpracy w
e Jak wspoOlpracowaé za pomoca spotecznosciach
narzedzi cyfrowych, cyfrowych.
e Jak wspotdziata¢ i uczestniczy¢ w
roznych  grupach 1 sieciach
spotecznych, mie¢ $wiadomos¢
miedzykulturowa.

Tresci (krétki opis Modulu, kontekst/otoczenie)

Ksztalcenie kompetencji w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT) wsrdd osob starszych
to trudny obszar uczenia si¢ 1 nauczania, poniewaz osoby starsze przyswajaja informacje w inny sposob niz
mlodsze pokolenia (Esteller-Curto & Escuder-Mollon, 2012). Umiejetnosci cyfrowe lub z zakresu ICT
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obejmuja umiejetnosci "pozwalajace zy¢, uczy¢ sie i pracowaé w spoteczenstwie, w ktérym komunikacja
i dostep do informacji odbywa si¢ w coraz wickszym stopniu za posrednictwem technologii cyfrowych,
takich jak platformy internetowe, media spoleczno$ciowe i urzadzenia mobilne" (Western University, 2020).
Dla seniorow wazne jest, by nawet bez sprawnosci fizycznej byli w stanie by¢ cz¢scig spoleczenstwa i dbac
o siebie, majac dostep do ushig online. Rozwoj kluczowych umiejetnosci moze by¢ dobrg podstawa do
przezwycig¢zenia problemow i obaw senioréw.

Jednym z istotnych zrédet wiedzy na temat niezb¢dnych umiejetnosci jest publikacja Unii Europejskiej
"DigComp 2.0: Rama Kompetencji Cyfrowych dla Obywateli Etap 1. aktualizacji: Pojeciowy Model
Odniesienia, ktora jest uaktualniong wersja poprzedniej z 2013 roku. Przedstawiono w niej model
podnoszenia kompetencji cyfrowych obywateli.

Jedng z opisanych kompetencji jest komunikacja 1 wspolpraca. Jej opis moéwi o "komunikowaniu si¢ w
srodowiskach cyfrowych, dzieleniu si¢ zasobami za pomoca narzedzi internetowych, nawigzywaniu
kontaktow z innymi 1 wspoOlpracy za pomocg narzedzi cyfrowych, interakcji 1 uczestnictwa
w spotecznos$ciach 1 sieciach oraz $wiadomosci miedzykulturowej" (Phuapan et al., 2016). Obejmuje ona
roOwniez interakcje, dzielenie si¢, zaangazowanie w zycie obywatelskie 1 wspolprace za posrednictwem
technologii cyfrowych, a takze netykiete¢ 1 zarzadzanie tozsamoscig cyfrowa. Dzigki tej umiejgtnosci
obywatele znajg techniki cyfrowe umozliwiajagce komunikacje 1 wspoiprace w spolecznosciach cyfrowych
(Vuorikari i in., 2016).

Aktywnosci (Opis procesu krok po kroku):

Etapy warsztatow powinny wyglada¢ nastepujaco:

1. Przed rozpoczeciem warsztatOw uczestnicy proszeni sg o znalezienie osoby, z ktorag beda mogli
porozmawia¢ w trakcie warsztatow. Osoba ta musi by¢ dostepna 1 gotowa do wirtualnego udziatu
w warsztatach.

2. Uczestnicy pracujg osobno, korzystajac z wlasnych urzadzen, takich jak laptopy czy telefony komorkowe.
Kazdy z nich powinien mie¢ jedno urzadzenie.

3. Edukator wyjasnia cele 1 zasady warsztatu. Informuje uczestnikow, ze celem jest umozliwienie im
komunikowania si¢ za pomocag ich wilasnych urzadzen. Uczestnicy moga swobodnie zadawaé pytania,
zglasza¢ problemy lub rozpoczyna¢ dyskusje.

4. Trener wyja$nia, jak:
1. wiaczy¢ laptopa lub telefon komoérkowy,
2. wej$¢ do przegladarki lub aplikacji stuzacej do komunikacji (np. Messenger, WhatsApp, Skype,
Zoom),
3. korzysta¢ z wybranego narzedzia,
4. rozpoczac¢ 1 zakonczy¢ rozmoweg wideo za pomocg wybranego narzgdzia,
5. wylaczy¢ laptop lub telefon komorkowy.

5. Uczestnicy wykonuja zadanie z pomoca osoby prowadzacej. Lacza si¢ z uméwiong przez warsztatem
osoba, korzystajac z wybranego narzedzia do komunikacji. Edukator zache¢ca ich do sprawdzenia opcji, jakie
oferuje to narzedzie (korzystanie z czatu, kamery, mikrofonu, udost¢pnianie pulpitu). Na wykonanie
wszystkich zadan majg 30 minut.

6. Po wykonaniu zadania uczestnicy i prowadzacy rozpoczynaja dyskusje, dzielac si¢ z grupa informacjami
na temat sposobu, w jaki zadanie zostalo przez nich wykonane.

7. Na koniec trener rozdaje ankiety, ktore maja stuzy¢ do ewaluacji warsztatu.
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Ograniczenia ¢wiczenia i rekomendacje dla os6b prowadzacych szkolenie (jesli dotyczy)

Jako grupa docelowa w dziataniach edukacyjnych, seniorzy moga stanowi¢ wymagajace wyzwanie dla
profesjonalistow, takich jak edukatorzy dorostych czy nauczyciele. Przede wszystkim, ta grupa spoleczna
wolniej przyswaja informacje i ma problemy z podazaniem za nowinkami technicznymi. Brakuje im wiedzy
na temat terminologii, zasad bezpieczenstwa i korzystania z technologii. Ponadto wykazuja r6zny poziom
motywacji i potrzebuja réznych sposobow 1 poziomdéw wsparcia.

Starsi doros$li powinni posiadac:

- wspierajace srodowisko i zaplecze,

- osobistg gotowos$¢ i motywacje,

- wsparcie ze strony rodziny i przyjaciotl,

- otwarto$¢ na nowosci oraz wlasne zdolnosci lub ograniczenia.

Najbardziej korzystne podejscia to:

- stosowanie metody uczenia si¢ przez dziatanie 1 postawy otwartosci,

- wykorzystywanie metod opartych na rozwigzywaniu problemow,

- promowanie aktywnego uczestnictwa,

- zachecanie uczestnikéw do stawiania czola potencjalnym problemom i podejmowania préb znalezienia
rozwigzan,

- respektowanie ich potrzeb i1 spetnianie ich oczekiwan,

- koncentrowanie si¢ na ich indywidualnych potrzebach wynikajacych z ich do§wiadczen zyciowych

- rozwijanie pewnosci siebie podczas samodzielnego korzystania z Internetu,

- niwelowanie braku zaufania wobec korzystania z nowych technologii,

- dbalos¢ o zapewnienie interesujacego programu, opartego na oczekiwaniach, preferencjach
i doswiadczeniach uczestnikow,

- pozwolenie uczestnikom na bycie tworcami wlasnych tresci.

Proces uczenia si¢ jest najbardziej efektywny, gdy grupy sa mate (2-6 osob). Konieczne jest takze
zapewnienie wsparcia technicznego i zrozumiatych instrukcji.

Ewaluacja

Na koniec prowadzacy zadaje pytania (w formie ankiety lub pytan otwartych do dyskusji), ktore majg na celu
dokonanie ewaluacji warsztatow. Kazdy uczestnik ma rowniez mozliwo$¢ podzielenia si¢ swoja opinig
z innymi.

Pytania sg nastepujace:

a. Jak sie czule$ podczas warsztatow?
b. Czy podobaty Ci si¢ warsztaty?

c. Co by$ zmienit w warsztacie?

d. Czy masz jakie$ dodatkowe uwagi?

Ewaluacja nie powinna trwa¢ dluzej niz 20 minut. Uczestnicy moga rowniez komentowa¢ lub zadawac
pytania na forum.

Po uzyskaniu odpowiedzi prowadzacy zbiera je lub zapisuje, aby dokona¢ analizy wynikow warsztatu.

Nazwa sesji: Rozwoj umiejetnosci tworzenia tresci cyfrowych wsrod oséb starszych
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Cele edukacyjne:

Rozwijanie umiej¢tnosci tworzenia tresci cyfrowych.

Efekty uczenia sie:
Wiedza Umiejetnosci Postawy
e Jak tworzy¢ i edytowa¢ | e Rozumienie pojecia tresci i jej e Samodzielnos¢ podczas

nowe tresci (od tworzenia, pracy z tre$ciami

przetwarzania tekstow po | e Procesy redakcji tekstow oraz cyfrowymi.

obrazy i wideo). zasad dotyczacych prawa
autorskiego i stosowania
licenciji.

Tresci (krotki opis Modulu, kontekst/otoczenie)

Ksztalcenie kompetencji w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT) wsrod osob starszych
to trudny obszar uczenia si¢ 1 nauczania, poniewaz osoby starsze przyswajaja informacje w inny sposob niz
mlodsze pokolenia (Esteller-Curto & Escuder-Mollon, 2012). Umiejetnosci cyfrowe lub z zakresu ICT
obejmujg umiejetnosci "pozwalajace zyé, uczy¢ sie i pracowa¢ w spoleczenstwie, w ktorym komunikacja
1 dostep do informacji odbywa si¢ w coraz wigkszym stopniu za posrednictwem technologii cyfrowych,
takich jak platformy internetowe, media spofecznosciowe i1 urzadzenia mobilne" (Western University, 2020).
Dla senioréw wazne jest, by nawet bez sprawnosci fizycznej byli w stanie by¢ czescig spoleczenstwa i dbac
o siebie, majac dostep do ustug online. Rozwoj kluczowych umiejetnosci moze by¢ dobrg podstawag do
przezwyciezenia probleméw i obaw seniorow.

Jednym z istotnych zrédet wiedzy na temat niezbednych umiejetnosci jest publikacja Unii Europejskiej
"DigComp 2.0: Rama Kompetencji Cyfrowych dla Obywateli Etap 1. aktualizacji: Pojeciowy Model
Odniesienia, ktora jest uaktualniong wersja poprzedniej z 2013 roku. Przedstawiono w niej model
podnoszenia kompetencji cyfrowych obywateli.

Jedng z opisanych kompetencji jest tworzenie tresci cyfrowych. Jej opis mowi o "tworzeniu i edytowaniu
nowych tresci (od przetwarzania tekstow po obrazy i wideo)" (Phuapan et al, 2016). Obejmuje ona
opracowywanie tresci cyfrowych, ich integrowanie 1 ponowne opracowywanie, znajomos$¢ prawa autorskiego
1 licencji oraz programowanie. Dzigki tej umiejetnosci obywatele rozumiejg pojecie tresci, procesy jej
tworzenia i edytowania, a takze zasady prawa autorskiego i stosowania licencji (Vuorikari i in., 2016).

Aktywnosci (Opis procesu krok po kroku):

Etapy warsztatow powinny wyglada¢ nast¢pujaco:
1. Uczestnicy zostaja podzieleni przez prowadzacego na dwuosobowe zespoty. Nie powinien to by¢
przydziat losowy. W kazdej parze powinna znalez¢ si¢ jedna osoba bardziej doswiadczona w zakresie
umiejetnosci cyfrowych 1 jedna mniej do$wiadczona.

2. Uczestnicy pracuja w parach z wlasnymi urzadzeniami, takimi jak laptopy czy telefony komorkowe.
Kazdy z nich powinien mie¢ jedno urzadzenie.

3. Edukator wyjasnia cele i zasady warsztatu. Informuje uczestnikow, ze celem jest umozliwienie im
tworzenia wilasnych tresci online. Praca w parach ma na celu wykorzystanie wiedzy bardziej
doswiadczonych osob, ktorzy moga pomoc tym mniej doswiadczonym uczestnikom. Uczestnicy
moga swobodnie zadawal pytania, zglasza¢ problemy lub rozpoczyna¢ dyskusje.
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4. Trener prosi uczestnikow, aby:
- utworzyli adres e-mail i wystali z niego e-maila do trenera,
- przeczytali artykut w Internecie 1 napisali pod nim komentarz szanujacy opinie autora.

5. Mniej doswiadczeni uczestnicy wykonuja zadanie z pomoca oséb bardziej do§wiadczonych. Jesli
potrzebne jest dodatkowe wsparcie, uczestnicy zwracaja si¢ do prowadzacego. Na wykonanie

wszystkich zadan maja 60 minut.

6. Po zakonczeniu zadania uczestnicy i prowadzacy rozpoczynaja dyskusj¢, dzielac si¢ z grupa
informacjami na temat sposobu, w jaki wykonali zadanie.

7. Na koniec trener rozdaje ankiety, ktore majg shuzy¢ do ewaluacji warsztatu.

Ograniczenia ¢wiczenia i rekomendacje dla 0s6b prowadzacych szkolenie (jesli dotyczy)

Jako grupa docelowa w dzialaniach edukacyjnych, seniorzy mogg stanowi¢ wymagajace wyzwanie dla
profesjonalistow, takich jak edukatorzy dorostych czy nauczyciele. Przede wszystkim, ta grupa spoleczna
wolniej przyswaja informacje i ma problemy z podazaniem za nowinkami technicznymi. Brakuje im wiedzy
na temat terminologii, zasad bezpieczenstwa i korzystania z technologii. Ponadto wykazuja r6zny poziom
motywacji i potrzebuja roznych sposoboéw 1 poziomow wsparcia.

Starsi dorosli powinni posiadac:

- wspierajgce srodowisko i zaplecze,

- osobistg gotowo$¢ 1 motywacje,

- wsparcie ze strony rodziny i przyjaciot,

- otwarto$¢ na nowosci oraz wlasne zdolnosci lub ograniczenia.

Najbardziej korzystne podejscia to:

- stosowanie metody uczenia si¢ przez dziatanie 1 postawy otwartosci,

- wykorzystywanie metod opartych na rozwigzywaniu problemow,

- promowanie aktywnego uczestnictwa,

- zachecanie uczestnikow do stawiania czota potencjalnym problemom i podejmowania prob znalezienia
rozwigzan,

- respektowanie ich potrzeb i spetnianie ich oczekiwan,

- koncentrowanie si¢ na ich indywidualnych potrzebach wynikajacych z ich doswiadczen zyciowych

- rozwijanie pewnosci siebie podczas samodzielnego korzystania z Internetu,

- niwelowanie braku zaufania wobec korzystania z nowych technologii,

- dbato§¢ o zapewnienie interesujagcego programu, opartego na oczekiwaniach, preferencjach
1 doswiadczeniach uczestnikow,

- pozwolenie uczestnikom na bycie twércami wlasnych tresci.

Proces uczenia si¢ jest najbardziej efektywny, gdy grupy sa male (2-6 osob). Konieczne jest takze
zapewnienie wsparcia technicznego i zrozumiatych instrukcji.

Ewaluacja

Na koniec prowadzacy zadaje pytania (w formie ankiety lub pytan otwartych do dyskusji), ktore maja na celu
dokonanie ewaluacji warsztatow. Kazdy uczestnik ma rowniez mozliwos$¢ podzielenia si¢ swoja opinig z
innymi.
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Pytania sg nastepujace:

1. Jak si¢ czule$ podczas warsztatow?
2. Czy podobaly Ci si¢ warsztaty?

3. Co by$ zmienil w warsztacie?

4. Czy masz jakie$ dodatkowe uwagi?

Ewaluacja nie powinna trwa¢ dtuzej niz 20 minut. Uczestnicy mogg rowniez komentowac¢ lub zadawac
pytania na forum.

Po uzyskaniu odpowiedzi prowadzacy zbiera je lub zapisuje, aby dokona¢ analizy wynikoéw warsztatu.

Nazwa sesji: Rozwdj umiejetnosci zapewnienia sobie bezpieczenstwa w sieci wsrod osob starszych

Cele edukacyjne:

Rozw6j umiejetno$ci zapewnienia sobie bezpieczenstwa w sieci

Efekty uczenia sie:
Wiedza Umiejetnosci Postawy
e Jak chroni¢ siebie, swoje | « Rozumienie potencjalnych e Bezpieczenstwo podczas
dane, tozsamos$¢ zagrozen i ryzyk zwigzanych ze korzystania z Internetu
cyfrowa, $wiatem cyfrowym. e samodzielnos¢ w zakresie
e Jak stosowa¢ $rodki zapewnienia sobie ochrony i
bezpieczenstwa. bezpieczenstwa cyfrowego.

Tresci (krotki opis Modulu, kontekst/otoczenie)

Ksztalcenie kompetencji w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT) wsrod osob starszych
to trudny obszar uczenia si¢ 1 nauczania, poniewaz osoby starsze przyswajaja informacje w inny sposob niz
milodsze pokolenia (Esteller-Curto & Escuder-Mollon, 2012). Umiejetnosci cyfrowe lub z zakresu ICT
obejmuja umiejetnosci "pozwalajace zy¢, uczy¢ si¢ 1 pracowaé w spoleczenstwie, w ktérym komunikacja i
dostep do informacji odbywa si¢ w coraz wigkszym stopniu za posrednictwem technologii cyfrowych, takich
jak platformy internetowe, media spoleczno$ciowe i urzadzenia mobilne" (Western University, 2020). Dla
senioroOw wazne jest, by nawet bez sprawnosci fizycznej byli w stanie by¢ czescig spoteczenstwa i dba¢ o
siebie, majac dostep do ustug online. Rozwdj kluczowych umiej¢tnosci moze by¢ dobra podstawa do
przezwyciezenia problemow i obaw seniorow.

Jednym z istotnych Zrédel wiedzy na temat niezbgednych umiejetnosci jest publikacja Unii Europejskiej
"DigComp 2.0: Rama Kompetencji Cyfrowych dla Obywateli Etap 1. aktualizacji: Pojeciowy Model
Odniesienia, ktora jest uaktualniong wersja poprzedniej z 2013 roku. Przedstawiono w niej model
podnoszenia kompetencji cyfrowych obywateli.

Jedng z opisanych kompetencji sa umiejetnosci w zakresie zapewnienia sobie bezpieczenstwa w sieci. Jej
opis obejmuje "ochrong osobista, ochrong danych, ochrong¢ tozsamosci cyfrowej, $rodki bezpieczenstwa,
bezpieczne i1 rozwazne korzystanie z sieci" (Phuapan et al., 2016), a takze ochrone urzadzen, prywatnosci,
zdrowia i dobrego samopoczucia oraz srodowiska. Dzigki tej umiejetnosci obywatele sa w stanie zrozumie¢
potencjalne ryzyko i zagrozenia zwigzane ze $wiatem cyfrowym (Vuorikari i in., 2016).

AKktywnosci (opis procesu krok po kroku):
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1. Uczestnicy zostajg podzieleni przez trenera na zespoly (3-4 osoby w jednej grupie). Uczestnicy powinni
zostac¢ przydzieleni do zespotéw losowo.

2. Edukator wyjasnia cele i zasady warsztatu. Informuje uczestnikow, ze celem jest umozliwienie im
rozpoznania zagrozen i ryzyka w srodowisku cyfrowego oraz zapoznanie ich ze sposobami ochrony w sieci.

3. Zadaniem uczestnikow jest udzielenie odpowiedzi na pytania w grupach i podzielenie si¢ swoimi
przemysleniami z osobami, z ktorymi sg w zespole. Co 10 minut prowadzacy zadaje jedno pytanie. Pytania
s nastepujace:

1. Co to znaczy by¢ bezpiecznym w Internecie?

2. Co to znaczy nie by¢ bezpiecznym w Internecie?

3. Jak bezpiecznie pracowaé w Internecie?

4. Jakie sg niebezpieczenstwa i zagrozenia w Internecie?

5. Co to sg dane wrazliwe w Internecie?

6. Jakich narzedzi mozemy uzywac, aby by¢ bezpiecznym w sieci?

7. Co robi¢, aby zawsze by¢ bezpiecznym w Internecie?

8.Co zrobi¢, gdy zdarzy si¢ co$ niepozadanego w Internecie?

4. Na wykonanie zadania uczestnicy majg 60 minut. Odpowiedzi mogg by¢ udzielane w formie dyskusji, a
uczestnicy powinni podzieli¢ si¢ tylko tym, co chcg. Moga tez zadawa¢ dodatkowe pytania w swoich
grupach.

5. Po zakonczeniu dyskusji grupowej uczestnicy prezentujg zebrane informacje. W ten sposéb wszyscy
uczestnicy wystuchujg réoznych informacji i punktow widzenia na temat niebezpiecznych sytuacji w sieci
oraz sposobow ochrony i zapobiegania potencjalnym zagrozeniom. Na realizacj¢ tego etapu uczestnicy maja
facznie 40 minut.

6. Na koniec trener przeprowadza ankiete oceniajacg warsztaty.

Ograniczenia ¢wiczenia i rekomendacje dla os6b prowadzacych szkolenie (jesli dotyczy)

Jako grupa docelowa w dzialaniach edukacyjnych, seniorzy mogg stanowi¢ wymagajace wyzwanie dla
profesjonalistow, takich jak edukatorzy dorostych czy nauczyciele. Przede wszystkim, ta grupa spoleczna
wolniej przyswaja informacje i ma problemy z podazaniem za nowinkami technicznymi. Brakuje im wiedzy
na temat terminologii, zasad bezpieczenstwa i korzystania z technologii. Ponadto wykazuja rézny poziom
motywacji i potrzebuja roznych sposoboéw i1 poziomow wsparcia.

Starsi dorosli powinni posiadac:

- wspierajace srodowisko 1 zaplecze,

- osobistg gotowos$¢ 1 motywacje,

- wsparcie ze strony rodziny i przyjaciol,

- otwarto$¢ na nowosci oraz wilasne zdolnos$ci lub ograniczenia.

Najbardziej korzystne podejscia to:

- stosowanie metody uczenia si¢ przez dziatanie i postawy otwartosci,

- wykorzystywanie metod opartych na rozwiazywaniu probleméw,

- promowanie aktywnego uczestnictwa,

- zachgcanie uczestnikow do stawiania czota potencjalnym problemom i podejmowania prob znalezienia
rozwigzan,

- respektowanie ich potrzeb i spelnianie ich oczekiwan,

- koncentrowanie si¢ na ich indywidualnych potrzebach wynikajacych z ich doswiadczen zyciowych

- rozwijanie pewnosci siebie podczas samodzielnego korzystania z Internetu,
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- niwelowanie braku zaufania wobec korzystania z nowych technologii,

- dbato$¢ o =zapewnienie interesujacego programu, opartego na oczekiwaniach, preferencjach
1 doswiadczeniach uczestnikow,

- pozwolenie uczestnikom na bycie tworcami wlasnych tresci.

Proces uczenia si¢ jest najbardziej efektywny, gdy grupy sa male (2-6 osdb). Konieczne jest takze
zapewnienie wsparcia technicznego i zrozumiatych instrukcji.

Ewaluacja

Na koniec prowadzacy zadaje pytania (w formie ankiety lub pytan otwartych do dyskusji), ktore majg na celu
dokonanie ewaluacji warsztatow. Kazdy uczestnik ma rowniez mozliwos$¢ podzielenia si¢ swoja opinig z
innymi.

Pytania sg nastepujace:

a. Jak si¢ czute$ podczas warsztatow?
b. Czy podobaty Ci si¢ warsztaty?

c. Co bys zmienit w warsztacie?

d. Czy masz jakie$ dodatkowe uwagi?

Ewaluacja nie powinna trwaé dhuzej niz 20 minut. Uczestnicy moga réwniez komentowac lub zadawac
pytania na forum.

Po uzyskaniu odpowiedzi prowadzacy zbiera je lub zapisuje, aby dokona¢ analizy wynikéw warsztatu.

Nazwa sesji: Rozwijanie umiejetnosci rozwiazywania probleméw wsrod starszych oséb dorostych

Cele edukacyjne:

Rozwijanie umiej¢tnosci rozwigzywania problemow

Efekty uczenia sie:

Wiedza Umiejetnosci Postawy
e Jak rozpoznawaé potrzeby i zasoby e Znajomo$cé¢ sposobow e otwarto$¢ na problemy
cyfrowe, wykrywania i rozwigzywania cyfrowe, ktore moga
e Jak podejmowa¢ $wiadome decyzje probleméw w srodowisku miec,
dotyczace wyboru najbardziej cyfrowym, )
odpowiednich narzedzi cyfrowych w |e Uczestnictwo w  odwaga i
zaleznosci od celu lub potrzeby, innowacyjnych procesach samodzielnos¢ w
e Jak rozwigzywa¢ problemy koncepcyjne cyfrowych. poszukiwaniu

rozwigzan problemow

cyfrowych.

za pomocg narzedzi cyfrowych,

e Jak tworczo korzystac z technologii,

e Jak rozwigzywac problemy techniczne,

e Jak aktualizowa¢ kompetencje wilasne i
innych osob.
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Tresci (krotki opis Modulu, kontekst/otoczenie)

Ksztatcenie kompetencji w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT) w$rod osob starszych
to trudny obszar uczenia si¢ 1 nauczania, poniewaz osoby starsze przyswajaja informacje w inny sposob niz
mlodsze pokolenia (Esteller-Curto & Escuder-Mollon, 2012). Umiejetnosci cyfrowe lub z zakresu ICT
obejmujg umiejetnosci "pozwalajace zy¢, uczy¢ si¢ i pracowaé w spoleczenstwie, w ktorym komunikacja
i dostep do informacji odbywa si¢ w coraz wickszym stopniu za posrednictwem technologii cyfrowych,
takich jak platformy internetowe, media spolecznosciowe i urzadzenia mobilne™ (Western University, 2020).
Dla seniorow wazne jest, by nawet bez sprawnosci fizycznej byli w stanie by¢ czescia spoleczenstwa i dbaé
o siebie, majac dostep do ushig online. Rozwoj kluczowych umiejetnosci moze by¢ dobra podstawa do
przezwyci¢zenia problemoéw i obaw seniorow.

Jednym z istotnych Zrédet wiedzy na temat niezbednych umiejetnosci jest publikacja Unii Europejskiej
"DigComp 2.0: Rama Kompetencji Cyfrowych dla Obywateli Etap 1. aktualizacji: Pojeciowy Model
Odniesienia, ktora jest uaktualniong wersjg poprzedniej z 2013 roku. Przedstawiono w niej model
podnoszenia kompetencji cyfrowych obywateli.

Jedng z opisanych kompetencji jest umiejetnos¢ rozwigzywania problemoéw. Jej opis moéwi
o "identyfikowaniu potrzeb i1 zasoboéw cyfrowych, podejmowaniu $wiadomych decyzji co do wyboru
najbardziej odpowiednich narzedzi cyfrowych w zaleznosci od celu lub potrzeby, rozwigzywaniu problemow
koncepcyjnych za pomoca srodkéw cyfrowych, tworczym korzystaniu z technologii, rozwigzywaniu
probleméw technicznych, aktualizowaniu kompetencji wiasnych i1 innych oséb" (Phuapan i in., 2016),
a takze tworczym korzystaniu z technologii cyfrowych 1 identyfikowaniu luk w kompetencjach cyfrowych.
Dzigki tym umiejetnosciom obywatele znaja sposoby wykrywania 1 rozwigzywania problemow cyfrowych
oraz uczestniczenia w innowacyjnych procesach cyfrowych (Vuorikari i in., 2016).

Aktywnosci (opis procesu krok po kroku)

Etapy warsztatow powinny wyglada¢ nastepujaco:

1. Przed rozpoczeciem warsztatOw uczestnicy proszeni sg o wyznaczenie kogos z rodziny, kto bedzie mogt
uczestniczy¢ z nimi w warsztatach. Powinna to by¢ osoba miodsza, do§wiadczona 1 posiadajgca rozwinigte
umiejetnosci w zakresie ICT. Osoby te musza by¢ dyspozycyjne i chetne do udziatu w warsztacie. Wszyscy
uczestnicy zostaja podzieleni na zespoty (2 osoby w jednej grupie, np. uczestnik i jego krewny).

2. Uczestnicy pracuja w parach z wlasnymi urzadzeniami, np. laptopami lub telefonami komoérkowymi.
Kazdy z nich powinien mie¢ jedno urzadzenie.

3. Edukator wyjasnia cele 1 zasady warsztatu. Informuje uczestnikow, ze celem jest umozliwienie im
rozwigzywania probleméw, ktére moga pojawi¢ si¢ w sieci z pomoca ich bliskich. Praca zespotowa ma na
celu pokazanie seniorom, ze moga liczy¢ na swoich bliskich, ktorzy sa w stanie im pomoc. Uczestnicy moga
swobodnie zadawac pytania, zglasza¢ problemy lub rozpoczyna¢ dyskusje.

4. Prowadzacy prosi uczestnikdw, aby:

zastanowili si¢ nad problemami, z jakimi mogg si¢ spotkac¢ podczas korzystania z urzadzen elektronicznych;
zastanowili si¢ nad sposobami i narzedziami pozwalajagcymi rozwigzac te sytuacje;

zaprezentowali wnioski pozostalym uczestnikom.

5. Uczestnicy rozpoczynaja swoje zadanie. Powinni by¢ wspierani przez prowadzacego. Jesli nie sa tego
pewni, mozna im powiedzie¢, ze moga tworzy¢ dowolne tresci, ale musza one by¢ wiarygodne i mozliwe do
wykonania. Moga korzysta¢ z kartek papieru, dlugopisow 1 flamastrow, a prezentowane tresci moga miec
forme tekstow, czy rysunkow itp. Na wykonanie zadania maja 60 minut.
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6. Po godzinie uczestnicy koncza swoja prezentacj¢ i zbieraja si¢ razem. Kazdy zespot prezentuje wyniki,
pokazujac rysunki i teksty lub wyglaszajac wystapienia. Prowadzacy i1 inni uczestnicy moga zadawac
dodatkowe pytania, jesli sa czego$ ciekawi lub nie rozumieja prezentacji. Kazdy zesp6t ma 6 minut na
prezentacj¢ 1 4 minuty na dalsze pytania. Dzielg si¢ z grupg informacjami na temat sposobu, w jaki wykonali
zadanie. Szczeg6lny nacisk kladzie si¢ na wspolprace miedzy uczestnikami i ich bliskimi. Wszystkie
prezentacje nie powinny trwaé¢ dtuzej niz 50 minut.

7. Na zakonczenie prowadzacy rozdaje ankiety stuzace do ewaluacji warsztatu.

Ograniczenia ¢wiczenia i rekomendacje dla os6b prowadzacych szkolenie (jesli dotyczy)

Jako grupa docelowa w dzialaniach edukacyjnych, seniorzy mogag stanowi¢ wymagajace wyzwanie dla
profesjonalistow, takich jak edukatorzy dorostych czy nauczyciele. Przede wszystkim, ta grupa spoleczna
wolniej przyswaja informacje 1 ma problemy z podgzaniem za nowinkami technicznymi. Brakuje im wiedzy
na temat terminologii, zasad bezpieczenstwa 1 korzystania z technologii. Ponadto wykazuja r6zny poziom
motywacji i potrzebuja roznych sposoboéw 1 poziomow wsparcia.

Starsi dorosli powinni posiadac:

- wspierajace srodowisko 1 zaplecze,

- osobistg gotowo$¢ 1 motywacje,

- wsparcie ze strony rodziny 1 przyjaciol,

- otwarto$¢ na nowosci oraz wlasne zdolnosci lub ograniczenia.

Najbardziej korzystne podejscia to:

- stosowanie metody uczenia si¢ przez dziatanie 1 postawy otwartosci,

- wykorzystywanie metod opartych na rozwigzywaniu problemow,

- promowanie aktywnego uczestnictwa,

- zachecanie uczestnikoéw do stawiania czola potencjalnym problemom i podejmowania préb znalezienia
rozwigzan,

- respektowanie ich potrzeb i1 spetnianie ich oczekiwan,

- koncentrowanie si¢ na ich indywidualnych potrzebach wynikajacych z ich doswiadczen zyciowych

- rozwijanie pewnosci siebie podczas samodzielnego korzystania z Internetu,

- niwelowanie braku zaufania wobec korzystania z nowych technologii,

- dbalo$¢ o zapewnienie interesujgcego programu, opartego na oczekiwaniach, preferencjach
1 doswiadczeniach uczestnikow,

- pozwolenie uczestnikom na bycie twércami wlasnych tresci.

Proces uczenia si¢ jest najbardziej efektywny, gdy grupy sa male (2-6 osdb). Konieczne jest takze
zapewnienie wsparcia technicznego i zrozumiatych instrukcji.

Ewaluacja

Na koniec prowadzacy zadaje pytania (w formie ankiety lub pytan otwartych do dyskusji), ktore majg na celu
dokonanie ewaluacji warsztatow. Kazdy uczestnik ma rowniez mozliwos$¢ podzielenia si¢ swoja opinig z
innymi.

Pytania sg nastepujace:

a. Jak si¢ czule$ podczas warsztatow?
b. Czy podobaty Ci si¢ warsztaty?

c. Co bys$ zmienil w warsztacie?
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d. Czy masz jakie$ dodatkowe uwagi?

Ewaluacja nie powinna trwa¢ dtuzej niz 20 minut. Uczestnicy mogg rOwniez komentowac lub zadawaé
pytania na forum.

Po uzyskaniu odpowiedzi prowadzacy zbiera je lub zapisuje, aby dokona¢ analizy wynikoéw warsztatu.

Wiecej informacji:

Ala-Mutka, K., Malanowski, N., Punie, Y. & Cabrera, M. (2008). Active Ageing and the Potential of ICT for
Learning. JRC Scientific and Technical Reports. Retrieved May 14, 2020, from
ftp://ftp.jrc.es/pub/EURdoc/IJRC45209.pdf

Vacek, P. & Rybenska, K. (2014). Research of interest in ICT education among seniors. Procedia - Social
and Behavioral Sciences, 171 (2015), pp. 1038-1045. doi: 10.1016/j.sbspro.2015.01.276

Bibliografia:

Esteller-Curto, R. & Escuder-Mollon, P. (2012). Non-practical ICT courses for seniors for a comprehensive
involvement to provide a global understanding of the Knowledge Society. Procedia - Social and Behavioral
Sciences, 46(2012), pp. 2356-2361. Retrieved May 14, 2020 from
https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2012.05.484

Jungwirth, B. (2015). Support for senior citizens in our digital world. Retrieved May 14, 2020 from
https://www.ohchr.org/Documents/Issues/OlderPersons/bestpractices/Presentation_Mr.BernhardJungwirth.pd
f

Martinez-Alcala, C. & al. (2018). Digital Inclusion in Older Adults: A Comparison Between Face-to-Face
and Blended Digital Literacy Workshops. Retrieved May 14, 2020 from
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fict.2018.00021/full

Phuapan, P., Viriyavejakul, C. & Pimdee, P. (2016). An Analysis Of Digital Literacy Skills among Thai
University Seniors. IJET, 11 (03), 2016. doi: 10.3991/ijet.v11i03.5301

Takagi, H., Kosugi, A., Ishihara, T. & Fukuda, K. (2014). Remote IT Education for Senior Citizens. doi:
10.1145/2596695.2596714

Tsai, H. S., Shillair, R. & Cotten, S. R. (2015). Social Support and “Playing Around”: An Examination of
How Older Adults Acquire Digital Literacy With Tablet Computers. doi: 10.1177/0733464815609440

Vintere, A., Kopeika, E. (2013). Seniors' Perspectives on the Learning and Using ICT: Findings Within the
Project AWAKE. International Conference on Applied Information and Communication Technologies
(AICT2013), pp. 208-215. Retrieved May 14, 2020, from
https://llufb.llu.lv/conference/ AICT/2013/Vintere_ AICT2013.pdf

Vuorikari, R., Punie, Y., Carretero Gomez, S. & Brande van den, G. (2016). DigComp 2.0: The Digital
Competence Framework for Citizens. Update Phase 1: the Conceptual Reference Model. Publications Office
of the European Union. doi: 10.2791/11517.

Western  University. (2020). What is digital literacy?. Retrieved May 14, 2020 from
https://www.westernsydney.edu.au/studysmart/home/digital literacy/what_is_digital literacy
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Rozdziat 5: Kooperatywnosc i wspotpraca

Nazwa sesji: Tworzenie przestrzeni do nauki zorientowanej na uczacego si¢

Tresci (krotki opis aktywnosci, kontekst/otoczenie)

Teoria uczenia si¢ przez doswiadczanie charakteryzuje sie podejSciem zorientowanym na uczgcego si¢. Caly
proces uczenia si¢ przebiega w sposob holistyczny, koncentrujac si¢ na do§wiadczeniu uczgcego si¢. Teoria
ta, ktora jednoznacznie poddaje krytyce tradycyjne podejscie do edukacji, skoncentrowane na nauczycielu

i przedmiocie, twierdzi, ze rola nauczyciela powinno by¢ przyjecie podej$cia zorientowanego na osobe
uczacy sig.

AktywnoSci/zasoby/narzedzia/éwiczenia (opis procesu krok po kroku)

Tytut ¢wiczenia: LUDZKIE BINGO

Ludzkie bingo jest jednym z najlepszych aktywnosci przetamujacych bariery pomiedzy uczestnikami

1 narzgdziem wspierajgcym proces tworzenia grupy uczacej si¢ - pierwszym krokiem jest tutaj nawigzanie
kontaktow miedzy uczestnikami. Dzigki tej grze kazdy z uczestnikow moze dowiedzie¢ si¢ wigcej o sobie
nawzajem w angazujacy sposob.

Krok 1: Trener/facylitator powinien przygotowac karty do gry w bingo, zgodnie z tematem ¢wiczenia,
wielkos$cig 1 potrzebami edukacyjnymi grupy. Sugeruje si¢ uzycie standardowej kwadratowej planszy 5 x 5
(takiej, jakiej uzywa si¢ w zwyktych grach w bingo). Jesli nie masz takich kart do bingo, mozesz uzy¢ kartek
formatu A4.
- Przygotowujac karty, sprobuj wymysli¢ rozne ludzkie cechy, osobowosci i1 fakty z zycia, ktore mozna
wykorzysta¢ podczas gry. Przyktadami moga by¢:

e posiada lub posiadat zwierz¢ domowe

e ma pasje do ogladania filmoéw

e posiada konto na portalu spoteczno$ciowym, itp.

e byt na imprezie sportowej

e odwiedzila inny kraj

e probowala innej kuchni niz wlasna

e kiedykolwiek cos wygrat

e ma wiecej niz dwa zwierzgta domowe

e pracowal w innym panstwie

Krok 2: Rozdaj karty uczestnikom/uczestniczkom i przedstaw wszystkim zasady gry. Mozesz to zrobi¢
zaréwno w trakcie rozdawania kart, jak 1 wtedy, gdy wszyscy uczestnicy sg juz na miejscu i sg gotowi, aby
si¢ poznac.

Krok 3: Powiedz uczestnikom, ze muszg przeprowadzi¢ ze sobg wywiady. Ogranicz ich czas. Popro$ graczy,
aby rozeszli si¢ po sali i rozpoczeli interakcje z innymi uczestnikami. Ich zadaniem bedzie zakreSlenie
jednego pola na karcie, ktore najbardziej dotyczy konkretnych innych os6b. Wazng zasada jest, aby jedno
imi¢ wykorzystac tylko raz.

Krok 4: Na koniec powiniene$ oglosi¢ zwyci¢zce. Bedzie to osoba, ktora jako pierwsza zebrata podpisy na
wszystkich polach swojej karty. Poinformuj wige graczy, ze maja przyjs¢ do Ciebie, gdy tylko ich karta
bedzie petna, a Ty bedziesz mogt oglosi¢ zwyciezcg. Sugerujemy, aby przeczytac¢ na glos charakterystyki i
dopasowane do niej osoby oraz zapytac o te grupe, aby w ten sposob przedstawi¢ je innym.

e Alternatywnie mozna oglosi¢ zwyciezce, gdy caty rzad (w poprzek, w gore, w dot lub po przekatnej)
zostanie zaznaczony; zalezy to od tego, czy chcesz przyspieszy¢ gre, czy nie.
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e Zaoferuj zwyciezcy mala nagrode, np. tabliczke czekolady lub ciastko.

Zalety zasobu/aktywnosci/¢wiczenia

Celem Ludzkiego Bingo jest stworzenie przestrzeni do nauki skoncentrowanej na uczestnikach. Najwigcksza
zaleta tej gry jest to, ze trener nie znajduje si¢ w centrum uwagi, a uczestnicy probuja dotrze¢ do potrzebnych
informacji za pomoca wlasnych chwytow i odpowiednio zaprezentowaé wyniki. Dlatego mozna j3 ocenié
jako pierwszy krok do stworzenia silnej grupy uczacej si¢ i przyjaznego srodowiska uczenia sig.

Ograniczenia dzialania i rekomendacje (jesli dotyczy)

Ta gra stuzy wzajemnemu poznaniu si¢ uczestnikow. Zalecana wielko$¢ grupy to: duza lub bardzo duza. Gra
najlepiej sprawdza si¢ w grupie liczacej okoto 25 osdéb. Mozna jg przeprowadzi¢ w pomieszczeniu lub na
swiezym powietrzu. Wymagane materiaty to wydrukowane arkusze bingo 1 dtugopisy.

Nie nalezy zapomina¢, ze arkusze/karty do gry w bingo mozna przygotowa¢ w zaleznosci od tematu 1 celow
szkolenia lub imprezy, a takze wielkosci grupy. Mozna je wykorzysta¢ takze do sprawdzenia, na ile
uczestnicy sg zaznajomieni z omawianymi zagadnieniami, poniewaz tworzg grupe uczaca si¢ i znaja si¢
nawzajem.

Czas trwania ¢wiczenia moze zaleze¢ od treneréw, ale sugerujemy, aby przeprowadzi¢ t¢ gre w 25-40 minut.

Evaluation

Poniewaz jest to zabawa oparta na wzajemnym poznawaniu si¢, zalecang metodg ewaluacji jest prosba o
refleksje¢ grupy za pomocg pytan majacych na celu sprawdzenie, jak przebiegat proces i czego nauczyli si¢ z
tego ¢wiczenia.
Kilka propozycji pytan:

o Jak si¢ teraz czujesz?

e Co si¢ wydarzylo podczas zajec?

o Jak si¢ czute$ podczas ¢wiczenia?

o Jaka strategi¢ obrale$ podczas ¢wiczenia?

e (Czego si¢ nauczytes?

e (Czy chciatbys$/chciatabys zrobi¢ co$ innego niz zrobites/tas?

Wiecej informacji::

Council of Europe Directorate of Youth and Sport (2009), Sabine Klocker, Manual for facilitators in non-
formal education

Bibliografia:

Experiential Training Center Association (2017), Experiential Pedagogy of the
I."_i-' E Oppressed, Experiential Learning in Practice, Creating a Learning
Environment, 25-45

F:L Bezposredni dostep do ksigzki uzyskasz dzieki zamieszczonemu tu kodowi QR!
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Nazwa sesji: Tworzenie Srodowiska sprzyjajacego uczeniu si¢ i budowanie grupy uczacej sie

Tres$ci (krotki opis aktywnosci, kontekst/otoczenie)

W budowaniu grupy uczacych si¢ bardzo wazne jest, by zadba¢ o dynamike grupy. Kolb odnosi si¢ do tej
kwestii w nastepujacy sposob: "Aby uczacy sie¢ mogt w petni zaangazowaé si¢ w cykl uczenia si¢, nalezy
zapewni¢ mu przestrzen, w ktorej bedzie mogt zaangazowaé sie w cztery tryby tego cyklu - odczuwanie,
refleksje, mys$lenie 1 dziatanie. Musi to by¢ przestrzen goscinna 1 przyjazna, ktorg cechuje szacunek dla
wszystkich.  Powinna  by¢  bezpieczna 1 wspierajaca, ale  takze pelha  wyzwan".

AktywnosSci/zasoby/narzedzia/éwiczenia (opis procesu krok po kroku)

Tytut dziatania: Mission (Im)possible
Mission (Im)possible to jedno z dziatan z obszaru dynamiki grupowej, ktére ma na celu budowanie spojnosci
grupy, umacnianie ducha grupy; wzmocnienie procesu budowania zespotu.

Krok 1: Uczestnicy zostaja podzieleni na mniejsze grupy sktadajace si¢ z min. 5 osdb, w ktérych beda
pracowac razem do konca zajgc.

Krok 2: Po podziale grupy trener/ edukator podaje zadania i czas trwania ¢wiczenia oraz wyjasnia instrukcje
1 zasady. Sugerowany czas trwania tego ¢wiczenia to 30-40 minut. Ponizej przedstawiono przykladowe
zadania:

e Przynie$ 3 rzeczy spoza sali, ktore reprezentujg dla Ciebie temat projektu 1 wyjasnij, dlaczego je
wybrates.

o Uldzcie w grupie piosenke zawierajaca nastgpujace stowa: uczestnictwo, technologia, edukacja,
solidarnos¢, integracja, aktywnos$¢, tworcy zmian, kultura, prawa czlowieka, przysztosc.

e Opracuj choreografie do tanca wedlug przygotowanej piosenki. Naucz WSZY STKICH uczestnikow,
jak ja tanczy¢.

e Zrob zdjecie grupowe z wszystkimi cztonkami grupy. Na podlodze moze znajdowac si¢ tylko szes¢
stop.

e Zrob liste co najmniej 10 rzeczy, ktore mozna kupi¢ za 5 zlotych.

e Wykonaj 8 roznych origami.

e Upewnij si¢, ze wszyscy uczestnicy sg cztonkami grupy na Facebooku.

e Narysuj mape Europy z zaznaczonymi na niej wszystkimi krajami uczestniczagcymi w projekcie i
napisz ich nazwy w swoim ojczystym jezyku.

e Sporzadz liste 30 powodow, dla ktorych lepiej jest by¢ teraz tutaj niz w domu.

e Opracuj prognoze¢ pogody na najblizsze 6 dni (za pomocg pantomimy, bez stow).

e Wymysl lub wybierz 5 inspirujacych cytatow (po jednym z kazdego kraju) w Twoim jezyku
ojczystym z tlumaczeniem na jezyk angielski. Zapisz je na osobnych kartkach A4 i1 powie$ na
$cianach w salli.

e Sporzadz liste umiejetnosci/talentow wszystkich uczestnikow. Kazdy uczestnik powinien posiada¢ co
najmniej jedng umiejetnose.

Krok 3: Po zakonczeniu zaj¢¢ tworzy si¢ krag, a mate grupy maja za zadanie zaprezentowa¢ wyniki calemu
zespotowi.

Krok 4: Na koniec prezentacji edukator przeprowadza refleksje, aby podsumowac proces uczenia si¢ zespotu.

Zalety zasobu/aktywno$ci/éwiczenia

To ¢éwiczenie zasadniczo wspiera kreatywno$¢, rozwigzywanie problemow, tworzenie strategii i prace
zespotowa. Aby pobudzi¢ proces myS$lenia grupowego i pracy zespotowej, sugeruje si¢ jego realizacje na
poczatku szkolen/warsztatow lub realizacji projektéw, co zapewni wszystkim otwarta przestrzen do
wzajemnego poznania si¢ 1 da poczatek wspolpracy na pdzniejszych etapach.
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Ograniczenia aktywnosci i rekomendacje dla os6b prowadzacych
(jesli dotyczy)

pewne ograniczenia lub zaproponowaé zasady, jak na przyklad: " nie wydawaé pienigdzy na wykonanie
zadania lub dotarcie do wybranych osob sposrod uczestnikow", ktore zwicksza emocje 1 sprawia, ze
uczestnicy beda musieli pokona¢ okreslone trudnosci. Faze podzialu na grupy mozna rowniez zrealizowac
poprzez proste gry, takie jak rzucanie butami do celu, liczenie do pigciu, przygotowanie 5 réznokolorowych
kartek 1 poproszenie uczestnikow 0 wybranie jednej z nich, umieszczenie kilku kartek z komentarzami pod
krzestami itp. Cwiczenie to najlepiej sprawdza si¢ w duzych grupach, np. 20-40 0s6b.

Czas trwania ¢wiczenia moze zosta¢ skrocony lub wydtuzony w zaleznosci od liczby zadan, ale szacunkowy
czas moze wynies¢ od 1 godziny do 1 godziny i 20 minut z fazg podsumowania. Chodzi o to, by w krétkim
czasie postawi¢ przed uczestnikami wyzwania wymagajace czasu. W ten sposob cztonkowie grupy muszg
dokona¢ podziatu zadan 1 wypracowac podejscie oparte na rozwigzywaniu problemow.

Ewaluacja

Poniewaz jest to gra edukacyjna, sugeruje si¢ zastosowanie modelu DeM Debriefing, aby zapewnié
uczestnikom otwartg przestrzen do przypomnienia sobie doswiadczenia, refleksji nad nim, konceptualizacji,
przeksztatcania go i planowania.

Zapamietanie - Zapami¢tanie doswiadczenia
Kilka pytan przewodnich:
o Co teraz czujesz?
e (Czy wszystko bylo dla Ciebie jasne po wystuchaniu instrukcji gry?
e (Czego oczekiwale$ przed rozpoczeciem gry?
e Co czute$ w trakcie gry?
e (o si¢ stato? Co robites?
e Co robili inni? Co zaobserwowales?
e Co czules?
e Co myslates?

Refleksja - refleksja nad do$wiadczeniem
Pytania naprowadzajace:
e Dlaczego tak si¢ czules?
o Jak myslisz, dlaczego miate$ takie doswiadczenia?
e Dlaczego tak si¢ zachowywates?
e Dlaczego inni zachowywali si¢ w ten sposob?
o Jakie sg przyczyny takiego wyniku?

Konceptualizacja - od doswiadczenia do nowej koncepcji

Kilka pytan przewodnich:
o Jakie wnioski wyciagasz z tych wszystkich do§wiadczen 1 naszych dyskusji?
e Co te rozmowy znaczg dla Ciebie w zyciu?
e Co bys zrobit inaczej, gdybys zagrat w t¢ gre jeszcze raz?

Kojarzenie - kojarzenie pojgé
Jesli uczestnikom przedstawiana jest jakas teoria lub podejScie, mozna zapyta¢, w jaki sposob lacza ja ze
swoim dotychczasowym doswiadczeniem.

Przeksztalcanie - Przeksztalcanie rzeczywistosci Jaki jest zwiazek tej teorii z Twoim prawdziwym zyciem?
Co mozesz zrobi¢ inaczej?

Kilka pytah naprowadzajacych:

Czy uwazasz, ze wszystkie te wnioski dotycza takze innych probleméw w prawdziwym zyciu?
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Czy masz podobne trudno$ci w swoim prawdziwym zyciu?
Gdzie w Twoim zyciu mozemy wykorzystac t¢ wiedze?

Planowanie - od koncepcji do nowych doswiadczen Co mozesz zrobi¢ w przysztosci, aby by¢ lepszym?

Aby cykl uczenia si¢ przez doswiadczanie mogt by¢é kontynuowany poprzez nowe, bardziej zaawansowane
doswiadczenia, nalezy pomoc uczestnikom zaplanowac, jak beda si¢ rozwija¢ w oparciu o to, czego si¢
nauczyli/u§wiadomili sobie.

Wiecej informacji:

Tuckman’s Team Development Model
Buch - Gamestorming, D. Gray, S. Brown, J. Macanufo (O'Reilly Verlag - Juli 2011)
International Experiential Learning Network

Nazwa sesji: Tworzenie przyjaznej przestrzeni do nauki

Tresci (krotki opis aktywnosci, kontekst/otoczenie)

Stworzenie wilasciwego Srodowiska uczenia si¢ jest bardzo wazne dla efektywnosci programow szkoleniowych
opartych na uczeniu sie przez do$wiadczanie. Uczestnicy nie tylko ucza si¢ indywidualnie, ale takze biorg udziat w
intensywnym procesie uczenia sie, jakim jest proces grupowy. Aby grupa mogta uczy¢ si¢ wspdlnie, trzeba najpierw
przeksztatci¢ grupeg, w ktorej spotykaja si¢ rézne osoby, w "grupe uczaca sig".

Przyjazna przestrzen do nauki to przestrzen, w Kktorej uczacy sie czuja sie bezpiecznie pod wzgledem
psychologicznym, szanuje si¢ ich samych i ich dotychczasowe doswiadczenia jako uczacych sig, bezwarunkowo
okazuje si¢ im pozytywne podej$cie oraz zapewnia si¢ zrOwnowazone wyzwania i wsparcie.

AktywnoSci/zasoby/narzedzia/éwiczenia (opis procesu krok po kroku)

Tytul ¢wiczenia: Gra komunikacyjna

Celem tej gry jest:
o refleksja nad podstawowymi zasadami komunikacji, jezykiem, ekspresja, kulturg 1 relacjami
migdzyludzkimi, znaczeniem stuchania 1 dialogu,
e wzbudzenie autorefleksji na temat stylow komunikacji werbalnej,
o refleksja nad jezykiem, komunikacjg i r6znicami kulturowymi.

Krok 1: W tym ¢wiczeniu zespoly ustawiajg si¢ w kregu w rownych odlegtosciach od siebie.
Krok 2: Trenerzy prosza uczestnikow o dobranie si¢ w pary z osobami, ktorych jeszcze dobrze nie znaja.
Krok 3: Kazda para bierze dwa krzesta, ustawia je oparciem do siebie i siada.

Krok 4: Kazda para otrzymuje kartke papieru i dtugopis. Nastepnie decyduja, kto jest osoba A, a kto osoba
B.

Krok 5: Osoba B jako pierwsza wykonuje abstrakcyjny rysunek przedstawiajgcy proste ksztalty. Osoba A
bedzie probowata odtworzy¢ ten rysunek na podstawie instrukcji stownych od osoby B. W tej fazie trener
daje uczestnikom okreslony czas na wykonanie rysunkow.

Krok 6: Po uplywie wyznaczonego czasu uczestnicy odwracaja si¢ 1 poréwnuja swoje rysunki, sposob
komunikacji i zamieniaja si¢ rolami.

Krok 7: Po zamianie rol, utworzone zostang nowe pary, ktore powtdrza ¢wiczenie w ten sam sposob. Jesli
pary wola, moga kontynuowac rysowanie konkretnych lub abstrakcyjnych obiektow.

63




Krok 8: Po wykonaniu ¢wiczenia jeszcze kilka razy, uczestnicy ponownie tworza koto i oceniaja to, czego
doswiadczyli w trakcie ¢wiczenia.

Zalety zasobu/aktywnosci/¢wiczenia

Dzigki tej grze komunikacyjnej czlonkowie grupy usprawniaja wzajemny dialog i przyczyniaja si¢ do
stworzenia przyjaznego srodowiska uczenia si¢ na dalszych etapach szkolenia. Metoda ta moze by¢ takze
dostosowana do roznych obszaréw tematycznych i dotyczy¢ konkretnych zagadnien.

Ograniczenia aktywnosci i rekomendacje dla oséb prowadzacych
(jesli dotyczy)

Sugeruje si¢, aby czas trwania zaje¢ byl dostosowany do profilu uczestnikow. W niektorych grupach
wiekowych fazy rysowania mozna przeprowadzi¢ w ciggu 3-5 minut, ale w innych moze to zaja¢ wigcej
czasu. Trener powinien wzig¢ ten aspekt pod uwage przed i1 w trakcie realizacji ¢wiczenia. Dlatego
szacowany czas moze wynie$é¢ do 45 minut - 1 godziny, wliczajac w to faze refleksji w grupie. Cwiczenie to
najlepiej sprawdza si¢ w grupie 20-24 osob.

Ewaluacja

Aby zastanowi¢ si¢ nad efektami uczenia si¢ w trakcie ¢wiczenia, warto na koniec przeprowadzi¢ zespotowsa
refleksje.

Pytania przewodnie do refleksji zespotowe;:
o Co teraz czujesz?
e (Czy po wyshichaniu instrukcji dotyczacych ¢wiczenia wszystko byto dla Ciebie jasne?
e (Czego oczekiwale$ przed rozpoczeciem ¢wiczenia?
e Co czuliscie w trakcie gry?
o Jak wygladat proces pracy w zespole?
o Jaki styl komunikacji byt najbardziej efektywny, a jaki w ogole nie zadziatat?
e (Czyrysunek abstrakcyjny jest trudniejszy do narysowania niz konkretny obrazek?
e W jaki sposob komunikacja w parach lub w wiekszych grupach przebiega u Ciebie w realnym zyciu?
e Co chciatbys zrobi¢, zeby by¢ lepszym?

Wiecej informacji:

Mozesz skorzysta¢ z kodow QR aby uzyskac dostep do dodatkowych materiatow:
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Rozdzial 6: Wzmacnianie empatii

Nazwa sesji (jesli dotyczy): Poznawanie empatii

Tresci (krotki opis aktywnosci, kontekst/otoczenie)

Zdefiniowanie empatii przez lata stanowilo wyzwanie dla badaczy. Najnowsze badania przeprowadzone
przez Cuffa, Browna, Taylora i Howata (2016) przedstawiaja akademicka definicje empatii jako "reakcje
emocjonalng (afektywna), zalezng od interakcji migdzy cechami charakterystycznymi czlowieka oraz
wpltywem jego stanu emocjonalnego. Procesy empatyczne s3 wywolywane samoczynnie, ale sg tez
ksztattowane przez procesy kontroli odgornej. Powstala emocja jest podobna do percepcji (bezposrednio
doswiadczonej lub wyobrazonej) 1 rozumienia (empatia poznawcza) emocji bedacej bodzcem, przy
zalozeniu, ze zrédlo emocji nie jest wlasne".

Mowigc prosciej, empatia odnosi si¢ do zdolnosci emocjonalnego rozumienia innych ludzi, tego, co czuja
1 jak widzg rzeczy z ich punktu widzenia. Jak twierdza McDonald 1 Messinger (2011), w pracy z r6znymi
ludZmi empatia jest poteznym narzedziem, poniewaz moze zwigksza¢ zachowania prospoleczne wobec
innych, w tym przestrzeganie regut spofecznych i promowanie zachowan altruistycznych. Co wiecej, empatia
odgrywa kluczowa role w utatwianiu rozwoju kompetencji spotecznych i poprawia jakos¢ relacji (McDonald
i Messinger, 2011).

Sesja ta ma na celu uswiadomienie trenerom znaczenia empatii, a takze nauczenie ich, jak pielegnowac ja
w grupach docelowych, z ktorymi pracuja.

AKktywnosci/zasoby/narzedzia/éwiczenia (opis procesu krok po kroku)

Krok 1: Mozesz obejrze¢ ten film (skorzystaj z kodu QR, aby uzyskac

E _- - E bezposredni dostep) z przekazem graficznym, ktory w anegdotyczny sposéb
&'I | wyjasnia pojecie empatii (z napisami w wielu jezykach).
3 -1
°

*.

Krok 2: Po obejrzeniu filmu mozesz przeanalizowa¢ swoje ukryte uprzedzenia,
ktore utrudniajg Ci stuchanie 1 empati¢ wobec innych.

Krok 3: Po 20 minutach poswigconych na uswiadomienie sobie wlasnych
uprzedzen mozna zacza¢ opracowywa¢ metody ich eliminowania.
Uswiadomienie sobie problemu jest pierwszym krokiem do jego rozwigzania.

Krok 4: Mozesz swobodnie ¢wiczy¢ swoje umiej¢tnos$ci empatyczne, zwlaszcza
w pracy z grupa docelowa.

Kilka wskazowek dotyczacych interakcji z innymi:

e Badz ciekawy i zadawaj duzo pytan

e Staraj si¢ bardziej stucha¢, zamiast udziela¢ natychmiastowych odpowiedzi

e Odnotowywanie wszelkich zmian w postawie ciala, tonie glosu 1 wyrazie twarzy pomoze okresli¢, jak
si¢ czuja inne osoby.

e Kiedy jestes napiety lub chcesz kogo$ osadzi¢, wez gleboki oddech i zmien swoje emocje zwigzane z
checig skorygowania zachowania tej osoby, tak by poczu¢ wobec niej szacunek i zrozumienie.

e Po zakonczeniu rozmowy zastandw si¢, czy ktore$ z twoich uprzedzen nie przeszkodzity ci w byciu
empatycznym.

e Powtdrz powyzsze kroki jeszcze raz i jeszcze raz. Rozwoj empatii to niekonczacy si¢ proces.
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Zalety zasobu/aktywnosci/¢wiczenia

Porzadkuje mysli i dostarcza uzytecznych spostrzezen

Ograniczenia aktywnosci i rekomendacje dla oséb prowadzacych
(jesli dotyczy)

Istnieja psychologiczne mechanizmy obronne, ktére uniemozliwiaja uczciwe spojrzenie na wilasne
uprzedzenia. Im wiecej bedziesz z nimi pracowat, tym lepiej bedziesz dostrzegal peten obraz sytuacji.

Ewaluacja

Ewaluacji tego ¢wiczenia mozna dokona¢ za pomocg metodologii autorefleksji:

e Za kazdym razem, gdy uswiadamiasz sobie swoje braki, ukryte uprzedzenia organiczajace zdolnos¢
rozumienia emocji innych osob, uruchamiajg si¢ synapsy w twoim mézgu. Budowanie umiejgtnosci
empatycznych wymaga wiele cierpliwos$ci 1 praktyki, ale jesli z czasem czujesz, ze idzie ci coraz
lepiej, oznacza to, ze osiggnates postep.

Wiecej informacji:

EI,.L-L

Bibliografia

Cuff, B. M., Brown, S. J., Taylor, L., & Howat, D. J. (2016). Empathy: A review of the concept. Emotion
review, 8(2), 144-153.

McDonald, N. M., & Messinger, D. S. (2011). The development of empathy: How, when, and why. Free will,
emotions, and moral actions: Philosophy and neuroscience in dialogue, 23, 333-359.

Nazwa sesji: Zgadnij moja karte

Tresci (krotki opis aktywnosci, kontekst/otoczenie)

Po zapoznaniu si¢ z zagadnieniem empatii w poprzednim ¢wiczeniu (Poznawanie empatii), trenerzy moga
podja¢ aktywna prace nad refleksja na temat wlasnego poziomu empatii oraz mozliwos$cig jego podniesienia.

Narzedziem powszechnie uzywanym do refleksji na temat empatii jest gra planszowa Dixit. Gra ta sklada si¢
z kart z abstrakcyjnymi rysunkami i jest wykorzystywana w wielu nieformalnych kontekstach edukacyjnych.
Badanie przeprowadzone przez Vitancol i Bari¢ dowiodlo, ze Dixit moze a.) poprawi¢ komunikacje
w grupie, b.) sprawié, ze proces ten bedzie naturalny i1 radosny oraz c.) niezaleznie od wieku 1 plci, poprawic
relacje 1 dynamike komunikacji w grupie (2018).

Karty te mozna wykorzysta¢ do wspierania komunikacji 1 dynamiki grupy, jednoczes$nie poprawiajac
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zdolno$¢ do odczuwania empatii przez poszczegdlnych uczestnikow.

AktywnosSci/zasoby/narzedzia/éwiczenia (opis procesu krok po kroku)

To <¢wiczenie powinno by¢é wykonywane z udzialem innych trenerdow 1 wspdlpracownikow.
Do przeprowadzenia ¢wiczenia nalezy wyznaczy¢ koordynatora.

Krok 1: Przed zajeciami koordynator powinien roztozy¢ na stole tali¢ kart Dixit, tak aby wszystkie karty byty
widoczne.

Krok 2: Koordynator prosi trenerow, aby ustawili si¢ w kregu wokoét stohu. Poleca im, aby zamkngli oczy
i wyobrazili sobie w my$lach uczucia gniewu, przerazenia i obrzydzenia. Jak im si¢ one jawig?

Krok 3: Po kilku sekundach poswieconych na wizualizacj¢ powyzszych uczu¢, Trenerzy moga otworzy¢
oczy 1 przyjrze¢ si¢ kartom roztozonym na stole. Muszg znalez¢ trzy karty, ktore reprezentujg w ich oczach
powyzsze uczucia.

Krok 4. Kiedy kazdy z Trenerow ma juz trzy karty, Koordynator prosi uczestnikow, aby zaczeli chodzi¢ w
losowych kierunkach po sali (nie oddalajac si¢ zbytnio od stotu). Kiedy Koordynator krzyknie "stop", kazdy
z Trenerow musi znalez¢ partnera do rozmowy.

Krok 5: W momencie, gdy wszyscy Trenerzy zostang podzieleni na pary, koordynator wyjasnia, ze po kolei
kazdy z nich ma przedstawi¢ karty partnerowi, ktory nastepnie ma odgadna¢, ktoéra karta przedstawia jakie
uczucie.

Krok 6: Kazda para ma w sumie 6 minut na odgadniecie 1 przedstawienie kart drugiej strony. Po uptywie
tego czasu koordynator prosi uczestnikow, aby po ustyszeniu stowa "stop” rozeszli si¢ po sali i znalezli
nowego partnera do rozmowy. Mozna to powtdrzy¢ tyle razy, na ile pozwala czas.

Zalety zasobu/aktywnosci/éwiczenia

e C(Cwiczenie mozna przeprowadzi¢ takze online na platformie jak na przykilad Zoom, uzywajac
obrazka/zdjecia zawierajacego wszystkie karty z talii.

e Abstrakcyjne ilustracje sg bardzo pomocne w wyrazaniu uczu¢, dzigki czemu uczestnicy szkolenia sg
bardziej sktonni do ekspres;ji.

Ograniczenia aktywnosci i rekomendacje dla oséb prowadzacych
(jesli dotyczy)

e Trener moze nie mie¢ wlasnej talii kart Dixit. Mozna temu fatwo zaradzi¢, wykorzystujac
wydrukowane abstrakcyjne obrazy znalezione na Pinterest lub tali¢ kart z abstrakcyjnymi ilustracjami
z innych gier planszowych (np. Codenames, Intuiti).

e Jesli czas na to pozwala, trenerzy moga rowniez sami malowac karty na kartkach papieru formatu
A5-A6 1 prezentowac je, zamiast korzysta¢ z gotowych kart.

Ewaluacja

Ewaluacje ¢wiczenia mozna przeprowadzi¢ za pomoca roznych metod, w tym:

e Otwarta dyskusja ewaluacyjna, podczas ktorej koordynator moze zadawaé pytania, jak: "Czy
nauczyle§ si¢ czego$ dzigki temu cwiczeniu?", "Czy uwazasz, ze zyskale§ glebszy wglad w
empatie?", przekazujac grupie inicjatywe.

o Kwestionariusze ewaluacyjne online, przygotowane przed zajeciami, zachecajace uczestnikow do
przekazania calo$ciowej informacji zwrotnej na temat catego procesu zajgc.
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Wiecej informacji:

Mozesz skorzysta¢ z kodow QR aby uzyskaé¢ dostgp do dodatkowych materiatlow:

Bibliografia:

Vitancol, N. S., & Baria, R. M. (2018). Dixit: A Case Study On Improving Group Communication.
International Journal of Education and Research, Vol. 6 No. 12

Nazwa sesji (jesli dotyczy): Nagla przeprowadzka

Tresci (krotki opis aktywnosci, kontekst/otoczenie)

Waznym efektem przejawiania empatii jest aktywne stuchanie. Moéwigc wprost, aktywne stuchanie wymaga,
by stuchacz starat si¢ zrozumie¢, jak mowigcy postrzega swoje doswiadczenie, bez wptywania na niego za
pomocg wilasnych schematéw poznawczych (Weger, Castle & Emmett, 2010).

Aby rozwija¢ i praktykowaé empatie, trzeba by¢ dobrym, aktywnym stuchaczem. Dzieje si¢ tak dlatego, ze
chcac naprawde wejs¢ w czyjes buty, trzeba by¢ w stanie bezstronnie stucha¢ i rozumie¢ jego sytuacje oraz
sposob, w jaki postrzega on zycie. To ¢wiczenie ma na celu zapoznanie uczestnikow z pojeciem aktywnego
shuchania, a jednoczesnie zapewnia mozliwos$¢ jego prze¢wiczenia.

AktywnoSci/zasoby/narzedzia/éwiczenia (opis procesu krok po kroku)

To ¢wiczenie powinno by¢ wykonywane 2z udzialem innych trenerow 1 wspotpracownikow.
Do przeprowadzenia ¢wiczenia nalezy wyznaczy¢ koordynatora.
Krok 1: Uczestnicy proszeni sa o usadowienie si¢ wygodnie w kole 1 zamknigcie oczu.

Krok 2: Koordynator prosi uczestnikow, aby wyobrazili sobie, ze musza nagle wyprowadzi¢ si¢ ze swojego
miasta. Do nowego miejsca zamieszkania moga zabra¢ ze sobg tylko 10 osobistych przedmiotow, tworzac w
ten sposob Osobiste Pudetko.

Krok 3. Uczestnicy s3 losowo przydzieleni do par. Jedna osoba musi opisa¢ swojq liste drugiej. Nastepnie
stuchajacy omawia, na podstawie przedmiotdw, jakie sa, jego zdaniem, wartosci i1 cechy charakterystyczne

dla partnera rozmowy. Po pigtnastu minutach trenerzy zamieniajg si¢ rolami.

Krok 4: Kazda para musi znalez¢ wygodne miejsce do dyskus;i..
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Krok 5: Po uptywie czasu przeznaczonego dla rozmowe, Koordynator zaprasza Treneréw z powrotem do
kregu i zachgca ich do podzielenia si¢ swoja lista oraz refleksja w parze na jej temat, jesli maja na to ochotg.

Zalety zasobu/aktywnosci/¢wiczenia

e To ¢wiczenie moze by¢ rowniez wykorzystane jako bardziej zaawansowany lodotamacz, ze wzgledu
na wymiang osobistych preferencji pomiedzy uczestnikami.
e Cwiczenie moze by¢ przeprowadzone online na platformie, jak np. ZOOM.

Ograniczenia aktywnos$ci i rekomendacje dla osob prowadzacych
(jesli dotyczy)

e Jesli Trenerzy zakoncza ¢wiczenie przed uplywem wyznaczonego czasu, koordynator moze poprosi¢
ich o wykreslenie potowy pozycji z listy 1 wspdlne zastanowienie si¢ nad podjeta decyzja.

Ewaluacja:

waluacj¢  ¢wiczenia  mozna  przeprowadzi¢ za  pomocg roznych  metod, w  tym:

e Otwarta dyskusja ewaluacyjna, podczas ktoérej koordynator moze zadawaé pytania, jak: "Czy
nauczyte§ si¢ czego$ dzieki temu ¢wiczeniu?", "Czy uwazasz, ze zyskale§ glebszy wglad w
empatie?", przekazujac grupie inicjatywe.

o Kwestionariusze ewaluacyjne online, przygotowane przed zaj¢ciami, zachgcajace uczestnikow do
przekazania calo$ciowej informacji zwrotnej na temat calego procesu zajec.

Wiecej informacji:

Mozesz skorzysta¢ z kodow QR aby uzyska¢ dostep do dodatkowych materiatow:

—

.0_'?'.'|.

Bibliografia:

Weger Jr, H., Castle, G. R., & Emmett, M. C. (2010). Active listening in peer interviews: The influence of
message paraphrasing on perceptions of listening skill. The Intl. Journal of Listening, 24(1), 34-49.
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Rozdziat 7: Dbanie o siebie

Nazwa sesji: Przeciw wypaleniu zawodowemu

Tresci (krotki opis Modutu, kontekst/otoczenie)

Rozwdj  kompetencji w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT) wsrdd starszych
obywateli sg trudnym obszarem uczenia si¢ i nauczania, poniewaz starsi ludzie przyswajaja informacje w
inny sposob, niz mlodsze pokolenia (Esteller-Curto i Escuder-Mollon, 2012). Osoby odpowiedzialne za
procesy uczenia si¢ i nauczania to edukatorzy dorostych, ktérzy maja do wykonania wazne, odpowiedzialne
1 trudne zadanie. Ogromna odpowiedzialno§¢ moze by¢ przytlaczajaca 1 powodowaé wiele problemow.
Jednym z nich jest wypalenie zawodowe, ktéoremu nalezy zapobiegaé, a wczesniej trzeba to
niebezpieczenstwo sobie uswiadomic.

Wedlug WHO (2019) ,wypalenie jest syndromem konceptualizowanym jako rezultat wynikajacy
z przewlektego stresu w miejscu pracy, ktory nie zostat skutecznie opanowany. Charakteryzuje si¢ trzema
wymiarami:

- uczucie niedoboru energii oraz cigglego zmeczenia;

- zwigkszony dystans psychiczny do wykonywanej pracy lub poczucie negatywizmu lub cynizmu zwigzane
z wykonywang pracg;

- Zmniejszona skutecznos¢ zawodowa.

Wypalenie zawodowe odnosi si¢ konkretnie do zjawisk w kontek$cie zawodowym 1 nie powinno by¢
stosowane do opisywania doswiadczen w innych obszarach zycia”.

Aktywnosci (Opis procesu krok po kroku).

Aktywnos¢ 1.
Etapy warsztatéw powinny wygladaé nastepujaco:

1. Edukator losowo dzieli uczestnikow na dwuosobowe zespoly. Ich zadanie, to odpowiadanie sobie na
zadane przez edukatora pytania. Czas dyskusji nad kazdym pytaniem to maksymalnie 10 minut. Najpierw
odpowiada pierwsza osoba, potem kolejna. Edukator informuje uczestnikow, ze moga zadawac¢ dodatkowe
pytania, ale powinni uszanowac, jesli ich partner nie jest gotow na udzielenie odpowiedzi.

2. Kolejne pytania zadawane przez edukatora:

- Jak wyglada dzien w Twojej pracy?

- Czy bycie edukatorem to Twoj gtowny zawod?
- Jakie s3 mocne strony?

- Jakie sg twoje najwigksze osiggniecia?
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- Jakie masz talenty?
- Co robisz w wolnym czasie?

3. Uczestnicy przedstawiajg zebrane informacje o swoich rozmowcach. W zwigzku z tym, ze uczestnicy beda
mowi¢ na temat swoich partnerow, beda tez zwraca¢ wigksza uwage na ich wypowiedzi. Dodatkowo
stuchanie wypowiedzi innych 0s6b na swdj temat umozliwia dostrzezenie innej perspektywy.

Nastepnie jedna osoba przedstawia informacje o drugiej i zwykle skupia si¢ na innych rzeczach niz jej partner
i dlatego pokazuje swoich partneréw z innej perspektywy. Zadanie zajmuje nie wiecej niz 40 minut.

4. W ostatnim kroku edukator zadaje pytania w celu ewaluacji warsztatu.

Aktywnos$¢ 2.
Etapy warsztatow powinny wyglada¢ nastepujaco:

1. Edukator losowo dzieli uczestnikow na zespoly (3-4 osoby w jednej grupie). Ich zadanie, to
przeprowadzenie dyskusji nad metodami pracy nad soba, prezentowanymi przez trenera. Czas na dyskusj¢ dla
kazdej z metod to okoto 5 minut.

Wybdr zagadnien, ktére bedzie prezentowatl edukator:

- W przypadku uczucia ciggtego wyczerpania, oderwania od pracy, a by¢ moze nawet przybrania na wadze
1 choroby spowodowanej stresem, odpocznij i skup si¢ na spaniu, poruszaniu si¢ lub jedzeniu. Powiniene$
zapewni¢ swojemu organizmowi to, czego potrzebuje.

- Obserwuj siebie 1 zaopatruj umyst w odpowiednie zajecia. Powinienes$ robic to, co lubisz i co daje ci spokdj
lub rados¢.

- ZastanOw sie, co mozesz zmieni¢ w TwWojej pracy, aby poprawi¢ osobistg sytuacje. W pracy powinienes$
czu¢ sie ,,wspierany, doceniany i1 bezpieczny” oraz mie¢ poczucie, ze Twoja praca spelnia Twoje
oczekiwania.

- Staraj si¢ redukowac objawy stresu utrzymujac dobrg kondycje fizyczng. Mozesz skupi¢ si¢ na uprawianiu
sportu, medytacji lub innych aktywnosciach fizycznych.

- Zastosuj narzedzia do samo-ewaluacji. Sprobuj pomysle¢ o swoich zaletach, wadach, sukcesach i porazkach
oraz o tym, czego Ci¢ ucza.

- Rozmawiaj z innymi (cztonkami rodziny, przyjaciétmi, kolegami, a nawet szefem). Badz szczery, podziel
si¢ swoimi problemami i popro$ o pomoc.

- Jesli nic Ci nie pomaga, postaraj si¢ poszuka¢ wsparcia psychologicznego.

Na wykonanie zadania uczestnicy maja facznie 35 minut. Edukator informuje uczestnikow, ze moga zadawaé
dodatkowe pytania, ale powinni uszanowa¢, jesli ich partner nie jest gotow na udzielenie odpowiedzi.
Uczestnicy moga roéwniez swobodnie dzieli¢ si¢ swoimi przemyS$leniami, sugestiami, obawami lub
problemami zwigzanymi z prezentowanymi metodami.
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3. Po zakonczeniu zadania uczestnicy i edukator rozpoczynaja dyskusj¢, dzielac si¢ z grupa informacjami
0 sposobie wykonania przez nich zadania oraz przemysleniach kazdej z grup.

4. W ostatnim kroku edukator przeprowadza ankiety w celu oceny warsztatu.

Aktywnos$¢ 3.
Etapy warsztatow powinny wyglada¢ nastepujgco:

1. Uczestnicy pracuja indywidualnie. Ich zadaniem jest odpowiadanie na pytania i zapisywanie swoich
przemyslen na kartce papieru. Edukator zadaje jedno pytanie co 5 minut.

Kolejne pytania zadawane przez edukatora:

1. Jaki jest Twoj glowny cel w zyciu zawodowym?

2. Jaki jest Twoj priorytet w Twoim zyciu zawodowym?
3. Czy uwazasz, ze Twoja praca ma sens?

4. Czy lubisz to, co robisz zawodowo?

5. Czego nie lubisz w swoim zyciu zawodowym?

6. Jak mozesz si¢ rozwija¢ w swoim zyciu zawodowym?

Na wykonanie zadania uczestnicy majg 30 minut. Arkusze papieru, dlugopisy i markery sg dla nich dost¢pne,
aby swobodnie prezentowac swoje przemyslenia lub pomysty. Uczestnicy moga tez zastanowi¢ si¢ nad
innymi, pokrewnymi pytaniami.

3. Kazdy uczestnik moze dowolnie prezentowa¢ swoje wyniki w dowolny sposéb: piszac lub rysujac na
flipcharcie lub tablicy lub po prostu opowiadajac. Edukator i inni uczestnicy mogg zadawa¢ dodatkowe
pytania. Po zakonczeniu prezentacji uczestnicy wraz z prowadzacym warsztat rozpoczynajg dyskusje na temat
wynikow swojej pracy i zycia zawodowego.

4. W ostatnim kroku trener zadaje pytania w celu oceny warsztatu.

Zalety stosowania aktywnoSci/narzedzia

Celem warsztatu jest pokazanie uczestnikom, jak walczy¢ z wypaleniem w zyciu zawodowym.
Cele procesu uczenia si¢ wérod uczestnikow beda nastepujace:

- rozw6j nawyku dbania o siebie

- rozw0j myslenia o sobie,

- rozwijanie umiej¢tnos$ci myslenia o swoich zaletach i wadach,

- rozw0]j umiej¢tnosci unikania wypalenia.
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Ograniczenia i rekomendacje dla oséb prowadzacych szkolenie (jesli dotyczy):

Jako edukacyjna grupa docelowa, starsi dorosli moga stanowi¢ wymagajace wyzwanie dla profesjonalistow,
takich jak edukatorzy dorostych i nauczyciele. Przede wszystkim ta grupa spoleczna wolniej przyswaja
informacje i ma problemy z nadgzaniem za nowinkami technicznymi. Wymaga to od nauczycieli dorostych
wigkszej pomocy, otwartosci, cierpliwosci 1 sity. Moze powodowaé szybkie wypalenie, dlatego wazne jest,
aby poczuli, ze s3 wspierani.

Ewaluacja

W ostatnim kroku trener zadaje pytania w formie ankiety, aby oceni¢ warsztat. Kazdy uczestnik moze
rowniez podzieli¢ si¢ swoja opinig z innymi.

Pytania sg nastepujace:

a. Jak si¢ czute$ podczas warsztatow?
b. Podobat Ci si¢ warsztat?

c. Co bys zmienit podczas warsztatow?
d. Masz dodatkowe uwagi?

Ewaluacja nie powinna zaja¢ wigcej niz 15 minut. Uczestnicy mogg roéwniez komentowac¢ lub zadawac
pytania na forum grupy.

Wiecej informacji:

Ala-Mutka, K., Malanowski, N., Punie, Y. & Cabrera, M. (2008). Active Ageing and the Potential of ICT for
Learning. JRC  Scientific and Technical Reports. Retrieved May 14, 2020, from
ftp://ftp.jrc.es/pub/EURdoc/IJRC45209.pdf

Vacek, P. & Rybenska, K. (2014). Research of interest in ICT education among seniors. Procedia - Social and
Behavioral Sciences, 171 (2015), pp. 1038-1045. doi: 10.1016/j.sbspro.2015.01.276

Bibliografia:

Burn-out an "occupational phenomenon™: International Classification of Diseases. (2019, May 28). World
Health Organization. Retrieved January 14, 2021, from https://www.who.int/news/item/28-05-2019-burn-
out-an-occupational-phenomenon-international-classification-of-diseases

Esteller-Curto, R. & Escuder-Mollon, P. (2012). Non-practical ICT courses for seniors for a comprehensive
involvement to provide a global understanding of the Knowledge Society. Procedia - Social and Behavioral
Sciences, 46(2012), pp. 2356-2361. Retrieved May 14, 2020 from
https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2012.05.484
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Martinez-Alcala, C. & al. (2018). Digital Inclusion in Older Adults: A Comparison Between Face-to-Face and
Blended Digital Literacy Workshops. Retrieved May 14, 2020 from
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fict.2018.00021/full

Phuapan, P., Viriyavejakul, C. & Pimdee, P. (2016). An Analysis Of Digital Literacy Skills among Thai
University Seniors. IJET, 11 (03), 2016. doi: 10.3991/ijet.v11i03.5301

Saunders, E. G. (2019, November 6). Avoid Burnout Before You’re Already Burned Out. The New York
Times. Retrieved January 14, 2021, from  https://www.nytimes.com/2019/11/06/smarter-living/avoid-
burnout-work-tips.html

Takagi, H., Kosugi, A., Ishihara, T. & Fukuda, K. (2014). Remote IT Education for Senior Citizens. doi:
10.1145/2596695.2596714

Tsai, H. S., Shillair, R. & Cotten, S. R. (2015). Social Support and “Playing Around”: An Examination of
How Older Adults Acquire Digital Literacy With Tablet Computers. doi: 10.1177/0733464815609440

Vintere, A., Kopeika, E. (2013). Seniors' Perspectives on the Learning and Using ICT: Findings Within the
Project AWAKE. International Conference on Applied Information and Communication Technologies
(AICT2013), pp. 208-215. Retrieved May 14, 2020, from
https://llufb.llu.lv/conference/AICT/2013/Vintere_ AICT2013.pdf

Vuorikari, R., Punie, Y., Carretero Gomez, S. & Brande van den, G. (2016). DigComp 2.0: The Digital
Competence Framework for Citizens. Update Phase 1: the Conceptual Reference Model. Publications Office
of the European Union. doi: 10.2791/11517.

Western  University. (2020). What is digital literacy?. Retrieved May 14, 2020 from
https://www.westernsydney.edu.au/studysmart/home/digital_literacy/what_is_digital_literacy
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Rozdziat 8: Samoswiadomos¢

Nazwa sesji: Budzenie swojej Swiadomosci

Tresci (krotki opis modutu, kontekst/otoczenie):

Warsztaty sg pierwszym krokiem dla dorostych pracownikéw do oceny swojego zycia zawodowego i zmiany
czegos$, co ich zdaniem nie jest dla nich dobre lub nieodpowiednie. Pozwala im spojrze¢ na to z innej
perspektywy niz ich wilasna.

AktywnosSci (opis procesu krok po kroku):

Szacowany czas aktywnosci to 90-150 minut
Zajecia zostaly dopasowane dla grupy liczqcej 10-15 uczestnikow

Krok 1: Wszyscy uczestnicy spotykajg si¢ w jednym pokoju z edukatorem. Przed spotkaniem edukator
przygotowuje dla kazdego uczestnika papierowe formularze zwane ,,Mapa rozwoju osobistego”. Materiaty
zawieraja ponizszg tabele:

Moje wazne zadania Moja wiedza i | Kluczowe rezultaty | Cele mojej pracy
umiejetnosci mojej pracy

Kazdy uczestnik otrzymuje jeden formularz i dlugopis. Edukator wyjasnia im, ze wszystkie kategorie sg
zwigzane z ich pracg, a nast¢pnie informuje, ze majg 20 minut na indywidualne wypehienie tabeli i1 prosi
o doktadne i uczciwe przemyslenie tresci.

Krok 2: Po 20 minutach edukator prosi kazda osobe po kolei o przeczytanie/przedstawienie wynikow z tabeli.
Po prezentacji kazdego z uczestnikow jest czas (5 minut) na dyskusj¢. Pozostali uczestnicy moga zadawaé
pytania, komentowa¢ lub dawac¢ sugestie.

Krok 3: Po zakonczeniu wszystkich prezentacji edukator daje uczestnikom kolejny materiatl zawierajacy
ponizszg tabele:

Wplyw mojej pracy na mnie Potrzeby dotyczace mojej pracy

Ponownie kazdy uczestnik ma 10 minut na przemyslenie i wypelienie formularza. Edukator prosi
uczestnikow o wypelnienie go w oparciu o wlasne przemyslenia 1 odczucia, ale takze w oparciu
o wczesniejszg dyskusj¢ z uwagami i sugestiami innych uczestnikow.
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Krok 4: Po 10 minutach edukator ponownie prosi kazdg osobe po kolei o przeczytanie/przedstawienie
wynikow z tabeli. Po prezentacji kazdego z uczestnikow jest czas (3 minuty) na dyskusje. Pozostali uczestnicy
moga ponownie zadawaé pytania, komentowaé¢ lub sugerowaé. Na koniec edukator sugeruje wszystkim
uczestnikom zachowanie papierowej formy 1 uzywanie jej co miesigc do oceny 1 Samodzielnego
monitorowania swoich postepow.

Krok 5: Edukator dzigkuje uczestnikom za udzial i zaprasza ich do wzigcia udzialu w ewaluacji. Po
dokonaniu oceny edukator proponuje uczestnikowi comiesigczng ocen¢ siebie za pomocg otrzymanego
formularza.

Zalety stosowania aktywnoS$ci/narzedzia

Zajecia majg na celu uswiadomienie uczestnikom szczegotow ich zycia zawodowego. Rozwazania na temat
swoich zadan, celow, zdobytej wiedzy i umiejetnosci, poparte grupowa dyskusja pozytywnie wplynie na
gotowos¢ do samorefleksji | wprowadzenia system samooceny. Na podstawie tych informacji uczestnicy beda
mogli si¢ zastanowi¢, jaki wptyw ma ich praca na ich zycie i jakie potrzeby sa z nig zwigzane. Autorefleksja
pozwala im zrewidowaé swoje zycie zawodowe, a udzialw dyskusji z réznymi uczestnikami pozwala im
uzyskaé szerszy punkt widzenia, oraz uczestniczy¢ w procesie autorefleksji i samooceny innych oséb, o
zblizonych zainteresowaniach 1 podobnej karierze zawodowe;.

Ograniczenia i rekomendacje dla oséb prowadzacych szkolenie (jesli dotyczy):

Cwiczenie ma na celu u$wiadomienie uczestnikom ich wiasnej sytuacji w pracy oraz zapoznanie si¢ z
sytuacjami innych uczestnikow. Glownym problemem tego dzialania moze by¢ brak zaufania uczestnikow do
dzielenia si¢ swoimi przemysleniami lub uczuciami z innymi. Edukator powinien zadba¢ o atmosfere
zrozumienia i zaufania, tak aby uczestnicy mogli czu¢ si¢ bezpiecznie. Nikogo nie nalezy zmusza¢ do
udzielania odpowiedzi i dzielenia si¢ swoimi uczuciami, ale jesli kto§ probuje urazi¢ inng osobg, wychowawca
powinien zareagowac.

Ewaluacja

Po zakonczeniu zaje¢ edukator informuje uczestnikdéw o ewaluacji. Uczestnicy otrzymuja kartki papieru i moga
swobodnie spisywaé lub rysowac swoje uwagi na temat warsztatu bez zadnej struktury. Edukator zbiera arkusze, gdy
uczestnicy skoncza.

Wiecej informacji:

Morin, A. (2011). Self-Awareness Part 1: Definition, Measures, Effects, Functions, and Antecedents. Social
and Personality Psychology Compass, 5(10), 807-823. https://doi.org/10.1111/j.1751-9004.2011.00387.x

Mozesz skorzysta¢ z kodow QR aby uzyska¢ dostgp do dodatkowych materiatow:
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Nazwa sesji: Monitoring

Tresci (krotki opis Modutu, kontekst/otoczenie):

Warsztaty sa drugim krokiem dla dorostych pracownikow, aby oceni¢ swoje zycie zawodowe i zmieni¢ cos, co
ich zdaniem nie jest dla nich odpowiednie. Monitorujgc aktywnos$¢, moga ocenié¢, czy uwazajg, ze ich $ciezka
kariery jest wlasciwa.

Aktywnosci (Opis procesu krok po kroku):

Szacowany czas aktywnosci to okoto 60 minut

Zajecia zostaly dopasowane dla grupy liczgcej 10-12 uczestnikow

Krok 1: Wszyscy uczestnicy spotykaja sie w jednej sali z edukatorem. Przed rozpoczgciem warsztatow
edukator zaprasza wszystkich do wzigcia udzialu w krotkiej aktywnosci, ktéra podniesie energie grupy
(energizer). Jej forma zalezy od uczestnikow: w zalezno$ci od tego czy grupa pochodzi z jednego kraju, czy
jest migdzynarodowa, edukator wybiera mapg (kraj lub §wiat) 1 wybiera gtéwny punkt mapy, bedacy punktem
odniesienia dla uczestnikow. Za jego pomoca p6zniej zajma oni odpowiednie miejsca.

Instrukcje to:

1. Wyobraz sobie, ze na podlodze znajduje si¢ mapa naszego kraju/swiata. Oto xxx [glowny punkt, nazwa
miasta lub kraju]. 1dZ 1 zajmij swoje miejsce.

2. Gry wybierzesz swoje miejsce, pomysl przez kilka sekund o grupach, z ktorymi pracujesz. Jakie sg ich
cechy? Grupa powinna by¢ potaczona z wybranym przez Ciebie miejscem.

3. Teraz kazdy z nas zaprezentuje si¢ podajac nazwe, miejsce 1 kilka informacji o grupie, z ktorg pracuje.
Bedziemy prezentowaé zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Po aktywno$ci edukator zaprasza uczestnikow by usiedli na krzestach.

Krok 2: Edukator faczy uczestnikow w pary. Kazda para dostaje kartke z pytaniami, ktore uczestnicy beda
wzajemnie sobie zadawac i udaje si¢ do miejsca, w ktorym bedzie mogla swobodnie rozmawiaé. Uczestnicy
maja swobode wyboru sposobu przeprowadzania wywiadu 1 moga zadawa¢ dodatkowe, swoje pytania, jesli
chca, ale majg 10 minut na wykonanie zadania. Pytania to:

1. Czy bycie edukatorem to Twoja wymarzona $ciezka kariery? Czy jest co$ jeszcze, co jest dla Ciebie
interesujace w kontekscie Twojego rozwoju zawodowego?

2. Jaki jest Twoj przyszty cel zawodowy?

3. Jakie jest Twoje najwieksze osiggniecie w karierze?

4. Czy doswiadczytes jakiej$ porazki w swoim zyciu zawodowym?

5. Jesli tak, jak sobie z tym poradzites?

Krok 3: Edukator prosi uczestnikow, aby wroécili do gtownej przestrzeni i usiedli. Nastepnie uczestnicy
proszeni sg o przedstawienie osoby, z ktéra sa w parze i z ktdrg wczesniej rozmawiali.

Step 4: Po prezentacji edukator pyta uczestnikow, czy chca podzieli¢ si¢ przemysleniami lub uwagami na
temat dyskusji i prezentacji. Moze takze facylitowa¢ dyskusje, dzieki zadawaniu odpowiednich pytan,
sklaniajacych do refleksji nad kwestig dzielenia si¢ swoimi planami oraz problemami, a takze role rozmoéwcow
w kreowaniu procesu rozwoju osobistego i zawodowego. Nastepnie dzigkuje uczestnikom za udziat i zaprasza
ich do wzigcia udziatu w ewaluacji.
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Zalety stosowania aktywnoS$ci/narzedzia

Zadanie ma na celu umozliwienie uczestnikom stalego monitorowania swojego zycia zawodowego |
uswiadomienie jak istotne jest bycie §wiadomym swojego rozwoju. Uczestnicy, pytani o wymarzong $ciezke
kariery, cele zawodowe, osiagniecia, porazki sa zachgcani do zastanowienia si¢, czy obrana przez nich $ciezka
jest dla nich odpowiednia i w ten sposdb rowniez oceniajg siebie. Przedstawianie opisu swojego zycia
zawodowego przez innych to takze sposoéb na obserwacje i spojrzenie na wlasne zycie z innej perspektywy,
poniewaz osoba, ktdra przedstawia, zwraca uwagg na inne szczeg6ty historii niz ta, ktora opisywala wczesniej
swoje dokonania.

Ograniczenia i rekomendacje dla osob prowadzacych szkolenie (jesli dotyczy):

Cwiczenie ma na celu u$wiadomienie uczestnikom ich wlasnej sytuacji w pracy oraz zapoznanie si¢ z
sytuacjami innych uczestnikow. Gtéwnym problemem tego dziatania moze by¢ brak zaufania uczestnikéw do
dzielenia si¢ swoimi przemyS$leniami lub uczuciami z innymi. Edukator powinien zadba¢ o atmosfere
zrozumienia i zaufania, tak aby uczestnicy mogli czu¢ si¢ bezpiecznie. Nikogo nie nalezy zmuszaé¢ do
udzielania odpowiedzi i dzielenia si¢ swoimi uczuciami, ale jesli kto$ probuje urazi¢ inng osobe, edukator
powinien zareagowac.

Ewaluacja

Po zakonczeniu zaje¢ edukator informuje uczestnikow o ewaluacji. Uczestnicy pozostajg w tej samej parze, z
ktorg pracowali wezesniej. Ewaluacja ma forme dwustronnego wywiadu, a uczestnicy zapisujg uwagi swojego
partnera. Pytania to:

1. Podobata Ci si¢ forma warsztatow?

2. Czy tatwo bylo odpowiedzie¢ na te pytania?
3. Jak sie czule$ oceniajac siebie?

4. Czy zadalby$ inne pytania?

Po ocenie nauczyciel zbiera notatki.

Bibliografia:

Ashley, G. C., & Reiter-Palmon, R. (2012). Self-Awareness and the Evolution of Leaders: The Need for a
Better Measure of Self-Awareness. Journal of Behavioral and Applied Management.
https://doi.org/10.21818/001¢.17902

Ellis, N. H., & Bernhardt, R. G. (1989). Andragogical Supervision: A Supervisory Style for Adult
Professionals. The Clearing House: A Journal of Educational Strategies, Issues and Ideas, 62(8), 362-363.
https://doi.org/10.1080/00098655.1989.10114095

Morin, A. (2011). Self-Awareness Part 1: Definition, Measures, Effects, Functions, and Antecedents. Social
and Personality Psychology Compass, 5(10), 807-823. https://doi.org/10.1111/j.1751-9004.2011.00387.x

TIPS & TOOLS. Supervisor Tools. (n.d.). https://hr.msu.edu/ua/performanceexcellence/tools-supervisors.html.

82




Nazwa sesji: Superwizja

Tresci (krotki opis Modutu, kontekst/otoczenie):

Warsztaty sg trzecim krokiem dla dorostych pracownikéw, aby oceni¢ swoje zycie zawodowe 1 zmieni¢ cos,
co ich zdaniem nie jest dla nich dobre lub nicodpowiednie. Poprzez dzialanie superwizyjne mogag oceniaé
swoja codzienng aktywnos$¢ zawodowa z pomoca edukatora, ktory w tej sytuacji jest superwizorem. W ten
sposob moga doceni¢ zalety i osiggnigcia oraz wykry¢ problem lub niepowodzenia, aby w razie potrzeby
dokona¢ pewnych zmian.

Wszyscy uczestnicy radzg sobie z wlasnymi problemami w pracy, ale dzigki zaangazowaniu innych osob,
znajdujacych si¢ w podobnej sytuacji zawodowej, tego typu ewaluacja moze by¢ fatwiejsza i1 pehiejsza.
Swiadomo$é, ze ludzie, z ktorymi pracuja, zmagaja si¢ z tym samym, sprawia, ze uczestnicy sa bardziej ufni i
gotowi do dzielenia si¢ swoimi emocjami.

Aktywnosci (Opis procesu krok po kroku):

Szacowany czas aktywnosci to okoto 60 minut
Zajecia zostaly dopasowane dla grupy liczgcej 10-15 uczestnikow

Krok 1: Wszyscy uczestnicy spotykaja sie w jednej sali z edukatorem. Przed rozpoczgciem warsztatow
edukator przygotowuje rézne obrazy zawierajgce abstrakcyjne figury lub ksztalty.

Przyktady:

Krok 2: Edukator zaprasza uczestnikow do zajecia swoich miejsc na krzestach. Edukator zaczyna pokazywac
obrazki w formie: pierwszy obraz + dyskusja, drugi obraz + dyskusja itd. Po zaprezentowaniu kazdego
obrazka, uczestnicy sg proszeni o zastanowienie si¢, czy to co widza, potrafig jako$ odnies¢ do swojej
codziennej pracy. Nast¢pnie educator pyta po kolei uczestnikow o ich refleksje. Zadaje tez dodatkowe pytania,
aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o sytuacji uczestnika 1 zachegci¢ go do moéwienia. W migdzyczasie inni uczestnicy

mogg komentowaé, sugerowac lub udziela¢ porad innym uczestnikom, ale edukator musi kontrolowad
sytuacje¢, aby nie dopusci¢ do obrazania innych.

Krok 3: Po prezentacji edukator pyta uczestnikow, czy chca podzieli¢ si¢ przemysleniami lub uwagami na
temat dyskusji i prezentacji. Moze takze facylitowa¢ dyskusje, dzieki zadawaniu odpowiednich pytan,
sktaniajacych do refleksji nad kwestig dzielenia si¢ swoimi planami oraz problemami, a takze role rozmowcow
w kreowaniu procesu rozwoju osobistego i zawodowego. Nastepnie dzigkuje uczestnikom za udziat i zaprasza
ich do wzigcia udziatu w ewaluacji.
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Zalety stosowania aktywnoS$ci/narzedzia

W ramach zaje¢ uczestnicy sa superwizowani przez edukatora. Jego rolg jest zadawanie pytan o wymarzong
sciezke kariery, cele zawodowe, osiggnigcia, porazki, lekcje z nich wyciagniete itp. W ten sposob uczestnicy
sg zachecani do zastanowienia si¢, czy obrana przez nich $ciezka jest dla nich odpowiednia i w ten sposob
réwniez oceniaja siebie. Przedstawianie opisu zycia zawodowego w gronie 0sob to takze sposdb na obserwacje
1 spojrzenie na wilasne zycie z innej perspektywy, poniewaz uczestnik otrzymuje takze komentarze, sugestie i
wiadomosci zwrotne od pozostalych czlonkéw zespotu.

Ograniczenia i rekomendacje dla osob prowadzacych szkolenie (jesli dotyczy):

Glownym problemem tego dzialania moze by¢ brak zaufania uczestnikow do dzielenia si¢ swoimi
przemysleniami lub uczuciami z innymi. Edukator powinien zadba¢ o atmosfere zrozumienia i zaufania, tak
aby uczestnicy mogli czu¢ si¢ bezpiecznie. Nikogo nie nalezy zmusza¢ do udzielania odpowiedzi i dzielenia
si¢ swoimi uczuciami, ale jesli kto$ probuje urazi¢ inng osobg, edukator powinien zareagowac.

Ewaluacja

Po zakonczeniu zaje¢ edukator informuje uczestnikow o ewaluacji. Uczestnicy w grupie odpowiadajg na

pytania:

1.Czy odpowiada Ci taka forma warsztatow?

2. Czy tatwo bylo odpowiedzie¢ na pytania? Czy nie czule$ presji zadawanych pytan?
3. Jak sie czule$ oceniajac siebie?

4. Czy zadalby$ inne pytania?
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Freireanska Matryca Refleksji

Wedtug Freire prawdziwy dialog moze mie¢ miejsce tylko wtedy, gdy obaj partnerzy uczestnicza w szczerej

dyskusji i krytycznym mysleniu. Jak powiedzial Freire, ,,bez dialogu nie ma komunikacji, a bez komunikacji nie

moze by¢ prawdziwej edukacji”’, mozemy $mialo powiedzie¢, ze przewidywanie, jaka bedzie rozmowa

o narzedziach i dziataniach, pomoze w procesie dialogu.

Relacje miedzyludzkie sa promowane poprzez postrzeganie przez Freire'a relacji educator - osoba uczaca sie.

Ponizsza Macierz Refleksji Freire'a moze pomdc osobom uczacym si¢ w refleksji nad cze$ciami ich wlasnych

pomystéw, koncepcji wykonywanych czynnos$ci, a takze w Krytycznej samoocenie oraz osobistych

rozwazaniach. Wazne jest, aby pamigtac, ze dostarczone tabele nie majg by¢ produktem koncowym, ale raczej

punktem wyjscia do stymulowania kreatywnosci i refleksji, aby osoba uczaca si¢ mogla uzyska¢ wglad,

a nastepnie dalej poszerzy¢ swoje przemyslenia i pytania.

Rozdzial 1

Tytul Jakie zmiany lub adaptacja | Jakie pytania | Jaki rodzaj Z Kktérym z O jakie inne
aktywnoSc sa mozliwe i pozadane? mog3a zadaé odpowiedzi obszarow kwestie /
i lub osoby educator kompetencji elementy musze
narzedzia uczestniczgce moze DigiComp zadbaé
W procesie udzieli¢? narzedzie jest | korzystajac z tego
edukacyjnym zwigzane? narzedzia?
? (jesli dotyczy)
Dotacz do Aktywno$¢ mozna Jak poradzite$ Jesli 1. Kluczowe Upewnij si¢, ze
nas i badz zaadaptowa¢ za pomoca sobie ze urzadzenie nie | umiejgtnosci masz stabilne
cyfrowy! | urzadzenia z potgczeniem do stresujaca zareagowato cyfrowe i potaczenie online.
internetu. Cel zostanie sytuacja? Jak lub nie znajomos$¢
przedstawiony uczestnikom, rozwigzates$ zadziatato danych Upewnij sig, ze
a nastepnie zostang problem, jesli zgodnie z WSzyscy
poproszeni o0 potaczenie si¢ z | nie udato ci sie Twoimi uczestnicy
internetem. Po udanej probie | za pierwszym | oczekiwaniami posiadajg ze soba
zostang podzieleni razem? , MOZesz zestaw
indywidualnie i sprobuja zawsze zrobié stuchawkowy lub
wykona¢ polaczenie krok wstecz stuchawki.
konferencyjne online, wysta¢ lub sprébowac
e-mail, wiadomo$¢ przez ponownie.
sie¢ spotecznosciowa, wideo
itp. w oparciu o preferencje
grupy.
Rozdzial 2
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Tytul Jakie zmiany lub | Jakie pytania | Jaki rodzaj odpowiedzi Z ktérym z O jakie inne
aktywnoSci adaptacja sg moga zada¢ | educator moze udzieli¢? obszarow kwestie /
lub narzedzia mozliwe i osoby kompetencji elementy
pozadane? uczestniczace DigiComp musze
W procesie narzedzie jest zadbac
edukacyjnym zwigzane? (jesli | Korzystajac z
? dotyczy) tego
narzedzia?
Potacz obrazy | Obrazy powinny 1. Dlaczego 1. Uniwersalne ikony 1. Kluczowe Seniorom
i ich cyfrowe by¢ ustalane wybrales taki | zostaly okres$lone tak, aby umiejetnosci moze by¢
odpowiedniki zgodnie z obraz? byly zrozumiate dla cyfrowe i trudno
potrzebami grupy wszystkich. Jesli zwrocisz znajomos¢ dopasowac
docelowej. Wazne | 2. Obrazy sg uwage, zobaczysz, ze sg danych ikony do
jest, aby wybrane do siebie one $cisle zwigzane z rzeczywistych
obrazy byly bardzo tym, czego uzywamy w obrazow.
zrozumiate dla podobne; jak prawdziwym zyciu. Mozesz im
kazdego. Biorac moge je 2. W miar¢ korzystania z pomoc
pod uwage wiek odrézni¢? narzedzi cyfrowych zadajac
Twojej grupy Twoje oczy przyzwyczajg odpowiednie
docelowej, si¢ do obrazow i pytania
powiniene$ unikac przestaniesz je myli¢. To pomocnicze.
ztozonych, normalne, Ze na poczatku
niewielkich i masz z tym problemy.
niezrozumiatych Jesli cheesz, mozesz
obrazow. wklei¢ znaczenie ikon w
miejscu, w ktérym
bedziesz je codziennie
widzie¢. Mozesz wigc
stworzy¢ ministownik. W
ten sposob bedziesz je
mie¢ pod rekg i zawsze
mozesz sprawdzi¢
znaczenie poszczegolnych
ikon.
Moj kawalek | Mozesz poda¢ | 1. Co moge o | 1. Mozesz zaprezentowac N/A
Swiata uczestnikom sobie swoje hobby, ulubione
przyktadowe pokazac? ksigzki, jedzenie,
tematy, aby nie zainteresowania, zdjecia
przejmowali  si¢ | 2.Jakiego rodziny i  przyjaciot,
tym, ze  nie | rodzaju ciekawe wspomnienia itp.
wiedza, co majg | prezentacje
zaprezentowac. bedziemy 2. Tutaj mozesz przynie§¢
Na przykfad | przygotowywa | przedmioty, ktoére chcesz
ulubione ksigzki, | ¢? udostepnic. Badz
hobby itp. kreatywny! Mozesz
Zaleznie od | 3.Dlaczego zrobi¢ plakat, co$ napisac,
tematyki organizujemy | lub zrobi¢ kolaz ze zdjec.
warsztatu lub | takie
szkolenia mozesz | wydarzenie? 3. W celu lepszego
tez wplywa¢ na poznania si¢ nawzajem i
tematy uczenia si¢ od siebie.
poszczegbinych
prezentacji.

Technika Wez pod uwage | 1.Mam 1.Jesli czujesz si¢ 5. Uczestnicy
ujawniania | rownowage pici, | trudnosci  w | swobodnie, mozesz si¢ | Rozwigzywanie | moga
problemoéw | niepelnosprawno$ | wielu podzieli¢ jak najwicksza problemoéw wchodzi¢ w

ci wystepujace | aspektach. liczbg  trudno$ci. Inng zbyt wiele
wsrod Czy mozliwoscia jest 5.2 szczegotow

uczestnikow  itp. | powinienem skoncentrowanie si¢ na | Rozpoznawanie | lub wykraczaé
Kazda grupa | opisac je | problemach dotyczacych potrzeb i poza temat.
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powinna by¢ | wszystkie? wigkszej liczby czlonkow rozwigzan Moga tez
wystarczajaco grupy. technologicznyc | odejsé¢ od
duza, aby h tematu,
zapewnic opowiadajac o
r6znorodnosc. 54 swoich
Upewnij si¢, ze w Rozpoznawanie | problemach w
kazdej grupie jest brakow w roznych
Cco najmniej 3 i zakresie dziedzinach.
maksymalnie 5 kompetencji Mozesz
osob. Jesli twoja cyfrowych moderowac
grupa jest bardzo dyskusje
mata, mozesz poprzez
zrealizowac podanie
dziatanie bez konkretnych
podziatu na przyktadow.
podgrupy.
Rozdzial 3
Tytul Jakie zmiany | Jakie pytania | Jaki rodzaj odpowiedzi | Z ktérym z | O jakie inne
aktywnosci | lub adaptacja | moga zadac¢ | educator moze udzieli¢? obszarow kwestie /
lub sa mozliwe i | osoby kompetencji | elementy
narzedzia pozadane? uczestniczace w DigiComp musze zadbad
procesie narzedzie korzystajac z
edukacyjnym? jest tego
zwiazane? narzedzia?
(jesli
dotyczy)
Czego chece, | Doktadnie  to | 1. Nie mam | 1. Wszystkie umiejetnosci N/D Konieczne jest,
comamico | samo narzedzie | umiejetno$ci, jesli S3 uwazane za wazne i aby jasno i
moge zrobi¢ | mozna chodzi 0 | istotne, nawet te najbardziej szczegdtowo
dostosowa¢ do | narzedzia oczywiste i podstawowe, opisac, co
celow cyfrowe, co mam takie jak odbieranie oznacza  skrot
samooceny. napisac? telefonu. SWOT.
Wazne jest, aby Szczegdlnie ze
zarowno 2. Jaka  jest | 2. Stabo$¢ odnosi sie do jest to skrot z j.
uczestnik jak i | roznica  migdzy | wewnetrznych czynnikow, angielskiego.
educator  znali | stabo$cia a | ktére mozna niwelowaé Positkuj sie
swoje potrzeby | zagrozeniem? dzieki odpowiedniemu wieloma
szkoleniowe. W | Oba pojecia | szkoleniu. Za  stabos¢ przyktadami,
perspektywie brzmig tak samo mozna uzna¢ za ogromna ktore pomoga z
educator moze luke cyfrowa, ktora moze Zrozumieniu
inspirowac utrudniac lub nawet narzedzia przez
swoich uniemozliwiaé uczestnikow.
uczestnikow. kontynuowanie dzialan,
podczas gdy zagrozenia to
czynnik zewnetrzny, na
ktéry mozesz nie miec
wptywu, taki jak
kosztownos$¢ narzedzia
cyfrowego, ktorego chcesz
si¢ nauczy¢, a ktorego nie
mozesz sobie pozwolié
Naucz si¢ | W przypadku, 1. Mysle, ze | 1. Wszystko jest z Tobg w N/D Wiele 0sob
jak sie gdy miatem trudno$ci | porzadku. Mogles mie¢ moze wyrazaé
uczyc. przeprowadzeni | ze  stworzeniem | wigksze oczekiwania, niz frustracje
e warsztatow w | origami w | faktycznie osiggnates, ale zwiazang z
formie kazdych uwazam, ze wykonate$ tworzeniem
stacjonarnej nie | warunkach.  Co | dobra prace. W pewnych origami,
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jest mozliwe, jest ze mng nie | rzeczach jesteSmy lepsi, a poniewaz
trener moze tak? w innych nie tak dobrzy. niektorzy
sprawdzi¢ Sprobujmy  skorzystaé¢ z ludzie nie czuja
proces uczenia 2. Skoro nie | tego kwestionariusza, si¢
si¢ swoich zaliczylem wigcej | abySmy mogli zobaczy¢ za komfortowo,
uczestnikow niz jednej | pomocag innych metod i robigc  rzeczy
dzigki czynnosci narzedzi, jaka jest Twoja wiasnymi
telekonferencji, | sensorycznej, czy | Sciezka uczenia sig rekami. Y
np. poprzez to oznacza, ze nie | https://vark-learn.com/the- takim
platform¢ Zoom | wiem jak | vark-questionnaire/ przypadku  to
za efektywnie sie co§ znaczy i
posrednictwem | uczy¢? 2. Nie ma czego$ takiego musisz
kwestionariusza jak dobry i zly wuczen. dostosowaé
ewaluacyjnego Kazdy z nas ma unikalny kurs, aby
online VARK. sposob uczenia si¢. Ktos, zmotywowac
Zespot VARK kto efektywnie uczy sie uczestnikow do
oferuje ankiete dzieki bodzcom zaangazowania.
online w wielu wizualnym, moze nauczy¢ Prezentowane
jezykach si¢ czego$ szybciej od narzedzie  nie
https://vark- kogos, kto  potrzebuje jest  formalng
learn.com/the- uczenia  multimodalnego, ocena, ale
vark- ale tez pamigtaj, ze uczenie dziata jako
questionnaire/ sie¢ czegosS powoli nie wsparcie i
oznhacza niczego pomaga znalez¢
negatywnego. sciezke uczenia
si¢ Twoich
uczestnikow.
Zacheta do | Obecny warsztat 1. Naprawdeg 1. Pozwol, ze pomoge Ci 5. Bezpieczenstw
samodzielne | mozna takze | chciatbym pobraé | znalezé odpowiedZ online. | Rozwigzywa | o nalezy
jpracy z przeprowadzié¢ Skype, ale nie W przegladarce wpisz nie traktowad
narzedziami | online, za | bardzo mam kogo | ,,Pobierz Skype”. Zobacz! | probleméw | bardzo
cyfrowymi | posrednictwem zapytaé, jakto | Jest tu wiele konkretnych powaznie.
platformy, zrobi¢. Czy informacji. Sprobujmy Podczas
aczkolwiek mozesz mi postepowaé  zgodnie z prowadzenia
trzeba  zwrocié pomoc? instrukcjami. narzedzia
uwage wiele uczestnicy
barier, w tym | 2. Czuj¢ si¢ | 2. Poprzez bledy mozesz powinni
problemy zdenerwowany, si¢ uczy¢ i robi¢ postepy. wybrac
informatyczne, | ze moglem co$§ | W przypadku kazdego rzeczywiste
rozlgczanie sie | zepsuc, albo | problemu  zawsze  jest potrzeby
uczestnikow, a | narobi¢ bataganu | rozwigzanie. Rozumiem szkoleniowe,
takze co Twoje zdenerwowanie i ktore moga
najwazniejsze — zniecierpliwienie. Spréobuj utatwic im
mniejsza wzia¢ gleboki oddech i za codzienne zycie
mozliwosé chwile sprobowac (instalacja
interakcji ponownie. Mozesz  tez programow
edukatora z przyjrzeé sig, jak to robig antywirusowyc

uczestnikami.

inni.

h, komunikacja

z innymi
uzytkownikami
itp).

Z  pewnoscia
lepiej  unikaé
kwestii
technicznych,
jak budowa

komputera itp.
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Rozdzial 4

Tytut Jakie zmiany | Jakie pytania | Jaki rodzaj | Z ktorym z| O jakie inne
aktywnosci lub | lub adaptacja | moga zadaé | odpowiedzi educator | obszarow kwestie/element
narzedzia sa mozliwe i | osoby moze udzieli¢? kompetencji musze zadba¢é
pozadane? uczestniczace DigiComp korzystajac z tego
w procesie narzedzie jest | narzedzia?
edukacyjnym zwiazane?
? (jesli dotyczy)
Rozwoj Prezentowane | 1. Nie wiem | 1. Zastanowmy si¢ | 1. Kluczowe | Uczestnicy moga
umiejetnosci narzegdzie do czego | wspolnie, czego Ci | umiejgtnosci | sie wstydzi¢
informacyjnych | doskonale moglby mi by¢ | obecnie brakuje i jak cyfrowe i swojej ignorancji,
i zwiagzanych z | nada si¢ tez do | przydatny Twoj komputer i telefon znajomosé a nawet czué si¢
danymi  wsérod | samoksztatcen | komputer. moga pomoc rozwigzad danych zagubieni.
0sob starszych | ia edukatoréow | Wydaje mi sig, | ten problem. Pomysl o Edukator powinien
0sob dorostych | Zze nie jest mi | swoich potrzebach, nie upewni¢ sie, ze
potrzebny. tylko zawodowych, ale kazdy  uczestnik
tez osobistych. ma przestrzen i
mozliwo$¢ do
zadawania pytan.
Powinien réwniez
upewni¢ sie, ze
WSZzyscy
zrozumieli
zadanie, a takze
caly process
szkolenia.
Rozwoj Edukator moze | 1. Mysle, ze | 1. Wszystko, co robisz 2. Dobrym pomystem
umiejetnosci modyfikowaé¢ | miatem po raz pierwszy, moze | Komunikacjai | jest zaoferowanie
komunikacji i | zadania, aby | trudnosci z | by¢ trudne. JesteSmy | wspolpraca uczestnikom
wspolpracy dopasowaé je | zalozeniem tutaj, aby Ci pomdc. jednego  rodzaju
wsrdd senioréw | do specyfiki i | konta. Poczta e-mail skrzynki e-mail i
potrzeb grupy. | Dlaczego ~ w | umozliwia  wysylanie wczesniejsze
Wazne  jest, | ogole dtuzszych wiadomosci i sprawdzenie, ktora
aby nadal byty | potrzebuj¢ e- | plikow do innych osdb - z nich ma
zwigzane z | maila? tak jak tradycyjna przyjazny dla
podstawowym poczta. Mozesz tez uzytkownika
i 2.Kto komunikowaé sie¢ z interfejs,
kompetencjam | przeczyta ten | urzedami i mieé obejmujacy sposob
i cyfrowymi, | komentarz? wszystko na piSmie - tworzenia i
potrzebnymi bez wychodzenia z zarzadzania
uczestnikom domu wiadomosciami e-
szkolenia. mail. Edukator
2. W przypadku e-maila powinien wybieraé
tres¢ jest dostepna tylko artykuty, W
dla adresata i nikt poza ktorych nie trzeba
Toba nie wie o Twojej tworzy¢ osobnego
korespondencji. Z konta, aby je
komentarzami w social komentowac.
mediach jest inaczej —
kazda osoba czytajaca
artykut moze zobaczy¢
komentarze i na nie
zareagowac.
Rozwoj Obecne 1. Czuje si¢ | 1. Poprzez  biedy | 4.Bezpieczenst | Nalezy zadba¢ o
umiejetnosci narzedzie bardzo mozesz si¢ uczyC i wo to, aby uczestnicy
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zwigzanych  z | mozna zestresowany i | rozwijaé. Na kazdy powaznie
bezpieczenstwe | rowniez boje si¢ | problem zawsze traktowali ryzyko,
m w sieci wsrod | zastosowac korzystania z | znajdzie si¢ ale jednak strach
Seniorow online, za | Internetu. A | rozwigzanie. Aby nie powinien
posrednictwe | jesli zrobi¢ co§ | pomdéc w tej sytuacji, zniechecaé ich do
m konferencji, | ztego? przygotowalem pytanie korzystania z
ale pojawi si¢ 8: Co zrobi¢, gdy cos$ Internetu.
wiele barier, w si¢ dzieje w Internecie? Réwnowaga i
tym problemy Czy chcialbys si¢ na uwaznos¢
informatyczne, tym  skupi¢? = Jesli edukatora sg tutaj
ryzyko wszyscy sie¢  zgodza, kluczowe.
rozlgczania przygotujemy instrukcje
uczestnikow, a krok po kroku. Czy to
takze - coO by Ci pomogto?”
wazne
mniejsza
interakcja
edukatora  z
uczestnikami.
Rozdzial 5
Tytut Jakie  zmiany | Jakie pytania | Jaki rodzaj | Z ktorym z | O jakie inne
aktywnosci lub adaptacja sa | moga zadaé¢ | odpowiedzi obszaréow kwestie /
lub narzedzia | mozliwe i | osoby educator moze | kompetencji elementy
pozadane? uczestniczace w | udzieli¢? DigiComp musze zadbaé
procesie narzedzie  jest | korzystajac z
edukacyjnym? zwigzane? (jesli | tego
dotyczy) narzedzia?
Ludzkie bingo | Karty nalezy | 1. Czy moge | 1. Mozesz | 2.Komunikacjai | Uczestnicy
przygotowaé rozmawiaé bez | powiedzied, ze wspoOlpraca mogg waha¢ si¢
odpowiednio do | przeszkod z | jednym z gltoéwnych przed
poziomu innymi celow tej aktywnosci wyrazeniem
wyksztatcenia uczestnikami? jest wzajemna siebie i
uczestnikow i rozmowa i komunikacja.
srodowiska, w | 2. lle mamy | poznawanie sie. W takiej
ktorym zyja. czasu na to sytuacji
zadanie? 2. Mozesz okresli¢ powinienes$
w przypadku czas trwania wdrozy¢ tez
wad wzroku, | 3. Czy mozemy | ¢wiczenia, biorgc pod dziatania
karty  powinny | chodzi¢ po Sali | uwage poziom lub poprawiajace
by¢ szkoleniowej? dynamike swojej zaufanie w
przygotowane grupy, aby grupa grupie, tak by
wicksza czcionkg mogla  si¢  lepiej uczestnicy
lub  czcionkami poznac. Mozesz mogli  latwiej
fatwymi do uznac, ze wyraza¢ swoje
odczytania. ograniczenie czasowe emocje.
wynosi max. 25-40
minut
3. Poinformuj
uczestnikow, ze

oczekujesz od nich
poruszania si¢ po sali
szkoleniowej i
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nawigzywania

kontaktu z innymi
uczestnikami.
Mission Przed drugim | 1. Czy musimy | 1.Mozesz wskazac, 5. Nalezy wziaé
(Im)possible | krokiem wykona¢ ze muszag wykona¢ | Rozwigzywanie | pod uwage
instrukcji, w | wszystkie wszystkie  zadania, problemow wielko$¢ grupy
ktoérym zadania z listy? | ktére zostaly podane przed
przekazujesz w fazie rozpoczeciem
zadania grupom, | 2. Gdzie | instruktazowej aktywnosci. Nie
mozesz odnajdziemy powinna  by¢
wyeliminowa¢ materialy 2. Mozesz wskazaé zbyt duze do
zadania, biorgc | niezbedne  do | miejsce, w ktorym dziatania, ale
pod uwage | wykonania znajdujg si¢ materiaty tez nie moze
dynamike grupy | zadan? na Sali szkolenowe;j. by¢ zbyt mata,
(np. rOWNos¢ Jesli nie ma takiego poniewaz
piei, wiek, | 3. lle  mamy | miejsca, stworz je i zmniejszy  to
otwartos¢ na | czasu na | zgromadz tam dynamike i
komunikacje wykonanie materialy moze
itp.). Mozesz | zadan? uniemozliwic
zmieni¢ niektore 3. Nalezy okresli¢ wykonanie
zadania, 4. W jaki sposOb | czas trwania biorgc wszystkich
dostosowujac je | bedziemy pod uwage wielkosé zadan z listy.
do tlta | prezentowaé grupy i ilo$¢ zadan.
kulturowego lub | rezultaty naszej | Sugerowany czas
roznorodnosci pracy? trwania to ok 1
grupy godzina i 20 minut
Mozesz okresli¢ 4 Mozesz wskazac,
czas trwania w ze koncowe
zalezno$ci od prezentacje mogg by¢
liczby przygotowane w
uczestnikow, dowolnym formacie
elastycznosci i wybranym przez
potencjatu grupy grupe (moze to by¢
format, ktory
Nalezy przygotuja
obserwowac, czy samodzielnie lub w
okreslone formacie cyfrowym
zadania s3 lub wypowiedzi
mozliwe do stowne;j)
wykonania
Powiniene$
upewnic sig, ze w
srodowisku
szkoleniowym
jest
wystarczajaca
ilo§¢ materialow
do wykonywania
misji
Gra Mozesz 1. Czy moge | 1. Rysunki mogg by¢ | 2.Communication | Staraj si¢
komunikacyjna | probowac narysowaé czyms$ abstrakcyjnym | and collaboration | zwracaé¢ uwagg,
tworzy¢  grupy | cokolwiek chce? | lub konkretnym, aby nie tworzy¢
robocze zgodnie z 4. grup osob, ktore
sktadajace si¢ z | 2. Nie mam | preferencjami Bezpieczenstwo | majag  blizsze
0sob, ktére nie | umiejetnosci uczestnikow relacje lub
znaja si¢ dobrze | plastycznych, dobrze si¢ znaja
CZy moge nie na co dzien

Niektorzy

bra¢ udzialu w

2. W tym ¢wiczeniu
styszenie i
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uczestnicy mogg
potrzebowacé
wigcej czasu na
wykonanie
rysunkow

Niektorzy
uczestnicy moga
napotkaé
trudnosci
zwigzane z
zaangazowaniem
ze wzgledu na
ich kompetencije

tej aktywnosci?

3. Czy nasze
prace  zostang
pOzniej

upublicznione?

obserwowanie siebie

nawzajem 3
wazniejsze niz
umiejetnosci

rysowania. Ale jesli
rysowanie sprawia Ci
duzy dyskomfort -
mozesz tez jedynie
obserwowacC  pracg
innych.

3. Wszystkie rysunki
beda wywieszone na
tablicy lub $cianie w

Brak
umiejetnosci
rysowania moze
by¢ przeszkoda
dla uczestnikow
do
zaangazowania
si¢. Dlatego tak
wazne jest
stworzenie
emocjonalnej

strefy

bezpieczenstwa.

w zakresie Sali szkoleniowej. Po
rysowania wykonaniu ¢wiczenia
uczestnicy bedg mieli
Powinienes za zadanie
powiedzie¢ powieszenie prac w
uczestnikom, ze wyznaczonym
w tym ¢wiczeniu miejscu.
nie jest
najwazniejsze to,
jak zostanie
narysowana
ilustracja, ale
bardziej z
komunikacjg i
koncentracja na
tym, co moéwi
druga osoba
Rozdzial 6
Tytul Jakie zmiany lub | Jakie pytania | Jaki rodzaj odpowiedzi | Z ktérym z | O jakie inne
aktywnos$ci | adaptacja sa | moga zadaé | educator moze udzieli¢? obszaréw kwestie /
lub mozliwe i | osoby kompetencji | elementy
narzedzia pozadane? uczestniczace w DigiComp musze zadbaé
procesie narzedzie korzystajac z
edukacyjnym? jest tego
zwigzane? narzedzia?
(jesli
dotyczy)
Poznawanie | Moze to by¢ | 1. Bycie | 1. Bycie empatycznym N/D Do tego
empatii réwniez empatycznym oznacza, ze mozesz zadania trudno
samorefleksyjne | oznacza, ze | ZROZUMIEC ich uczucia, a przygotowac
¢wiczenie dla | musze niekoniecznie dzieli¢ je z zestaw
seniorow odczuwac rozmowca. gotowych
uczucia innych, wskazowek.
takie jak bol i|2. Mozesz  swobodnie Nie jest
radosc? wyraza¢ swoja opinig, ale mozliwe
che¢ korygowania czyjegos przygotowanie
2. Uprzedzenia | zachowania  moze  nie np. Listy
powstrzymuja pomoc.  Jesli  shluchasz uprzedzen.
Cie przed | Swojego rozmowcy, mozesz Stad potrzeba
empatig?  Ale | fagodnie rozwingé¢ swoj aby uczestnicy
jesli chce | punkt widzenia w uprzejmy byli gotowi do
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skrytykowac lub
poprawi¢ czyjes
zachowanie, czy
oznacza to brak
szacunku i brak
empatii?

3. Mysle, ze nie

sposob, gdy poczujesz, ze
moéwca jest gotowy, aby by¢
stuchaczem. To sprawi, ze
bedziesz bardziej
empatyczny.

3. Dobrze, ze jesteS wolny
od uprzedzen. Jednak jest

udziatu w
takiej dyskusji.

mam  zadnych | jeszcze wiele innych
ukrytych czynnikow, kiedy mowimy
uprzedzen 0 empatii. Przypomnij sobie,
wobec innych, | jak reagujesz na rdzne
Cco powinienem | uczucia  innych  ludzi.
Zrobic? Pomysl tez czy i jak
angazujesz si¢, gdy ktos
chce podzieli¢ si¢
emocjonalnymi,  trudnymi
chwilami?
Zgadnij Obecne narzedzie | 1. Nie | 1. Absolutnie nie. Oznacza N/D W przypadku,
mojg karte | mozna  réwniez | rozpoznatem to, ze zar6wno ty, jak i twoj gdy w obiekcie
zastosowaé argumentacji i | partner interpretujecie to lub sali
online, za | emocji samo inaczej. Zrozumienie szkoleniowej
posrednictwem kryjacych si¢ za | roznorodnosci  perspektyw nie ma zbyt
konferencji, ale | kartami moich | to takze empatia. wiele miejsca,
pojawi si¢ wiele | partneréw. Czy narzegdzie
barier, w tym |to oznacza, ze | 2. Tak, oczywiscie. Takie mozna
problemy mam niskg | zajecia g naprawde wykonaé w
informatyczne, empati¢? przydatne przy kilku
ryzyko przetamywaniu  barrier i mniejszych
rozlaczania 2. Czy moge | poznawaniu si¢  przez zespotach.
uczestnikow,  a | uzyé tego | uczestnikow
takze — co wazne | narzedzia do
mniejsza czego$ innego,
interakcja zamiast rozwijaé
edukatora Z | empatie?
uczestnikami
Nagta Mozna ta | 1. Jaka jest | 1. Aktywnos¢ pozwala N/A Zamiast prosi¢
przeprowadz | aktywnos¢ warto$¢ rozwijaé $wiadomos$é 0 stworzenie
ka zastosowa¢  dla | dodatkowa ~ w | emocjonalng, a co za tym listy  mozesz
indywidualnych stosowaniu tego | idzie — zaczaé rozpoznawaé rozdac tez
uczestnikow narzedzia? nie tylko motywacje innych karty z
osob, ale takze przyczyny, przedmiotami
ktére tymi osobami kieruja. Mozesz uzy¢
zasobow

cyfrowych do
opracowywania
i drukowania
kart.
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Rozdzial 7

Tytul Jakie zmiany | Jakie pytania | Jaki rodzaj odpowiedzi | Z ktorym z | O jakie inne
aktywno$ci | lub adaptacja | moga zadaé osoby | educator moze udzieli¢? obszarow kwestie /
lub sa mozliwe i | uczestniczace w kompetencji | elementy
narzedzia pozadane? procesie DigiComp musze¢ zadbaé
edukacyjnym? narzedzie korzystajac z
jest tego
zwiazane? narzedzia?
(jesli
dotyczy)

Przeciw Obecne 1. Mysle, ze nie | 1. Pomysl o rzeczach, ktore N/A Uczestnicy
wypaleniu | narzgdzie mam zadnych | ci¢ uszczeSliwilty lub za moga miec¢
zawodowem | idealnie nadaje | osiggnig¢ i | ktore inni byli wdzieczni. wiele

u si¢ do | talentow. Nie mam | Nie musza to by¢ wielkie watpliwosci 1

dostosowania go | nic do powiedzenia, | osiagniecia. Czasami mate wiasnych
do co mam zrobic¢? rzeczy moga przeksztatci¢ historii, ktore
bezposredniej sie¢ w co§ wielkiego i mogg zaktoci¢
grupy 2. Nie ma wokot | znaczacego. proces
docelowej, mnie 0sob 0 szkolenia.
narzedzie mozna | podobnych 2. Najlepszym sposobem na Chociaz sa
réwniez zainteresowaniach, | znalezienie grupy wsparcia one bardzo
przeprowadzi¢ | ktore by  mnie | O podobnych wazne,
online, za | wspieraly. Jak | zainteresowaniach jest pamigtaj 0
posrednictwem | znalez¢ takich | udziat w takich celu szkolenia
platform do | ludzi? szkoleniach. Zazwyczaj i znajdz
telekonferenciji. uczesthicy  znajduja  tu roéwnowage

3. Chcialbym by¢ | osoby myslace w podobny mi¢dzy

profesjonalnym sposdb. Ponadto mozesz potrzebami.

edukatorem, ale
ciagle czuje, ze
moje umiejetnosci
3
niewystarczajace.
Co mogg zrobic?

znalez¢ spolecznosci
online, ktore koncentruja
si¢ na okreSlonym temacie,
co jest dobrym miejscem
do dzielenia si¢ swoimi
problemami i obawami.

3. Nie mozesz zostac
profesjonalnym
edukatorem bez ciaglego
¢wiczenia 1 uczenia si¢ na
btedach. Mozesz
nadzorowaé siebie lub
dokona¢ samooceny, aby
dowiedzie¢ sie, na czym
powiniene$ si¢ skupi¢. Nie
bez znaczenia jest tez
udziat w szkoleniach. To ze
tu jestes pokazuje, ze
zrobite$ juz pierwszy krok!
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Rozdzial 8

Tytut Jakie zmiany lub | Jakie pytania | Jaki rodzaj | Z ktorym z | O jakie inne
aktywnoS$ci | adaptacja sq | moga zada¢ osoby | odpowiedzi obszarow kwestie /
lub mozliwe i | uczestniczace  w | educator moze | kompetencji elementy musze
narzedzia pozadane? procesie udzieli¢? DigiComp zadba¢é
edukacyjnym? narzedzie jest | korzystajac  z
zwigzane? tego narzedzia?
(jesli dotyczy)
Budzenie Zadanie to mozna | 1. Jakie réznice | 1. Caly czas N/A Istotny jest
swojej wykorzystaé¢ jako | odczuwasz W | rozpraszajg nas spokoj oraz
swiadomosci rozgrzewke  dla | SWOIM ciele? potrzeby innych i tak empatia
budowania _ czgsto nas edukatqra dla
2. Czy  Kkiedy | pochtaniaja. To uczestnikow
dobrego ) | $wiadomie ¢wiczenie ma pomoc zadania.
samopoczucla 1 | kontrolujesz swdj | skoncentrowaé  sie
harmonii W | oddech, jeste$ | przez chwile na sobie
grupie. Moze by¢ | bardziej $wiadomy | i swoich potrzebach.
stosowane tez w | SWojego ciala i )
wersji  skroconej duszy? 2. To Qsoplsta
w polaczeniu z sprawa. Niektorzy
) . ludzie bardzo
Innymlr o doceniajg medytacje.
Czynnosciami. Inni jej nie znosza.
W tym ¢wiczeniu
Cwiczenie mozna zachgcamy aby
tes wykonaé wsluchac¢ si¢ w siebie
indywidualnie, 1 sw@j organism.
jesli uczestnik
pozna doktadnie
jego cele i zyska
odpowiednig
praktyke.
Monitorowa | Oryginalny 1. Na czym maja 1. Wartos¢ jaka 5. Aktywnosé
nie schemat mozna si¢ skupiaé chcieliby$Smy Rozwigzywani | mozna
dostosowaé w taki | Wybrane cechy? odnalezé, to e probleméw | wykonywa¢ na
sposdb, aby dana mozhwoéc’_ éWIC.i ym e
" 2. Co ma by¢ celem | generowania powietrzu,  jesli
OS(_)ba nie o wybranej $ciezki spotecznej zmiany. pozwala na to
opisywata siebie, | rozwoju? O jakich pogoda
ale raczej osiggnieciach w 2. Celem powinno
opisywata roli edukatora by¢ inspirowanie Edukator ~ musi
najlepszego méwimy? innyc_h os§'>b d_o panowad nad
trenera na Swiecie n_aukl, zmiani - dyskusja, aby nie
cigglego rozwoju wymkneta sie
ona z
prawdziwego
obrazu, aby
uczestnicy  nie
zaczeli
fantazjowac.
Superwizje | Zajecia moga | 1. Dlaczego Na poczatku moze N/D Upewnij si¢, ze
odbywaé sie | planowanie celow wydawa¢  si¢  to WSZyscy
online. moze by¢ trudne? trudne, ale kiedy juz uczestnicy online
ustalisz  plan, z majg dostep do
. . ) 2. Co musze zrobi¢ | kazdym krokiem narzgdzia i same;j
Dzialanie mozna lub zmieni¢ aby staje si¢ to konferencji.

96




dostosowaé  tak,
aby mozna bylo
odnies¢ si¢ do
kwestii
zawodowych
uczestnikow.

wykona¢ pierwszy
krok w osiggnieciu
mojego celu?

3. Jaki ma sens
podjecie takiego
kroku?

latwiejsze.

Zréb plan i postepuj
zgodnie z nim — krok
po kroku.

Dzigki temu mozesz
tez poznac osoby w
podobnej sytuacji, z
ktérymi podzielisz
si¢ tez swoimi
doswiadczeniami.
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REZULTATY
PROGRAMU
PILOTAZOWEGO
ORAZ
INSPIRUJACE
HISTORIE




Inspirujgce historie
PoprosiliSmy naszych uczestnikéw — senior6w biorgcych udziat w programie pilotazowym, aby

podzielili si¢ swoimi do$wiadczeniami z pracy z nami. Jesli jeste§ ciekaw tych historii, uzyj
swojego telefonu, aby wyswietli¢ strong z zawartoscig. Pomoze Ci w tym ponizszy kod QR:

o e

LHE

Rezultaty pilotazu

Chcielibysmy podzieli¢ si¢ z Tobg takze rezultatami program pilotazowego, jaki wdrozylismy

w ramach naszego projektu.
Jesli jestes$ ciekaw naszych osiggnie¢, uzyj swojego telefonu, aby wyswietli¢ strone z zawartoscia.

Pomoze Ci w tym ponizszy kod QR:

@) scaN ME
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Czytanie stowa i nauka
pisania stowa, aby moc
je pozniej przeczytac
poprzedzone jest nauka
pisania swiata, czyli
doswiadczaniem
Zmieniania swiata
i dotykania swiata.

PAULO FREIRE




