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1. Wprowadzenie



W dzisiejszej szybko rozwijajgcej sie erze cyfrowej posiadanie
kompetencji cyfrowych stato sie podstawowym wymogiem dla
nauczycieli, studentdw i profesjonalistéw. Umiejetnosci te sg
niezbedne do poruszania sie w ztozonosci srodowisk opartych
na technologii i tworzenia wptywowych doswiadczen

edukacyjnych.

Niniejsza broszura stuzy jako kompleksowy przewodnik,
oferujgcy wglgd w kluczowq role kompetencji cyfrowych w
edukaciji i ich szersze implikacje spoteczne. Analizujgc ustalone
ramy, innowacyjne metodologie | praktyczne narzedziq,
zapewnia czytelnikom mozliwos¢ skutecznego zintegrowania
technologii z ich praktykami i wspierania umiejetnosci

cyfrowych wsrod uczniow.




Wspodtczesne spoteczenstwo wymaga od jednostek
umiejetnosci krytycznego korzystania z technologii,

zardowno W zyciu osobistym, jak i zawodowym.

Kompetencje cyfrowe obeimujg nie tylko biegtosc
techniczngq, ale takze umiejetnosci analityczne,
kreatywnos¢ i swiadomos¢ etyczng. Umozliwiajg one
tworzenie innowacyjnych doswiadczen edukacyjnych, ktore
zwiekszajg zaangazowanie ucznidw | promujg rozwoj
umiejetnosci. W  kontekscie edukacji umiejetnosc
efektywnego korzystania z technologii nie jest juz
opcjonalna, ale stanowi podstawe do stworzenia
integracyjnego i dynamicznego srodowiska uczenia sie,
ktore przygotowuje uczniow do wyzwan dzisiejszego rynku

pracy [ gIObCIInej gospnpl»-—' .




Transformacja edukacji w kierunku
cyfryzacji otwiera nowe mozliwosci,
ale takze stawia wyzwania przed

nauczycielami. Wymaga od nich

ciggtego doskonalenia sie,

elastycznosci i gotowosci do i
=

eksperymentowania z réznymi EE
S

narzedziami i technologiami. Wazne

jest, aby nauczyciele rozwijali swoje
kompetencje cyfrowe w sposdb
systematyczny [ swiadomy,

korzystajgc z  dostepnych ram

kompetenciji, takich jak DigCompEdu,
aby pomodc w identyfikacji obszarow

do dalszego rozwoju.

Niniejszy przewodnik ma na celu pomoc nauczycielom i
edukatorom w skutecznym witgczeniu technologii cyfrowych do
praktyk edukacyjnych. Zawiera  wskazowki  dotyczqgce
rozwijania kompetenciji cyfrowych [ integrowania
zrownowazonych praktyk zwigzanych z zywnosciqg i zdrowiem.
Prezentujgc uznane ramy kompetencji, innowacyjne podejscia
do nauczania i praktyczne narzedzia, przewodnik oferuje
kompleksowe wsparcie w budowaniu umiejetnosci cyfrowych,
ktore sg kluczem do tworzenia nowoczesnych i skutecznych

metod nauczania.



2. Wprowadzenie do
kompetencji cyfrowych



Kompetencje cyfrowe staty sie niezbednymi umiejetnosciami w
XXI wieku, wptywajgc na sposob uczenia sie, pracy i interakcji w

Swiecie opartym na technologii. Modut ten wprowadza

koncepcje kompetencji cyfrowych, bada ich znaczenie w
edukacji i dokonuje przeglgdu ram, ktére pomagajq
nauczycielom skutecznie integrowac¢ te umiejetnosci z ich

praktykq.

Kompetencje cyfrowe obejmujqg wiedze,
umiejetnosci i postawy niezbedne do
skutecznego i krytycznego korzystania z
technologii w kontekscie osobistym, zawodowym
i spotecznym. Ramy DigComp definiujq je jako
zdolnos$c¢ do etycznego i bezpiecznego
zarzgdzania, analizowania i przekazywania
informacji za pomocqg narzedzi cyfrowych.
Kompetencje te obejmujqg krytyczne myslenie,
etyke cyfrowq i podstawy cyberbezpieczenstwa.

Wprowadzenie kompetencji cyfrowych do edukacji jest
odpowiedzig na potrzeby globalnego swiata opartego na
technologii. Technologia umozliwia personalizacje nauczania,
zwiekszenie zaangazowania uczniow i przygotowanie ich do
wejscia na rynek pracy. Dla nauczycieli posiadanie tych
umiejetnosci przektada sie na lepsze interaktywne projektowanie
programow nauczania i modelowanie odpowiedzialnego

zachowania w srodowisku cyfrowym.



2.1. Definicja kompetencji cyfrowych

Kompetencje cyfrowe odnoszg sie do wiedzy, umiejetnosci i
postaw niezbednych do skutecznego i krytycznego angazowania
sie w technologie cyfrowe w kontekscie osobistym, zawodowym i
spotecznym. Ramy DigComp Komisji Europejskiej definiujqg
kompetencje cyfrowe jako umiejetnos¢ kompetentnego
korzystania z narzedzi i zasobdw cyfrowych w celu uzyskania
dostepu do informacji, zarzgdzania nimi, analizowania ich i
przekazywania w sposob etyczny i bezpieczny. Kompetencje te
wykraczajg poza biegtos¢ techniczng, obejmujgc krytyczne

myslenie, umiejetnosci cyfrowe i etyczne implikacje interakcji

cyfrowych.
|
(.

Zasadniczo kompetencje cyfrowe umozliwiajg jednostkom
poruszanie sie w ztozonych srodowiskach cyfrowych. Obejmujg
one podstawowe umiejetnosci, takie jak zarzgdzanie danymi,
komunikacja za posrednictwem platform cyfrowych, wspotpraca
online, rozwigzywanie problemdéw w kontekscie technicznym
oraz podstawowe zrozumienie cyberbezpieczenstwa i
prywatnosci. W przypadku nauczycieli kompetencje te obejmujqg
korzystanie z technologii w nauczaniu i dostosowywanie sie do

dynamicznych postepdw cyfrowych w pedagogice.



2.2 Znaczenie kompetencji cyfrowych w edukaciji

Wiqgczenie kompetencji cyfrowych do edukacji jest kluczowq
odpowiedzig na potrzeby zglobalizowanego, skoncentrowanego
na technologii spoteczeristwa. Umiejetnosci te umozliwiajg
nauczycielom zaspokajanie potrzeb cyfrowych uczniow,
zapewniajgc jednoczesnie rowny dostep do mozliwosci uczenia
sie. Technologia sprzyja spersonalizowanym doswiadczeniom
edukacyjnym, zwieksza zaangazowanie i przygotowuje uczniow

do cyfrowego miejsca pracy.

Dla uczniow kompetencje cyfrowe nie sg opcjonalne; sg one
podstawq uczenia sie przez cate zycie i sukcesu zawodowego.
Poniewaz nowoczesne gospodarki coraz bardziej priorytetowo
traktujg branze cyfrowe, wyposazenie uczniow w umiejetnosci
cyfrowe zapewnia im konkurencyjnos¢ na rynku pracy. Co
wiecej, zdolnos¢ do krytycznej oceny tresci online i poruszania
sie  po platformach cyfrowych chroni ucznidw przed

dezinformacjq i zagrozeniami cybernetycznymi.

10



Nauczyciele stojg na czele tej
transformacyjnej zmiany. Ich

zdolnosc do skutecznej

integracji technologii decyduje

o} jakosci cyfrowych

doswiadczen edukacyjnych.

Nauczyciele, ktérzy posiadajg silne kompetencje cyfrowe,
mogqg projektowac¢ innowacyjne programy nauczania,
angazowadc¢ uczniow za pomocq interaktywnych narzedzi i
wspierac¢ srodowiska uczenia sie oparte na wspodtpracy. Co
wazne, nauczyciele modelujg odpowiedzialne i etyczne

zachowania cyfrowe, przekazujgc te wartosci swoim uczniom.

Pandemia COVID-19 podkreslita pilng potrzebe kompetencii
cyfrowych w edukacji. Nauczanie zdalne i hybrydowe uwypuklito
zarowno mozliwosci, jak i luki w umiejetnosciach cyfrowych,
zmuszajgc systemy edukacji na catym swiecie do priorytetowego
traktowania tych kompetencji. W zwigzku z tym nauczyciele

muszq stale rozwija¢ swoje umiejetnosci, aby pozostac istotnymi

I skutecznymi w ewoluujgcych cyfrowych krajobrazach.

1



2.3 Ramy kompetencji cyfrowych dla nauczycie

Aby wspierac¢ nauczycieli w budowaniu i stosowaniu kompetenciji
cyfrowych, kilka ram zapewnia ustrukturyzowane wytyczne.
Wsréd nich ramy kompetencji cyfrowych dla nauczycieli

(DigCompEdu) wyrdzniajg sie jako kompleksowy model.

Wspotczesny rozwoj
technologiczny w edukaciji
wymaga od nauczycieli
posiadania wszechstronnych

umiejetnosci  cyfrowych, ktore
pozwolg im efektywnie

wykorzystywac dostepne

narzedzia i technologie w procesie

nauczaniaq.

Aby wesprze¢ nauczycieli w tym zakresie, opracowano szereg
ram kompetenciji, ktére oferujg ustrukturyzowane podejscie do

budowania i rozwijania tych umiejetnosci.

Ramy kompetencji cyfrowych dla nauczycieli to przewodnik,
ktéry systematyzuje | definivuje kluczowe obszary, w ktoérych
nauczyciele powinni rozwija¢ swoje kompetencje. Dzieki niemu
nauczyciele mogqg oceni¢ swoje obecne umiejetnosci,
zidentyfikowac obszary wymagajgce poprawy i zaplanowac

rozwoj zawodowy w oparciu o okreslone standardy.
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Ramy kompetencji cyfrowych dla nauczycieli uwzgledniajg nie
tylko aspekty technologiczne, ale takze pedagogiczne, etyczne i
spoteczne. Dzieki temu nauczyciele sq w stanie

« Projektowac¢ angazujgce i witgczajgce srodowiska uczenia sie,
ktére uwzgledniajg zroznicowane potrzeby uczniow.

« Korzysta¢ z narzedzi cyfrowych do tworzenia, oceny i
dostosowywania materiatow dydaktycznych.

« Budowac¢ relacje i wspodtpracowac z innymi nauczycielami,
uczniami i spotecznoscig za posrednictwem platform
cyfrowych.

« Promowac¢ krytyczne myslenie ucznidw, rozwigzywanie

problemow i swiadome korzystanie z technologii.

13



2.4 DigCompEduFramework

Ramy kompetencji cyfrowych dla nauczycieli
(DigCompEdu) opracowane przez Komisje
Europejskq stuzg jako kompleksowy przewodnik
pomagajgcy hauczycielom w ocenie i
ulepszaniu ich cyfrowych praktyk nauczania.
Okresla szeroki zakres kompetenciji, ktére
nauczyciele muszqg rozwingc, aby skutecznie
zintegrowac technologie z metodami
nauczania.

Educators’ professional Educators’ pedagogic

Learners’
competences competences competences
DIGITAL TEACHING
RESOURCES AND LEARNING
PROFESSIONAL Selecting — Teaching
ENGAGEMENT Py FACILITATING
: e LEARMERS' DIGITAL
| — Creating & modifying jidanc
@ Organisational 4 GISHanes COMPETENCE
communication j Managing, Eliabcantivie sty Information &
AR | T protecting sharing ollaborative leaming medialiteracy
¥ collaboration Communication
Self-regulated leamning
(E) Reflective practice J Content creation
l l EMPOWERING
- ASSESSMENT Responsibleuse
@ Digital CPD LEARNERS sponsibleus
Assessmentstrategies — Accessibility Problem solving
& inclusion
- Analysing evidence Differentiation
& personalisation
' Actively
== Feedback &planning — ' \ ACHVERD
P g engaging leamers
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Pierwszym kluczowym obszarem kompetencji jest
zaangazowanie zawodowe. Koncentruje sie on na tym, w jaki
sposdb nauczyciele mogqg wykorzystywac¢ narzedzia cyfrowe do
komunikacji i wspotpracy z kolegami, uczniami i spotecznosciami
zawodowymi. Zacheca nauczycieli do korzystania z rdéznych
platform internetowych w celu rozwoju zawodowego, dzielenia
sie zasobami i budowania sieci kontaktow. Kompetencja ta
podkresla znaczenie pozostawania w kontakcie z trendami

edukacyjnymi i wspierania wspotpracy w przestrzeni cyfrowe;.

Nastepna kompetencja to Zasoby cyfrowe, ktora ktadzie nacisk
na  wykorzystanie narzedzi cyfrowych do pozyskiwania,
tworzenia i udostepniania materiatéw edukacyjnych.
Nauczyciele sg zachecani do wybierania i dostosowywania
zasobow cyfrowych, ktére sqg zgodne z ich celami nauczaniaq,
przy jednoczesnym zapewnieniu, ze zasoby te sqg niezawodne i
dostepne. Odpowiedzialne udostepnianie i ponowne
wykorzystywanie materiatdw cyfrowych rowniez odgrywa
kluczowqg role w tym obszarze, wspierajgc kulture otwartosci i

kreatywnosci w srodowisku edukacyjnym.

15



Trzeci obszar to Nauczanie i uczenie sie, ktéry koncentruje sie
na integracji technologii z rzeczywistym procesem nauczania.
Kompetencja ta obejmuje projektowanie, wdrazanie i ocene
strategii nauczania z wykorzystaniem technologii, ktore
poprawiajg zaangazowanie ucznidw i wyniki uczenia sie.
Oczekuje sie, ze nauczyciele bedqg wykorzystywac¢ narzedzia
cyfrowe do tworzenia interaktywnych srodowisk uczenia sie,
personalizowania doswiadczen edukacyjnych | wspierania

roznorodnych potrzeb ucznidw.

Ocenianie to kolejna kluczowa kompetencja w ramach, ktéra
dotyczy tego, w jaki sposdb nauczyciele mogqg wykorzystywac
narzedzia cyfrowe do oceny uczenia sie uczniow. Obszar ten
ktadzie nacisk na wykorzystanie technologii cyfrowych do
tworzenia i dostarczania ocen, zapewniania terminowych
informacji zwrotnych i sledzenia postepdw ucznidw.
Nauczyciele sg zachecani do odkrywania innowacyjnych
sposoboéw oceniania wynikdw ucznidw poza tradycyjnymi
metodami, takimi jak quizy online, cyfrowe portfolio i oceny

kolezenskie.

16



Pigty obszar, Empowering Learners, obejmuje zachecanie
ucznidow do samodzielnego | zmotywowanego uczenia sie.
Koncentruje sie na sposobach, w jakie nauczyciele mogqg
wykorzystywac¢ technologie do wspierania samodzielnego
uczenia sie ucznidw. Obejmuje to wspieranie krytycznego
myslenia, umiejetnosci cyfrowych | korzystania z zasobow
cyfrowych w celu samodzielnego odkrywania tematow.
Promujgc kompetencje cyfrowe u ucznidw, nauczyciele
pomagajg im rozwija¢ umiejetnosci niezbedne do uczenia sie

przez cate zycie.

Wreszcie, utatwianie uczniom zdobywania kompetencji
cyfrowych podkresla role nauczyciela w pomaganiu uczniom w
rozwijaniu ich wtasnych umiejetnosci cyfrowych. W tym obszarze
nauczyciele sqg zachecani do uczenia ucznidw nie tylko
korzystania z narzedzi cyfrowych, ale takze rozumienia
etycznego i odpowiedzialnego korzystania z technologii.
Obejmuje to pomoc uczniom w ocenie tresci cyfrowych,
zrozumienie kwestii zwigzanych z bezpieczenstwem w Internecie
oraz wykorzystanie technologii do skutecznej komunikacji i

wspotpracy.
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Kazdy z tych obszaréow kompetencji jest podzielony na poziomy
progresywne, od poczqgtkujgcego (Al) do zaawansowanego (C2).
Pozwala to nauczycielom oceni¢ ich obecng biegtosc i
zidentyfikowac¢ obszary wymagajgce rozwoju. Poziomy zostaty
zaprojektowane tak, aby zachecac do ciggtego rozwoju, oferujgc
nauczycielom sciezke rozwoju od podstawowego wykorzystania
narzedzi cyfrowych do roli lidera w promowaniu innowacji

cyfrowych w edukaciji.

Postepujgc zgodnie z ramami
DigCompEdu, nauczyciele
Mogqg poprawic swoje
kompetencje cyfrowe,
tworzqgc bardziej angazujgce i
integracyjne srodowiska
uczenia sie, ktére
przygotowujg uczniow do
odniesienia sukcesu w

cyfrowym swiecie.
Inne ramy, takie jak UNESCO ICT Competency Framework for
Teachers i International Society for Technology in Education
(ISTE) Standards for Educators, sg zgodne z DigCompEdu,
zapewniajgc globalng perspektywe. Modele te ktadg nacisk na
integracje technologii nie tylko w nauczaniu, ale takze w

promowaniu cyfrowej rownosci, integracji i innowaciji.
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Ramy takie jak te sg niezbedne, poniewaz zapewniajg
nauczycielom mape drogowqg do poruszania sie po
zroznicowanym i dynamicznym  ekosystemie cyfrowym.
Zachecajg do refleksyjnych praktyk, wspdlnego uczenia sie
wsrod  nauczycieli i mozliwosci rozwoju  zawodowego

dostosowanych do postepu technologicznego.

ors’ pedagogic COMpet
enq_e‘i gov cat eng o

Digital <3>

l'.n"l'l;JFfPl'll'P-'. compeiences
Teaching and
Learning

Professional Digital Empowering Facilitating
Engagement Resources Learners Learners’ Digital
Competence

&>
Subject specific Subject specifc

Competences competences

Assessment
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2.5 Wnioski

Kompetencje cyfrowe sqg integralng czescig nowoczesnej
edukaciji, przygotowujgc nauczycieli i uczniow do odniesienia
sukcesu w cyfrowo potgczonym Swiecie. Zdolnhos¢ do
skutecznego angazowania sie w technologie nie tylko usprawnia
nauczanie i uczenie sie, dle takze przygotowuje ucznidow na
przyszte wyzwania. Ramy takie jok DigCompEdu stuzg
nauczycielom jako nieocenione narzedzia do systematycznej
oceny i poszerzania ich umiejetnosci cyfrowych. Przyjmujgc te
kompetencje, nauczyciele przyczyniajg sie do budowania
odpornych, innowacyjnych [ wyksztatconych cyfrowo

spoteczenstw.
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Metodologia nauczania z wykorzystaniem technologii
cyfrowych obejmuje integracje réznych narzedzi i platform
cyfrowych w celu zwiekszenia doswiadczenia edukacyjnego i
skuteczniejszego angazowania ucznidow. Metoda ta moze
obejmowacd prezentacje multimedialne, interaktywne
symulacje, narzedzia do wspodtpracy online | aplikacje
edukacyjne, dostosowujgc sie do roznych stylow uczenia sie |

promujgc aktywne zaangazowanie.

Nauczyciele mogqg wykorzystywa¢ systemy zarzgdzania
nauczaniem (LMS) do organizowania materiatéw
szkoleniowych, monitorowania postepow uczniow [
umozliwiania dyskusji, tworzgc bardziej zindywidualizowane
srodowisko uczenia sie. Co wiecej, technologia cyfrowa
pozwala instruktorom na integracje rzeczywistych wydarzen i
swiatowych zasobow, wzbogacajgc program nauczania i
wspierajgc umiejetnosci krytycznego myslenia. Przyjmujgc te
kreatywne  techniki, nauczyciele mogg opracowywac
dynamiczne, adaptowalne doswiadczenia edukacyjne, ktoére

przygotowujg uczniow do pracy w srodowisku cyfrowym.

22



Obecna metodologia nauczania w coraz wiekszym stopniu
obejmuje technologie cyfrowe, zgodnie z ramami polityki Unii
Europejskiej, ktore podkreslajg znaczenie cyfryzacji w edukacii.
Plan dziatania UE w dziedzinie edukacji cyfrowej na lata 2021-
2027 ma na celu promowanie innowacyjnych praktyk
nauczania i uczenia sie, wspieranie umiejetnosci cyfrowych |
niwelowanie przepasci cyfrowej (Komisja Europejska, 2020).
Podejscie to zacheca nauczycieli do korzystania z narzedzi,
takich jak nauczanie mieszane, interaktywne platformy i
zasoby internetowe w celu zwiekszenia zaangazowadnid
ucznidow | utatwienia spersonalizowanych doswiadczen

edukacyjnych.

Co wiecej, inicjatywy takie jak Europejskie Raomy Kompetencji
Cyfrowych dla Obywateli (DigComp) zapewniajqg
ustrukturyzowany sposdb oceny i poprawy kompetenciji
cyfrowych wsrod ucznidw (Ferrari, 2012). Integrujgc te
metodologie, nauczyciele mogq lepiej przygotowac uczniow do
gospodarki cyfrowej i umozliwi¢c im poruszanie sie w coraz

bardziej ztozonym cyfrowym krajobrazie.
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Cyfrowe zarzgdzanie klasg odnosi sie do strategii,

narzedzi i praktyk stosowanych przez nauczycieli w

celu skutecznego zarzgdzania i utatwiania nauki w

srodowisku cyfrowym lub internetowym. Znaczenie
cyfrowego zarzgdzania klasg gwattownie wzrosto

wraz z przejsciem na nauke online, nauke hybrydowqg
i wykorzystanie technologii w konwencjonalnych
klasach.

PROCESS
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3.1.1. Konfiguracja srodowiska cyfrowego

Wybdér odpowiedniej platformy jest waznym pierwszym
krokiem. Korzystanie z systemow zarzgdzania nauczaniem
(LMS), takich jok Moodle, Anthology (dawniej Blackboard),
Google Classroom I|lub Canvas, zapewnia nauczycielom
narzedzie do komunikacji z uczniami na temat pracy klasowej i
zadan, uvdostepniania zasobdow i materiatow klasowych oraz
wydawania aktualizacji. Kazdy system LMS powinien zostac
oceniony pod kgtem zgodnosci z celami nauczania. Po
wybraniu systemu LMS nalezy ustalic jasne wytyczne
dotyczgce zachowania online, na przyktad etykiety na forach
dyskusyjnych, norm komunikacji i konsekwencji za niewtasciwe

zachowanie.

Wraz z wyborem systemu LMS nalezy podjg¢ decyzje o wyborze
narzedzi konferencyjnych, takich jak Microsoft Teams, Google
Hangouts Ilub Zoom. Te narzedzia do wideokonferenciji
utatwiajg komunikacje w czasie rzeczywistym. Wykorzystanie
interaktywnych narzedzi wraz z tymi platformami, takich jak
elementy  grywalizacji, ankiety, quizy i prezentacje
multimedialne, moze byc¢ skuteczng strategiqg utrzymania
zaangazowania ucznidw. Wspodlne dziatania, takie jak
przestrzenie i projekty grupowe, mogqg rowniez zachecac¢ do

wspotpracy.
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3.1.2. Monitorowanie zaangazowania uczniow

Oprocz  rutynowego proszenia uczniow o komentarze
dotyczgce ich cyfrowych doswiadczenn edukacyjnych,
monitorowanie zaangazowania ucznidow  wigze sie z
wykorzystaniem statystyk z platform cyfrowych do oceny
frekwencji i zaangazowania. Mozna to skutecznie osiggnagc,
wykorzystujgc wbudowang analityke platform cyfrowych do
Sledzenia poziomow frekwencji | uczestnictwa. Ponadto
wdrazanie regularnych mechanizmow informacji zwrotnej,
takich jak rubryki i komentarze cyfrowe, pozwala nauczycielom
gromadzi¢ spostrzezenia bezposrednio od ucznidow na temat
ich cyfrowych doswiadczen edukacyjnych, wspierajgc
srodowisko, ktore odpowiada na ich potrzeby.
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3.1.3. Komunikacja w klasie

Skuteczng komunikacje w klasie mozna osiggngc¢ poprzez
ustanowienie wielu kanatéw, w tym czatdéw cyfrowych, poczty
elektronicznej i wirtualnych godzin pracy, w celu wspierania
otwartego dialogu miedzy uczniami i instruktorami. Narzedzia
cyfrowe, takie jak MentiMeter, Vevox i Slido, mogqg usprawnic
dyskusje online i umozliwi¢c studentom anonimowy udziat w
sesjach pytan i odpowiedzi, tagodzgc w ten sposob pietno
presji rowiesniczej czesto spotykane w srodowiskach klasowych
i promujgc zapytania i odpowiedzi studentédw podczas

instruktazu online na zywo.

Rownie wazne jest posiadanie jasnych strategii szybkiego |
skutecznego rozwigzywania wszelkich konfliktow lub wyzwan,
ktéore mogqg pojawi¢ sie w srodowisku uczenia sie online.
Nadajgc priorytet tym elementom, nauczyciele mogqg stworzyc¢
bardziej wspierajgce i responsywne doswiadczenie edukacyjne.
Zarzgdzanie cyfrowg klasg ma kluczowe znaczenie dla
stworzenia bezpiecznego i skutecznego srodowiska uczenia sie,
zwtaszcza w zakresie prywatnosci i bezpieczenstwa danych.
Nauczyciele muszg wdrozy¢ rygorystyczne sSrodki w celu
ochrony danych ucznidw, zapewnigjgc  poufnosc¢ |
bezpieczenstwo. Takie podejscie sprzyja zaufaniu wsrdd
uczniow | rodzicow, zwiekszajgc doswiadczenie edukacyjne i
promujgc angazujgcqg i petng szacunku atmosfere cyfrowej

klasy.
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---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Innowacyjne pedagogiki cyfrowe zmienity krajobraz
edukacyjny, zapewniajgc dynamiczne sposoby
angazowania uczniow i wzbogacania doswiadczen
edukacyjnych. Godng uwagi metodg jest nauczanie
mieszane, ktére integruje konwencjonalne nauczanie
osobiste z dziataniami online, utatwiajgc
indywidualne tempo i roznorodne zasoby edukacyjne.
Inne przyktady obejmujg odwrécone klasy, wirtualng i
rozszerzong rzeczywistosé (VR/AR) oraz grywalizacje.
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Nauczanie mieszane

Hybrydowe podejscie tgczgce tradycyjne nauczanie twarzg w twarz
z komponentem nauki online.

Kluczowe komponenty:

. Indywidualne nauczanie: Angazowanie uczniow  poprzez
bezposredniq interakcje i dyskusje.
« Nauka online: Wykorzystanie platform cyfrowych (np. LMS,

wyktady wideo) do asynchronicznego dostarczania tresci.

Kluczowe korzysci:

. Zwiekszenie zaangazowania uczniow poprzez integracje roznych
zasobow multimedialnych (filmow, interaktywnych symulaciji itp.)
oraz uczynienie lekcji bardziej interesujgcymi i istotnymi.

« Umozliwia nauczycielom dostosowanie tresci do indywidualnych
potrzeb ucznidw, wykorzystujgc dane z ocen online do kierowania

instrukcjami i zapewniania ukierunkowanego wsparcia.

Kroki wdrozenia:

o Stworz zrownowazony harmonogram, ktéry przydziela czas
zarowno na zajecia online, jak i osobiste.

« Zintegruj oceny online, aby oceni¢ zrozumienie ucznidw.

. Korzystanie z narzedzi do wspodtpracy (np. fora dyskusyjne,

projekty grupowe) w celu wspierania spotecznosci.
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Odwroécona klasa

Model nauczania, w ktérym tradycyjne elementy wyktadu i pracy
domowej sq odwrdocone; uczniowie uczq sie tresci w domu |
angazujqg sie w praktyczne dziatania w klasie.

Kluczowe korzysci:

« Zachecanie do aktywnej nauki i zaangazowania uczniow.

« Umozliwiajqg spersonalizowane wsparcie podczas zajec w klasie.

Kroki wdrozenia:

. Przygotuj wyktady wideo, lektury lub prezentacje do nauki w domu.

« Zaprojektuj cwiczenia w klasie, ktére pozwolg uczniom na wspolne
wykorzystanie wiedzy.

« Oceniqj i przekazuj informacje zwrotne na temat wynikow w klasie,

aby kierowac¢ przysztymi lekcjami.

increases student
engagement by having pupils
complete readings at home
and work on problem-solving
during class time.

How does it differ from
traditional learning?

hﬂdmonaly mnsldered
homework into the
classroom, allowing for
active engagement with
concepts under a mentor's
guidance.
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Gamifikacja

Integracja elementoéw gry z procesem uczenia sie ma kluczowe
znaczenie dla zwiekszenia zaangazowania i motywacji. Kluczowe
elementy gier obejmujg odznaki, tabele wynikow, punkty i
wyzwania.

Kluczowe korzysci:

« Motywuje ucznidw do bardziej aktywnego uczestnictwa,
sprawiajgc, ze zadania sg przyjemne i interaktywne.
« Lepsze zapamietywanie wiedzy dzieki interaktywnym i

wciggajgcym doswiadczeniom.

Kroki wdrozeniaq:

« Zaprojektuj lekcje ze scenariuszami lub wyzwaniami
przypominajgcymi gry.

« Wprowadzenie rywalizacji poprzez dziatania zespotowe.

« Korzystanie z platform cyfrowych, ktore utatwiajg grywalizacje
doswiadczen edukacyjnych (np. Kahoot!, Raptivity, Quizizz,

Edgagement).
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Rzeczywistosé¢ wirtualna i rozszerzona (VR/AR)

Integracja VR i AR moze zwiekszy¢ skutecznos$c¢ konwencjonalnych
praktyk nauczania poprzez tworzenie doswiadczen edukacyjnych,
ktore sq zarowno wciggajgce, jak i interaktywne.

1. VR odnosi sie do srodowisk, ktore sq catkowicie wciggajgce |
pozwalajg uzytkownikom na interakcje ze swiatem generowanym
komputerowo.

2. AR naktada tresci cyfrowe na swiat rzeczywisty, poprawiajgc
postrzeganie otoczenia.

Kluczowe korzysci:

« Doswiadczenia VR/AR przyciggajg uwage uczniow i zwiekszajg
motywacje poprzez interaktywne i gamifikowane sSrodowiska
uczenia sie.

« VR pozwala uczniom d<¢wiczy¢ umiejetnosci w bezpiecznych,
symulowanych srodowiskach (np. produkcja zywnosci).

« AR moze sprawi¢, ze trudne koncepcje stang sie bardziej

namacalne dzieki wizualizacji abstrakcyjnych pomystéow.

0 &) Fully immersive m@ Interactive real-

-~ experience world overlay

Virtual Reality Augmented Reality

Comparing Immersive and Interactive Learning Technologies
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Kroki wdrazania:

Okreslenie konkretnych celdw wdrozenia VR/AR w programie
nauczania.

Przeprowadzenie badan i wybor narzedzi rzeczywistosci wirtualnej
(VR) lub rzeczywistosci rozszerzonej (AR), ktére sg najbardziej
odpowiednie dla danego sSrodowiska edukacyjnego. Rozwaz
kompatybilnos¢ oprogramowania i sprzetu, ktéry juz istnieje.
Tworzenie lub selekcjonowanie tresci edukacyjnych
dostosowanych specjalnie do platform rzeczywistosci wirtualnej
lub rozszerzonej. Wspodtpracuj z nauczycielami i ekspertami
merytorycznymi, aby zagwarantowac, ze informacje sq doktadne i
istotne.

Rozpocznij od programu pilotazowego w kilku klasach lub z
mniejszqg grupqg uczniow. Zbieraj informacje zwrotne, aby
zrozumiec doswiadczenia uczniow i efekty uczenia sie.

Stworz sie¢ wsparcia wsrod nauczycieli korzystajgcych z VR/AR,
aby dzieli¢ sie doswiadczeniami, zasobami, najnowszymi

osiggnieciami technologicznymi i najlepszymi praktykami.
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Promowanie wykorzystania technologii w edukacji wymaga
wieloaspektowego podejscia, ktore uwzglednia rdéznorodne
zdinteresowania, doswiadczenia i style uczenia sie uczniow.
Oto kilka metod promowania pozytywnego nastawienia do

technologii:

3.3.1 Budowanie pozytywnego srodowiska
technologicznego

Aby zmotywowac¢ uczniow do efektywnego korzystania z
technologii, konieczne jest zbudowanie pozytywnego
srodowiska technologicznego, ktore podkresla znaczenie |
Swietuje sukces. Powigzanie technologii z praktycznymi
zastosowaniami i perspektywami zatrudnienia pozwala
uczniom rozpoznac¢ jej znaczenie w ich zyciu. Co wiecej,
uznanie osiggnhie¢ poprzez oceny, pochwaty gtosowe lub
cyfrowe odznaki kultywuje poczucie osiggniec i promuje trwate
zaangazowanie. tqgcznie taktyki te wspierajg zachecajgce
srodowisko, ktére umozliwia uczniom przyjecie technologii jako

niezbednego instrumentu ich edukaciji i przysztych osiggniec.
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Na przyktad wykorzystanie cyfrowych odznaok w module to
swietny sposob na rozpoznawanie i potwierdzanie osiggniec,
umiejetnosci lub kompetencji w réznych dziedzinach. Te
wirtualne poswiadczenia stuzg jako namacalna reprezentacja
osiggniec uczniaq, umozliwiajgc osobom fizycznym
zaprezentowanie swoich umiejetnosci potencjalnym
pracodawcom |lub instytucjom edukacyjnym. Wigczajgc
cyfrowe odznaki do swoich profili zawodowych, uzytkownicy
mogq zwiekszy¢ swojg widocznosc i wiarygodnosc, wspierac
uczenie sie przez cate zycie oraz motywowac siebie i innych do
podejmowania nowych wyzwan. Dodatkowo, organizacje
mogq czerpac korzysci z cyfrowych odznak, usprawnidajgc
identyfikacje talentow | promujgc  kulture ciggtego
doskonalenia i rozwoju umiejetnosci  wsrdéd  swoich

pracownikow.

The Impact of Digital Badges

Continuous Recognition of
Improvement Achievements

Talent

Identification \ Skill Showcase

Lifelong Learning \ Professional
Profiles

Visibility and
Credibility

Image made using Napkin.Ai
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Aby skutecznie motywowac¢ uczniow do wykorzystywania
technologii w  nauce, konieczne jest tworzenie
interesujgcych tresci, ktore integrujg elementy
multimedialne i interaktywne, dostosowujgc sie do réznych
stylow uczenia sie. Wigczajgc filmy, gry i narzedzia do
wspotpracy do plandw zajec, nauczyciele mogqg stworzyc
dynamiczne i angazujgce Srodowisko. Co wiecej,
zapewnienie uczniom mozliwosci wyboru trajektorii uczenia
sie i tematow projektow kultywuje poczucie autonomii,
umozliwiajgc im wziecie odpowiedzialnosci za swojg
edukacje. To  potgczenie wciggajgcych  tresci [
indywidualnej autonomii nie tylko zwieksza motywacje, ale

takze sprzyja gtebszemu powigzaniu z badanym tematem.

Przyktady narzedzi wirtualnej wspétpracy obejmujaq:

a. Miro - internetowa platforma tablicowa do wspdtpracy,
ktora pozwala uzytkownikom na wizualng burze mdzgow,
planowanie i organizowanie. Narzedzie wizualne, ktoére
pomaga w sesjach burzy mozgow, wspolnych projektach i
interaktywnych lekcjach, umozliwiajgc uczniom wspotprace

i planowanie projektow, badan i wydarzen

M miro
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https://miro.com/

b. Padlet - cyfrowe narzedzie, ktére pozwala uzytkownikom
tworzy¢ tablice dla roznych rodzajow tresci, takich jak tekst,
obrazy, linki i filmy. Padlety stuzg joko tablice dyskusyjne,
prezentacje projektow i narzedzia do wspdlnego uczenia sie
dla ucznidéw do dzielenia sie pomystami, zasobami i mediami,

utatwiajgc wspolne uczenie sie.

by

padlet

c. Slack - platforma komunikacyjna, ktéra umozliwia
komunikacje  zespotowq Za posrednictwem kanatow,
bezposrednich wiadomosci i udostepniania plikdw. Slack
umozliwia zorganizowang komunikacje w klasie, udostepnianie
projektow grupowych w czasie rzeczywistym i ptynng
integracje z narzedziami edukacyjnymi, takimi jak Dysk Google

i Dropbox, w celu zapewnienia ptynnego dostepu do zasobow.

52 slack

d. Klaxoon - narzedzie do wspotpracy przeznaczone do
tworzenia interaktywnych warsztatow i spotkan. Klaxoon jest
idealny do burzy modzgdéw, ankiet, quizéw 1 sondazy,
zapewniajgc interakcje w czasie rzeczywistym w celu uzyskania

opinii i wktadu.

klaxoon
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3.3.3. Szkolenie i wsparcie

Wreszcie, ale prawdopodobnie najwazniejsze, motywowanie
uczniow do korzystania z technologii wymaga solidnych ram
szkolenia i wsparcia. Zapewnigjgc uczniom dostep do
niezawodnego wsparcia technicznego dla platform cyfrowych,
z ktérych korzystajg, mozemy ztagodzi¢ frustracje i umozliwic
im pewne odkrywanie nowych narzedzi.

Dodatkowo, wspieranie kultury
wzdajemnego uczenia sie zwieksza to
doswiadczenie; zachecanie uczniow

‘ /‘ do wzajemnej pomocy nie tylko

buduje umiejetnosci wspotpracy, ale

7)

takze pogtebia ich zrozumienie
technologii. Podejscia te razem

tworzg srodowisko, w ktorym

uczniowie czujg sie wspierani i
zmotywowani do wykorzystywania
technologii w celu poprawy ich
uczenia sie.
Zanim nauczyciel zastanowi sie, jak szkoli¢ i podnosic
umiejetnosci swoich uczniow w zakresie korzystania z
technologii cyfrowych, musi najpierw oceni¢ witasne
umiejetnosci i zidentyfikowac¢ obszary wymagajgce poprawy i

podniesienia kwalifikaciji.
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Nauczyciele mogqg korzysta¢ z internetowych narzedzi do
oceny umiejetnosci cyfrowych, takich jak te znajdujgce sie na
stronie www.digitaled.ie, gdzie nauczyciele i uczniowie mogg
korzystac¢ z narzedzia Digital Discovery Tool, aby ocenic¢ swoje

umiejetnosci cyfrowe.

Narzedzie utatwia samoocene mozliwosci cyfrowych w celu
oceny poziomu umiejetnosci cyfrowych w prosty i angazujgcy
sposob, identyfikacji mocnych i stabych stron oraz otrzymania
dostosowanych zalecen dotyczgcych odpowiednich szkolenr |
kursow. Ocena trwa okoto 20 minut, po czym dostarczana jest

podsumowujgca ocena poziomu umiejetnosci.

Digital

39



4. Narzedzia komunikacji
cyfrowej w edukacii
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Narzedzia komunikacji cyfrowej staty sie niezbedne w nowoczesnej
edukacji, zmieniajgc sposob, w jaki nauczyciele wchodzg w

interakcje z uczniami, organizujqg lekcje i utatwiajg nauke.

Wraz z ewolucjg potrzeb edukacyjnych
ewoluujg rowniez platformy, ktére je
wspierajg, z rosngcg gamag nharzedzi
zaprojektowanych do konkretnych celdw,
takich jak zarzgdzanie klasq,
interaktywne lekcje, wspdlne projekty i

oceny. Wybdr odpowiedniego narzedzia

cyfrowego ma kluczowe znaczenie dla
maksymalizacji zaangazowania, poprawy
dostepnosci i poprawy doswiadczenia

edukacyjnego.

Tabele przedstawiajg niektére z najbardziej skutecznych narzedzi
komunikacji cyfrowej, uporzgdkowane wedtug celdw edukacyjnych.
Od wideokonferencji w czasie rzeczywistym do wirtualnych zajec po
platformy wspotpracy, ktore wspierajg prace zespotowq uczniow,
kazde narzedzie ma unikalne funkcje, ktore mogqg poprawic
okreslone aspekty nauczania | uczenia sie. Moze to pomodc
nauczycielom zidentyfikowa¢ i1 zintegrowa¢ narzedzia, ktore
najlepiej odpowiadajg ich celom, tworzgc dynamiczne i wspierajgce

sSrodowisko uczenia sie.
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Zarzgdzanie klasg online

Narzedzie

komunikacji cyfrowej

Google Classroom

* Microsoft
Teams

Blackboard

Opis

Organizuje zadaniaq,
materiaty i ogtoszenia;
integruje sie z G Suite

tgczy czat, wideo i
wspolne przestrzenie
robocze z zadaniami i

ocenami.

System LMS o
otwartym kodzie
zrodtowym do
zarzgdzania kursami,
oceniania i
angazowania
studentow.

Wysoce
konfigurowalna
aplikacja do nauki
online, ktéra pozwala
uzytkownikom brac¢
udziat w kursach online
lub hostowac je.

Przyktad uzycia

Przydzielanie zadan
domowych,
udostepnianie ogtoszen

Zarzqdzanie
dyskusjami w klasie,
projektami
zespotowymi,
udostepnianie plikdw

Hostowanie kursoéw
online, sledzenie
postepdw, zarzgdzanie
zadaniami

Oferuje interakcje na
Zywo z zadaniami,
wideokonferencje,

grupy dyskusyjne, testy
i nie tylko w Blackboard
Learn.
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https://www.youtube.com/watch?v=un50Bs4BvZ8
https://www.youtube.com/watch?v=un50Bs4BvZ8
https://www.youtube.com/watch?v=un50Bs4BvZ8
https://saferinternet.org.uk/guide-and-resource/healthcare-professionals
https://saferinternet.org.uk/guide-and-resource/healthcare-professionals
https://saferinternet.org.uk/guide-and-resource/healthcare-professionals
https://saferinternet.org.uk/guide-and-resource/healthcare-professionals
https://grow.google/intl/uk/courses-and-tools/?category=career
https://grow.google/intl/uk/courses-and-tools/?category=career
https://grow.google/intl/uk/courses-and-tools/?category=career
https://grow.google/intl/uk/courses-and-tools/?category=career
https://grow.google/intl/uk/courses-and-tools/?category=career
https://grow.google/intl/uk/courses-and-tools/?category=career
https://grow.google/intl/uk/courses-and-tools/?category=career
https://edu.google.com/workspace-for-education/classroom/
https://moodle.org/?lang=el

Lekcje interaktywne

Narzedzie
komunikacji cyfrowej

é Pear Deck

strikingly

Opis

Umozliwia
nauczycielom
tworzenie
interaktywnych
prezentacji z quizami i
multimediami.

Platforma edukacyjna
oparta na grach do
quizow |
interaktywnych ocen

Interaktywny dodatek
do Prezentacji Google
angazujgcy uczniow
podczas prezentacji

Umozliwia
nauczycielom
tworzenie
interaktywnych stron
internetowych
dostosowanych do e-
learningu.

Przyktad uzycia

Quizy w czasie
rzeczywistym podczas
lekcji, ankiety na zywo

Sesje przeglgdowe z
konkurencyjnymi
quizami

Dodawaj pytania,
ankiety i podpowiedzi
rysunkowe
bezposrednio na
slajdach, zachecajqgc
uczniow do udzielania
odpowiedzi w czasie
rzeczywistym.

Zintegruj elementy
multimedialne, takie
jak filmy i interaktywne
quizy, dzieki czemu
lekcje bedq bardziej
angazujgcei 43

przystepne.


https://nearpod.com/
https://kahoot.com/
https://www.peardeck.com/

Wideokonferencje dla zaje¢ w czasie

rzeczywistym

Narzedzie

komunikacji cyfrowej

200m

£ Google Meet

* Microsoft
Teams

Opis

Wideokonferencje z
udostepnianiem
ekranu, pokojami
konferencyjnymi i

reakcjami

Wideokonferencje z
integracjg G Suite dla
ptynnych zajec online.

tgczy potgczenia wideo
Z narzedziami do
wspotpracy; dobrze
sprawdza sie w
nauczaniu zespotowym
i sesjach
przerywnikowych.

Przyktad uzycia

Prowadzenie zaje¢ na
zywo, dyskusje
grupowe

Prowadzenie
regularnych sesji w
wirtualnych klasach

Prowadzenie
wirtualnych projektow
grupowych lub sesji w

klasie, nauczanie
zespotowe
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https://www.zoom.com/
https://meet.google.com/landing?pli=1

Wspotpraca studentow

Narzedzie
komunikacji cyfrowej

by

padlet

a2 slack

B Trello

Opis

Cyfrowa tablica
ogtoszen do
wspotpracy i dzielenia
sie pomystami w czasie
rzeczywistym

Narzedzie do
komunikacji i
wspotpracy z kanatami
i wiadomosciami

Narzedzie do
zarzgdzania
projektami
wykorzystujgce tablice,
listy i karty do
organizowania zadan

Przyktad uzycia

Sesje burzy moézgow,
dzielenie sie zasobami
w klasie.

Projekty grupowe,
biezgce dyskusje w
klasie.

Organizowanie
dtugoterminowych
projektéw grupowych.
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https://padlet.com/
https://slack.com/intl/en-ie/
https://trello.com/?campaign=18422680946&adgroup=142052239375&targetid=kwd-3609071522&matchtype=e&network=g&device=c&device_model=&creative=672183050319&keyword=trello&placement=&target=&ds_eid=700000001557344&ds_e1=GOOGLE&gad_source=1&gclid=CjwKCAiAmrS7BhBJEiwAei59i7auMh6KsKPCPlbIOcfS7bpaQkLTJz18coEYQbMsL-CHYplcq0UnkhoCWNwQAvD_BwE

Content Creation & Presentation

Narzedzie

komunikacji cyfrowej

wills,

(@ Prezi

i\

Opis

Narzedzie do
projektowania
graficznego z

szablonami

prezentaciji, infografik i

plakatéw

Interaktywna
platforma
prezentacyjna z
funkcjami
powiekszania do
opowiadania historii

Platforma dyskusji
wideo, na ktorej
uczniowie tworzqg

odpowiedzi wideo

Przyktad uzycia

Projekty studenckie,
zadania wizualne.

Dynamiczne,
interaktywne
prezentacje dla
studentow.

Refleksje wideo,
zadania wzajemnej
informacji zwrotnej.
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https://www.canva.com/
https://prezi.com/

Ocena formatywna

Narzedzie

komunikacji cyfrowej

Quizlet

{isocrative

Opis

Nauka oparta na
fiszkach do przeglgdu i
samooceny.

Narzedzie do oceny

formatywnej z quizami,

biletami wyjsciowymi i
natychmiastowq
informacjqg zwrotng.

Platforma wideo, ktora
umozliwia
nauczycielom
osadzanie pytan w
filmach w celu
zaangazowania i
oceny.

AR 0
PYARUATION S

Gy »\ r/
'\‘ ANALYSIS

Przyktad uzycia

Vocabulary review,
quizzes to solve on your
own.

Sprawdzanie wiedzy w
czasie rzeczywistym,
bilety wyjsciowe.

Zadania wideo z
wbudowanymi quizami.

W 5 ASSESSMENT
MEASURE ’

"~

‘\\\ﬂ' B
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https://quizlet.com/
https://www.socrative.com/
https://edpuzzle.com/

Komunikacja w klasie

Narzedzie
komunikacji cyfrowej

&® remind

@ piscord

Opis

Platforma
komunikacyjna do
przesytania
wiadomosci uczniom i
rodzicom

Narzedzie
komunikacyjne ze
Sledzeniem
zachowania i
wiadomosciami dla
rodzicoéw i uczniow

Cyfrowy notatnik
umozliwiajgcy
nauczycielom i

uczniom udostepnianie
notatek, sledzenie
zadan i organizowanie
Zasobow.

Social learning network
for discussions, polls, and
assignment sharing

Platforma czatu
gtosowego i tekstowego z
serwerami i kanatami do

interakcji ze
spotecznosciq

Przyktad uzycia

Wysytanie ogtoszen,
przypomnien

Komunikacja
nauczyciel-rodzic,
aktualizacje dotyczgce
zachowania

Udostepnianie notatek,
wspolna burza mézgow

Dyskusje na zajeciach,
opinie innych osdb na
temat zadan

Dyskusje grupowe,
wirtualne grupy
analityczne


https://www.classdojo.com/
https://www.onenote.com/signin?wdorigin=ondc
https://www.remind.com/

File Sharing & Collaboration

Narzedzie
komunikacji cyfrowej

& Google Drive

e
%

*

Dropbox

Opis

Przechowywanie w
chmurze z mozliwosciqg
wspotpracy nad
dokumentami w czasie
rzeczywistym w
Dokumentach,
Arkuszach i
Prezentacjach Google

Platforma do
przechowywania i
udostepniania plikow w
chmurze, wspierajgca
wspotprace w czasie
rzeczywistym

Przyktad uzycia

Udostepnianie
materiatéw klasowych,
wspolne zadania

Udostepnianie duzych
plikow,
przechowywanie
dokumentéw
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https://workspace.google.com/products/drive/
https://www.dropbox.com/official-teams-page?_tk=paid_sem_goog_biz_b&_camp=21205014608&_kw=dropbox%7Ce&_ad=697020683401%7C%7Cc&gad_source=1&gclid=CjwKCAiAmrS7BhBJEiwAei59i7pkXTUm67PSEPk-fXUAzWEEeVbz5-vIQ9RXmCF6C6AlMvjT5__7rhoCkiUQAvD_BwE

Integracja cyfrowych narzedzi komunikacyjnych w edukacji
otworzyta wiele mozliwosci usprawnienia procesu uczenia sie,
jednoczesnie stawiajgc wyjgtkowe wyzwania. Kazda kategoria
tych narzedzi stuzy odrebnemu celowi, zapewniajgc nauczycielom
wszechstronne opcje zaspokajania zréznicowanych potrzeb
uczniow. Aby jednak efektywnie z nich korzystac¢, nauczyciele
muszg doktadnie rozwazy¢ swoje cele pedagogiczne, dane

demograficzne uczniow i potencjalne bariery technologiczne.

ENHANCING LEARNING
EXPERIENCES

|
J

[ UNDERSTANDING ‘ ~

STUDENT © ADDRESSING
TECHNOLOGICAL

DEMOGRAPHICS

TOOLS WITH
PEDAGOGICAL GOALS

{ ALIGNING DIGITAL }

| Access to Devices,

. Age Groups,
_Tool Selectlon,l Learning Styles, Internet
Curriculum Integration, Cultural Connectivity, Digital
Assessment Methods Backgrounds Literacy Training

Kazdy z tych czynnikdw odgrywa kluczowq role w okreslaniu, jak
dobrze narzedzia te wspierajg efekty uczenia sie i zwiekszajg

zaangazowanie uczniow.
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Cele pedagogiczne i wybor narzedzi:

Cele pedagogiczne powinny kierowa¢ wyborem narzedzi
cyfrowych, zapewniajgc ich zgodnos¢ z okreslonymi celami
nauczania.

Narzedzia powinny wnosic¢ rzeczywistg wartosc¢ edukacyjng:

Do rozwijania krytycznego myslenia idealne sqg narzedzia takie jak
Socrative (quizy) lub Flip (odpowiedzi wideo).

W celu wspierania wspotpracy, platformy takie jak Padlet lub Trello
wspierajg prace grupowq w czasie rzeczywistym.

Jasne cele edukacyjne pomagajg unikng¢ wykorzystywania
technologii jako czynnika rozpraszajgcego uwage zamiast

wspomagajgcego nauke.

Dane demograficzne uczniow:

Przy wyborze narzedzi nalezy wzig¢ pod uwage takie czynniki, jak
wiek, preferencje dotyczqgce uczenia sie i znajomosc technologii.
Mtodsi uczniowie mogq skorzystac¢ z prostych, interaktywnych
narzedzi:

ClassDojo lub Kahoot! zapewniajg szybkg informacje zwrotng i
wizualne zaangazowanie.

Starsi uczniowie mogqg preferowa¢ bardziej zaawansowane
platformy do ustrukturyzowanej, samodzielnie zarzgdzanej
wspotpracy:

Slack lub Trello sg skuteczne dla tej grupy wiekowe.

Narzedzia powinny rowniez uwzglednia¢ rozne style uczenia sie
(wizualne, stuchowe, kinestetyczne), aby zaangazowac wszystkich

uczniow.

Sl



Bariery technologiczne:

Wez pod uwage czynniki technologiczne, takie jaok dostep do
Internetu, dostepnosc urzgdzen i umiejetnosci cyfrowe.

W obszarach o ograniczonej tgcznosci:

Narzedzia synchroniczne, takie jak Zoom lub Google Meet, mogqg
stanowi¢ wyzwanie.

Narzedzia asynchroniczne, takie jaok Google Classroom Ilub
Microsoft Teams, sg bardziej odpowiednie, umozliwiajgc dostep

offline do materiatdow i zadan.

Zapewnienie szkolen i wybor przyjaznych dla uzytkownika platform
zapewnia dostepnosc¢ dla ucznidw i nauczycieli z ograniczonym
doswiadczeniem technicznym, dzieki czemu cyfrowa nauka jest

bardziej inkluzywna.
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Podczas gdy narzedzia komunikacji cyfrowej mogqg znaczgco
wzbogaci¢ edukacje, ich udana integracja wymaga starannego
wyboru, przemyslanego planowania i ciggtej oceny. Nauczyciele
muszg rozwazy¢ wartos¢ pedagogiczng kazdego narzedzia,
zapewnic¢ niezbedne szkolenia i dostosowac sie do zmieniajgcych
sie umiejetnosci cyfrowych uczniow. Przy przemyslanym wdrozeniu
narzedzia cyfrowe mogqg przeksztatci¢ doswiadczenia edukacyjne,
tworzqgc interaktywne, dostepne i integracyjne srodowiska uczenia

sie, ktdére przynoszqg korzysci zaréowno uczniom, jak i nauczycielom.
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S. Narzedzia do
tworzenia tresci

cyfrowych

54



Pandemia COVID-19 jeszcze bardziej przyspieszyta istniejgcy

trend w kierunku nauczania online i hybrydowego. W dzisiejszej

erze cyfrowe] korzystanie z

interaktywnych mediow jest

niezbedne w edukacji. Narzedzia te pozwalajg nauczycielom i

trenerom opracowywac lekcje,

angazujgce dla uczniow.

Pa o SEAR

’ I,&,, C"’

Wiqgczajgc rozne interaktywne
tresci cyfrowe, nauczyciele
mogqg projektowac¢ dziatania,
ktore przyciqgajg uwage
uczniow i zachecajq do
aktywnego uczestnictwa. W
tym module omowione zostang
zasady tworzenia materiatow
dydaktycznych,

opracowywania tresci
multimedialnych, zapewniania
zgodnosci y4 prawami
autorskimi i licencjami, a takze
przyktady i studia przypadkow
dotyczqgce zrownowazonych

praktyk zywieniowych.
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5.1 Zasady tworzenia interaktywnych materiatéw

dydaktycznych

Jednym z waznych czynnikow, ktéry moze wptyngcé na sukces
nauki, jest wykorzystanie skutecznych medidéw edukacyjnych.
Badania pokazujg, ze korzystanie Z interaktywnych
multimedialnych materiatéw edukacyjnych, ktére sq tworzone za
pomocq specjalistycznych programow, moze znacznie poprawic
nauczanie umiejetnosci stuchania. Na przyktad badanie wskazuje,
ze interaktywne narzedzia multimedialne przeznaczone do
¢wiczen stuchowych angazujg uczniow bardziej aktywnie i
sprawiadjg, ze nauka jest przyjemniejsza.

Podczas tworzenia interaktywnych materiatow dydaktycznych
wazne jest, aby skupi¢ sie na tym, w jaki sposdéb mogg one
wspierac cele nauczania. Na przyktad korzystanie z filmow, quizow
i interaktywnych ¢wiczern moze pomoc uczniom lepiej zrozumiec
koncepcje | dituzej zachowac¢ informacje. Ponadto materiaty te
mozna dostosowac¢ do potrzeb rdéznych ucznidw, dzieki czemu

lekcje sq bardziej integracyjne.
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Istnieje szesc¢ kluczowych etapow tworzenia interaktywnych materiatow
dydaktycznych:

(1) wybor tematu, gdzie nauczyciele wybierajg temat

(2) zbieranie informacji i materiatdw, obejmujgce gromadzenie
odpowiednich zasobdéw

(3) wybor materiatéow, w ramach ktorego wybierane sg najlepsze
materiaty dostosowane do celdow nauczania

(4) wybor i usystematyzowanie tresci, logiczne uporzgdkowanie tresci
(5) odpowiedni projekt i wybdr, zapewniajgcy, ze materiaty sg
atrakcyjne wizualnie i przyjazne dla vzytkownika oraz

(6) osadzanie elementdw interaktywnych, wigczanie funkcji takich jak

quizy i symulacje w celu zwiekszenia zaangazowania uczniow.

Niektore wazne zasady tworzenia interaktywnych materiatow

dydaktycznych to:

Learner-Centered Design
Sealability . - Aetive Learning
x__M !_‘_,.a""f
e - . Py
Frinciples of
Assessment ——  Creating Interactive —  Clear Learning Objectives

Teaching Materials

Usability and Accessibility ™~ Feedback Mechanisms

Engaging Contant



Zasady tworzenia interaktywnych materiatdéw
dydaktycznych:

1.Projektowanie skoncentrowane na uczeniu sie: Koncentracja
na potrzebach, preferencjach i stylach uczenia sie uczniow.

2.Aktywne uczenie sie: Zachecaj uczniow do aktywnego
angazowania sie w tres¢ - np. poprzez interaktywne quizy,
symulacje i dyskusje grupowe, ktére pomagajq im uczestniczyc
i stosowac to, czego sie uczq.

3.Jasne cele nauczania: Zdefiniuj, co uczniowie powinni osiggngc
do konca lekcji i zaprojektuj materiaty, aby spetnic te cele.

4.Mechanizmy informacji zwrotnej: Zapewnij natychmiastowq
informacje zwrotng na temat wynikow ucznidw, aby wzmocnic
proces uczenia sie.

S.Angazujgca tresc¢. Wykorzystaj elementy multimedialne, takie
jak wideo, audio, animacje i grafiki, aby utrzymac
zaangazowanie uczniow.

6.Uzytecznosc i dostepnosc: Upewnij sie, ze materiaty sg tatwe w
nawigacji i dostepne dla wszystkich ucznidw, w tym
niepetnosprawnych.

7.0cena:. Zapewnij uczniom mozliwos¢ oceny tego, czego sie
nauczyli.

8.Skalowalnos¢: Projektuj materiaty, ktére mozna tatwo
aktualizowac dla réznych tresci lub wiekszych grup ucznidow.

9.Spojnosc: Zachowaj spojny projekt, jezyk i strukture, aby

unikngc¢ dezorientacji uczniow. -



5.2 Tworzenie zawartosci multimedialne

Tresci multimedialne tgczg w sobie rézne formy mediow, w tym
tekst, obrazy, audio, wideo i elementy interaktywne, umozliwiajgc
uzytkownikom nawigacje, interakcje, tworzenie i komunikacje.
Jednym ze skutecznych sposobdow na zwiekszenie motywacji do
korzystania z multimediow jest oferowanie angazujgcych zajec,
ktore zachecajg do uczestnictwa. Wigczajgc media cyfrowe do
edukaciji, uczniowie mogqg uczyc¢ sie bardziej efektywnie, poniewaz
uzywajqg wiecej zmystow jednoczesnie. Proces ten prowadzi do
gtebszego zrozumienia, lepszego zapamietywania i poszerzania

wiedzy.

Interaktywne multimedia mogqg zawiera¢ rdézne interaktywne
funkcje, ktore zwiekszajg doswiadczenie edukacyjne. Przyktadami
takich funkcji sg narzedzia do nawigacji po stronie, przyciski lub
linki utatwiajgce dostep, kontrolki animacji do dynamicznego
wyswietlania tresci oraz systemy informacji zwrotnej, ktore
pomagajg uczniom zrozumiec¢ ich postepy. Inne interaktywne
elementy mogqg obejmowac dziatania typu ,przeciggnij i upusc”,
elementy sterujgce symulacjg, ktore nasladujg rzeczywiste
scenariusze, oraz mechanike gier, ktéra sprawia, ze nauka jest

zabawa.
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Narzedzia multimedialne oferujg znaczgce korzysci w nauczaniu |
uczeniu sie. Badania wykazaty, ze uczniowie, ktdérzy uzywajqg
kombinacji obrazéw i stow, osiggajg lepsze wyniki niz ci, ktorzy
polegajg wytgcznie na stowach. Narzedzia te pozwalajg na
efektywnqg prezentacje duzych ilosci informacji w krotkim czasie |
przy minimalnym wysitku. Usprawniajg one rowniez proces uczenid
sie uczniow poprzez stymulowanie zainteresowania tym procesem.
Ponadto zapewniajg nauczycielom cenny wglgd w zrozumienie i

postepy uczniodw.

Rysunek przedstawia narzedzia do tworzenia tresci

multimedialnych, podzielone na trzy obszary: obrazy, wideo i

audio.
Multimedia tools
A
Video
Images Audio
- "0| e T s b |

* Canva » Adobe Premier » Audacity

» Piktochart * OpenShot » GarageBand

* Pixaby * Powton + SoundCloud

* Unsplash * Animaker * Adobe Audition
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5.3. Zgodnos¢ z prawami autorskimi i licencjami

Podczas tworzenia i korzystania z tresci cyfrowych niezbedne jest
przestrzeganie praw wtasnosci. Licencjonowanie tresci cyfrowych
to umowa miedzy tworcami tresci a nauczycielami, ktora udziela
pozwolenia na korzystanie z cyfrowych materiatdw edukacyjnych
do celdw instruktazowych. Obejmuje to prawa do korzystania z
materiatdw chronionych prawem autorskim, wytyczne dotyczgce

ich uzytkowania, czas uzytkowania i powigzane koszty.

Istnieje kilka rodzajoéw licencji do rozwazenia:

1.Licencje Creative Common (CC):

o CC BY: Zezwala na wykorzystywanie i modyfikowanie
oryginalnego utworu, w tym w celach komercyjnych, pod
warunkiem podania tworcy.

o CC BY-SA: Zezwala na wykorzystywanie i modyfikowanie
oryginalnego utworu zaréwno w celach komercyjnych, jak i
niekomercyjnych, przy czym nowe utwory muszg byc
licencjonowane w ten sam sposob.

o CC BY-NC: Zezwala na wykorzystywanie i modyfikowanie
oryginalnego utworu wytgcznie w celach niekomercyjnych,
z odpowiednim podaniem tworcy.

o CC BY-ND: Zezwala na wykorzystanie oryginalnego utworu
w dowolnym celu, ale nie zezwala na modyfikacje. Utwor
musi by¢ udostepniany w niezmienionej formie, a jego

. . . 61
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2. Licencje zastrzezone: Ten rodzaj licencji ogranicza uzytkowanie,
modyfikacje i dystrybucje utworu. Zazwyczaj jej wiascicielem jest
osoba fizyczna lub organizacja, ktéra zachowuje kontrole nad
tresciq. Uzytkownicy muszqg uzyskac pozwolenie, czesto w ramach

planodéw subskrypcyjnych.

3. Dozwolony uzytek: Jest to wytyczna prawna, ktora zezwala na
ograniczone wykorzystanie materiatdw chronionych prawem
autorskim bez zezwolenia pod pewnymi warunkami. W srodowisku
edukacyjnym dozwolony uzytek ma czesto zastosowanie, gdy
uzytek jest niekomercyjny, obejmuje niewielkg czes¢ utworu lub nie
wptywa negatywnie na wartos¢ rynkowq oryginalnego utworu.
Przyktadowo, nauczyciel moze skopiowac¢ rozdziat ksigzki na

potrzeby dyskusji w klasie.

4. Otwarte zasoby edukacyjne (OER): OER to materiaty edukacyjne,
ktéore mozna swobodnie wykorzystywac¢, modyfikowacé i
udostepniac. Sg one udostepniane na otwartych licencjach, ktore
umozliwiajg uzytkownikom korzystanie z materiotdw bez
ograniczen, modyfikowanie tresci w celu zaspokojenia okreslonych
potrzeb edukacyjnych oraz udostepnianie zmodyfikowanych

materiatéw innym osobom.
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Aby zapewni¢ zgodnosc¢ z prawami autorskimi i licencjami, wazne

jest, aby zapewni¢ odpowiednie uznanie dla oryginalnych twoércow

podczas korzystania z ich pracy. Ponadto nalezy przechowywacd

dokumentacje licencji na wszelkie materiaty wigczone do zajec lub

prezentacji. O ile to mozliwe, priorytetowo traktuj korzystanie z

materiatdéw edukacyjnych, ktore zostaty zaprojektowane do takich

celow.

Free

Free

Free

Free

Paid

Free

Yes

Yes

Yes

No

Limited/No

Yes

Yes

Yes

No

Yes

Varies

Yes

63



5.4 Przyktady/studia przypadkéw zrownowazonych

praktyk zywnosciowych

Zrownowazony rozwoj zywnosci i rolnictwa jest powigzany z niemal
kazdym aspektem ludzkiego spoteczenstwa, odpowiadajgc na
wyzwania srodowiskowe, spoteczne i gospodarcze. W Europie |
poza nig przyjmuje sie rdézne innowacyjne podejscia w celu
wspierania zrownowazonego rozwoju systemow zywnosciowych.
Oto kilka przyktadow i studiow przypadku, ktére ilustrujg udane

praktyki w zakresie zrownowazonej Zzywnosci:

Ruch Zielonego Pasa

Ruch Green Belt w Kenii koncentruje sie na ponownym zalesianiu,
wzmochieniu pozycji kobiet i rozwoju spotecznosci. Zachecajgc
lokalne spotecznosci, w szczegolnosci kobiety, do sadzenia drzew,
ruch z powodzeniem zasadzit ponad ST milionow drzew. Wysitek
ten doprowadzit do poprawy zyznosci gleby, zmniejszenia erozji i

trwatego zrodta dochodu dla wielu rodzin.

the -
green belt I
movement
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« Too Good to Go
Too Good to Go to innowacyjna aplikacja z siedzibg w Danii, ktora
zajmuje sie marnowaniem zywnosci, tgczgc konsumentow z
restauracjami, kawiarniami i sklepami spozywczymi, ktore majg
nadwyzki zywnosci. Uzytkownicy mogqg kupowac te nadwyzki po
obnizonych cenach, co pomaga zapobiegac¢ wyrzucaniu zywnosci.
Od momentu uruchomienia aplikacja rozszerzyta sie na wiele

krajow, podnoszgc swiadomosc na temat

A O
Oo ()

Goop*°
« Local Harvest CSA

Local Harvest CSA (Rolnictwo Wspierane przez Spotecznosd)
tworzy bezposrednie potgczenie miedzy konsumentami a
lokalnymi rolnikami. Oferujgc subskrypcje na produkty sezonowe,
konsumenci zyskujg dostep do sSwiezej, lokalnej zywnosci,
jednoczesnie wspierajgc zrownowazone praktyki rolnicze. Model
ten zmniejsza slad weglowy zwigzany z transportem i pakowaniem

oraz promuje bioroéznorodnosc.

BX LocalHarvest

real food, real farmers, real communiry
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« AeroFarms
AeroFarms to zrownowazone rolnictwo wewnetrzne,
wykorzystujgce systemy aeroponiczne do uprawy zielonych lisci i
ziot w kontrolowanym srodowisku. Ta technika rolnicza zuzywa o
95% mniej wody niz tradycyjne metody i nie wymaga pestycydow,

co zmniejsza odptyw chemikaliow i zapewnia zdrowsze produkty.

#
. Biobag
Biobag produkuje biodegradowalne torby do zbidérki odpadow
spozywczych, promujgc kompostowanie i zmniejszajgc ilosc
odpaddéw z tworzyw sztucznych. Ich produkty wspierajg
zrownowazonqg gospodarke odpadami w gospodarstwach
domowych i firmach, zachecajgc uzytkownikow do segregaciji

odpadow organicznych.
o ®
BioBag

Powyzsze przyktady ilustrujg réznorodne i innowacyjne podejscia
do zrownowazonych praktyk zywieniowych przyjmowanych na
catym swiecie. W miare jak coraz wiece] osOb staje sie
swiadomych zrownowazonego rozwoju zywnosci, modele te mogqg
inspirowac¢ innych do pracy na rzecz bardziej zrownowazonej

przysztosci.


https://www.aerofarms.com/
https://www.biobagworld.com/intl_en

6. Podsumowanie
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6.1 Przeglgd kluczowych kompetencji cyfrowych

Niniejsza broszura bada gtowne tematy kompetencji cyfrowych
i ich niezbednqg role w edukacji i rozwoju zawodowym. Zagtebia
sie w podstawowe ramy, metody i narzedzia, ktore umozliwiajg
jednostkom doskonalenie sie w coraz bardziej cyfrowym

spoteczenstwie.

Przeglgd kluczowych kompetencji cyfrowych podkresla ich
znaczenie jako podstawowych umiejetnosci skutecznego i
odpowiedzialnego korzystania z technologii. Ramy takie jak
DigCompEdu Komisji Europejskiej okreslajg szes¢ kluczowych
obszardow, w tym zaangazowanie zawodowe, zasoby cyfrowe,
nauczanie i uczenie sie, ocenianie, wzmachnianie pozycji uczniow
i utatwianie rozwoju kompetencji cyfrowych wsrod uczniow.
Kompetencje te wykraczajg poza biegtos¢ techniczng,
obejmujgc krytyczne myslenie, praktyki etyczne i zdolnhosc
dostosowywania sie do nowych narzedzi i platform cyfrowych.
Dla nauczycieli opanowanie tych kompetencji ma kluczowe
znaczenie dla wspierania angazujgcych, integracyjnych i

gotowych na przysztosc klas.
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Broszura podkresla znaczenie ciggtego rozwoju zawodowego,
aby pozostac¢ skutecznym w stale zmieniajgcym sie cyfrowym
krajobrazie. Regularna samoocena umiejetnosci, przy uzyciu
narzedzi takich jaok Digital Discovery Tool, pozwala osobom
zidentyfikowac¢ obszary wymagajgce poprawy i dostosowac

swoje podrdze edukacyjne.

Angazowanie sie w spotecznosci zawodowe, zarowno online, jak i
osobiscie, zapewnia mozliwosci wymiany pomystow, wspotpracy
przy projektach i bycia na biezgco z postepem technologicznym.
Wiqgczenie innowacyjnych metod pedagogicznych, takich jak
blended learning, odwrocone klasy i grywalizacja, dodatkowo
ulepsza strategie nauczania, jednoczesnie doskonalgc wiasne
umiejetnosci cyfrowe. Ponadto aktywne korzystanie z platform i
narzedzi cyfrowych w srodowisku edukacyjnym lub zawodowym
zapewnia, ze umiejetnosci pozostajg aktualne i zgodne z

trendami branzowymi.
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Aby wesprze¢ samodoskonalenie, broszura podkresla szereg
cennych zrédet i zasobow. Ramy takie jak DigCompEdu i
UNESCO ICT Competency Framework for Teachers zapewniajg
ustrukturyzowane podejscie do rozwijania umiejetnosci
cyfrowych. Narzedzia cyfrowe, takie jak Zoom, Google
Classroom i Canva, oferujg praktyczne rozwigzania w zakresie

komunikaciji, wspotpracy i tworzenia tresci.

Platformy edukacyjne online, w tym
DigitalEd.ie, zapewniajg dostep do
programow  szkoleniowych, ocen i
wyselekcjonowanych materiatow
zaprojektowanych w celu
zaspokojenia okreslonych potrzeb w

zakresie edukacji cyfrowej.

Otwarte zasoby edukacyjne (OER) poszerzajg mozliwosci
uczenia sie, zapewniajgc bezptatne, adaptowalne materiaty
dydaktyczne i edukacyjne, ktdére zaspokajajg rdéznorodne cele
edukacyjne.

Poprzez badanie kompetencji cyfrowych, ich zastosowan i
dostepnych zasobdw do ciggtego rozwoju, niniejsza broszura
zapewnia czytelnikom narzedzia i zrozumienie niezbedne do
odniesienia sukcesu w cyfrowo potgczonym swiecie. Przyjmujqgc
te kompetencje | zasoby, zarédwno nauczyciele, jak i
profesjonalisci mogqg nadal rozwijac¢ sie, wprowadzac innowacje i70

inspirowac¢ w swoich dziedzinach.



6.2 Wskazéwki dotyczgce dalszego rozwoju

zawodowego w zakresie kompetencji cyfrowych

Aby skutecznie rozwija¢ kompetencje cyfrowe, nauczyciele
muszq przyjg¢ proaktywne i strategiczne podejscie, ktore
priorytetowo traktuje ciggte uczenie sie i adaptacje. Regularne
zaangazowanie w programy szkoleniowe, webinaria i warsztaty
jest niezbedne, aby by¢ na biezgco z nowymi narzedziami
cyfrowymi i metodologiami nauczania. Platformy takie jak
DigitalEd.ie oferujqg elastyczne, samodzielne kursy

dostosowane do unikalnych potrzeb nauczycieli.

Budowanie potgczern w ramach profesjonalnych sieci jest
kolejnym  kluczowym  aspektem rozwoju zawodowego.
Dotgczanie do spotecznosci i forow internetowych, takich jak
grupy Linkedln lub organizacje edukacyjne, takie jak ISTE,
umozliwia nauczycielom dzielenie sie najlepszymi praktykami,
zdobywanie nowych spostrzezen i wspodtprace z rowiesnikami.
Ponadto narzedzia do oceny umiejetnosci cyfrowych, takie jak
Digital Discovery Tool, mogg pomdoc nauczycielom
zidentyfikowa¢ ich mocne strony i wskaza¢ obszary

wymagajgce poprawy, kierujgc ich podrézg edukacyjng.
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Zastosowanie innowacyjnych praktyk nauczania, takich jak
grywalizacja, odwrocone klasy i nauczanie mieszane, nie tylko
wzbogaca doswiadczenie edukacyjne uczniow, ale takze zwieksza
kompetencje cyfrowe nauczycieli. Znajomosc¢ ustalonych ram, w
tym DigCompEdu i ram kompetencji ICT UNESCO, zapewnia
zgodnos¢ z uznanymi standardami i zapewnia ustrukturyzowane

wskazowki dotyczgce rozwoju umiejetnosci.

mnovat'uon

creativity

inskiration

Wspotpraca z kolegami to kolejna skuteczna strategia, wspierajgca

kulture wspdlnego uczenia sie poprzez wspottworzenie i wymiane
zasobow cyfrowych. Aktywnie angazujgc sie w dziatania zwigzane z
rozwojem zawodowym i integrujgc technologie z codzienng
praktykg, nauczyciele mogqg stale doskonali¢ swoje umiejetnosci i

pozostac¢ w czotdéwce nowoczesnej edukacii.
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6.3 Zrodta i zasoby do saumodoskonalenia

Dostepnych jest wiele zasobow

wspierajgcych nauczycieli w dgzeniu

- do kompetencji cyfrowych. Ramy

/ @ tokie jok DigCompEdu i UNESCO ICT
Q Competency Framework for Teachers
/ o zapewniajg kompleksowe wytyczne

. C N dotyczgce rozwijania i doskonalenia

umiejetnosci cyfrowych.

Ramy te ktadg nacisk na kluczowe obszary, takie jak
zaangazowanie zawodowe, zarzgdzanie zasobami cyfrowymi

oraz integracja technologii z nauczaniem i uczeniem sie.

Platformy edukacyjne online, takie jak DigitalEd.ie, Coursera i
edX, oferujg szerokie mozliwosci szkoleniowe, w tym oceny
umiejetnosci cyfrowych i kursy koncentrujgce sie na integraciji
technologii z praktykami edukacyjnymi. Platformy te
zapewniajg praktyczne narzedzia i zasoby dostosowane do
roznych potrzeb, umozliwiajgc nauczycielom poszerzanie

wiedzy we wtasnym tempie.
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Narzedzia cyfrowe, takie joak Zoom, Microsoft Teams, Canva i
EdPuzzle utatwiajg komunikacje, wspotprace i tworzenie tresci,
podczas gdy platformy takie jok Google Classroom i Padlet

sprzyjajg dynamicznym i interaktywnym srodowiskom uczenia

sie.

Repozytoria Otwartych Zasobdéw Edukacyjnych (OER), takie jak
OER Commons, dodatkowo wzbogacajg zakres dostepnych
materiatow, oferujgc bezptatne | adaptowalne tresci
dydaktyczne zaprojektowane w celu wspierania réznych celow

edukacyjnych.

Nauczyciele mogqg rowniez czerpac¢ inspiracje z blogdow,
podcastow i samouczkdw tworzonych przez ekspertow w
dziedzinie technologii edukacyjnych, ktérzy badajg najnowsze
osiggniecia i najlepsze praktyki w zakresie integracji technologii
w Klasie. Aktywnie angazujqgc sie w te zrodta i zasoby, nauczyciele
mogg stale poszerzac swoje umiejetnosci i wiedze, zapewniajqgc,
ze pozostang skuteczni i innowacyjni w coraz bardziej cyfrowym

swiecie.
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