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Podsumowanie

Dobre praktyki w dziedzinie mtodziezy

Niniejszy przewodnik jest wynikiem wspotpracy miedzy
organizacjami krajow partnerskich: Hiszpanii, Polski,
Wtoch i Turcji: Alianza Internacional para el Desarrollo de
los Jovenes (AIDEJOVEN), Polski Zwiazek Gtuchych (PZG),
Let's Keep Learning Association (LKL), ARCI Nuova
Associazione Comitato Provinciale Chieti (ARCI) i Ankara
Aile ve Sosyal Politikalar il MGdUrlugu.

Celem projektu byto zrozumienie korzysci ptynacych z
@ edukacji pozaformalnej, a takze grywalizacji, ujetych

w formie przewodnika dla organizacji mtodziezowych,

osrodkow edukacyjnych, lokalnych korporacji oraz dla

0s0b pracujacych z mtodziezg chcacych rozpoczad proces

korzystania z tych narzedzi.
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NOWE METODY W EDUKACJI:
EDUKACJA POZAFORMALNA | GAMIFIKACJA

Przewodnik metodologiczny ,GAMIFICATION ICT to Play and Play to Learn”
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1. WPROWADZENIE

Podrecznik ten jest wynikiem wspoétpracy pomiedzy organizacjami z krajow
partnerskich, Hiszpania, Polska, Wtochy i Turcja w sktadzie: Alianza Internacional
para el Desarrollo de los Jovenes (AIDEJOVEN), Polski Zwigzek Gtuchych (PZG),
Let's Keep Learning Association (LKL), ARCI Nuova Associazione Comitato

Provinciale Chieti (ARCI) i Ankara Aile ve Sosyal Politikalar Il Muadarlaga.

Wspotpraca wszystkich partnerow ma znaczenie fundamentalne dla przygotowania

przewodnika.

Przewodnik powstat w jezyku angielskim i zostat przettumaczony na jezyk hiszpanski,

witoski, polski i turecki.

Celem tej publikacji jest utatwienie zrozumienia korzysci ptyngcych z edukacji
pozaformalnej oraz gamifikacji. Mamy nadzieje, ze bedzie to przewodnik dla
organizacji mtodziezowych, osrodkéw edukacyjnych, spotecznosci lokalnych, mtodych
pracownikow i wszystkich, ktérzy chcg zaczg¢ stosowaé nowe narzedzia w swojej

pracy i szukajg inspiraciji.

W przewodniku mozna znalez¢ materiaty, prezentacje, informacje o aplikacjach
i korzy$ciach ptyngcych ze stosowania edukacji pozaformalnej i gamifikacji pod katem
organizacji mtodziezowych, placéwek oswiatowych, grup nieformalnych, pracownikéw

miodziezowych.

Zawiera linki do aplikacji tworzonych przez mtodych ludzi, a takze informacje na temat

najlepszych praktyk opracowanych przez specjalistéw i organizacje.

Dzisiejsze spoteczenstwo domaga sie nowych metod uczenia sie. Dopamina zostata
odkryta zaledwie pot wieku temu przez szwedzkie chemicy Arvid Carlsson i Nils-Ake
Hillarp, a ostatnie badania pokazujg, ze hormon ten jest nie tylko odpowiedzialny za
przyjemne doznania neuroprzekaznika, ale takze zaangazowany w koordynacje
ruchéw miesni, podejmowania decyzji i regulacji uczenie sie i pamiec. Mozemy
stwierdzi¢, ze bez tego neuroprzekaznika nie czu¢ ani ciekawosci lub motywacji. Jest
udowodnione, ze dopamina jest produkowana podczas grania, wiec wystarczy uzyc¢
mechanizméw gry dla naszej miodziezy do zwiekszenia produkcji dopaminy, a tym
samym lepszej koncentracji, zwiekszenia zaangazowania i wysitku, co ostatecznie

zwiekszy mozliwosci przyswajania wiedzy.

: ' A H
mt ~ o N ) : ‘ C'
' ~—rd @9 . ANKARA VALILIGI \ ( i 01 [
ald Euoven & w SOSYAL PoLITIKALAR Let’s Keep Learning
o o o s ‘ L MUDURLOGO



Erasmus+ ®

W ostatnich latach nastgpit szybki rozwoj technologii informacyjno-komunikacyjnych

w ostatnich latach, a wsréd mtodziezy w szczegolnosci. Ci ostatni najlepiej odnajdujg
sie w Swiecie internetu stad wysokie zainteresowanie swiata akademickiego badaniem
relacji pomiedzy mtodziezg a wykorzystaniem nowych technologii w zyciu codziennym.
Mozna uznac, ze tresci ICT stajg sie elementem interakcji i socjalizacji, zwtaszcza
z rowiesnikami ze wzgledu na wspolne hobby (muzyka, moda, kino, sport miedzy
innymi). Pozwalajg takze na wymiane informacji, dotyczgcych np.: stron internetowych
dotyczacych zainteresowan, sztuczek jak przechodzi¢ kolejne poziomy w grach wideo

i tak dalej.

Nowe technologie odgrywajg coraz wiekszg role w spoteczenstwie. Edukacja musi
dostosowac i reagowac na potrzeby spoteczenstwa. Dlatego tez nauka w kontekstach
formalnych nie moze by¢ oddzielona od nowych technologii, ktére sg coraz bardziej

przystepne i tatwiejsze dla nastolatkow i stosowane na catym Swiecie.

W UE ponad sze$¢ milionéw mtodych ludzi opuszcza edukacje formalng na poziomie
odpowiadajgcym wyksztatceniu na poziomie srednim. W zwigzku z tym mtodzi ludzie
stojg w obliczu powaznych trudnosci w znalezieniu pracy, sg bardziej narazeni na

bezrobocie i uzaleznione od swiadczen socjalnych.

Przedwczesne konczenie nauki utrudnia rozwoj gospodarczy i spoteczny oraz stanowi
powazng przeszkode w realizacji celu Unii Europejskiej jakim jest osiggniecie
inteligentnego i zréwnowazonego rozwoju sprzyjajgcego wigczeniu spotecznemu.

Obecna srednia UE przedwczesnie kornczacych nauke wynosi 14,4%.

Gamifikacja polega na zastosowaniu technik gry w sytuacjach, ktére nie sg grami. Jest
to wykorzystanie dynamicznych i mechanicznych technik gry, nie do zabawy, ale
w celu zwiekszenia motywacji, koncentracji, wysitku, budowania lojalnosci i innych

pozytywnych warto$ci.

Ponadto gamifikacja (nazywana grywalizacjg) jest poteznym narzedziem w edukac;ji
pozaformalnej, ktéra w odniesieniu do mtodych ludzi, moze by¢ stosowana w wielu
dziedzinach. Prawdziwym celem grywalizacji jest nie tylko rozrywka, ale
wychowywanie do zdobywania nowych umiejetnosci lub wiedzy i kompetenciji

nabytych dzieki wykorzystywaniu nowych technologii.
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2. PODSTAWOWE POJECIA

2.1. EDUKACJA POZAFORMALNA

2.1.1. Definicja i rodzaje edukacii

Edukacja formalna to ta, ktéra odbywa sie w ramach instytucji szkoleniowych

i edukacyjnych i konczy sie z nabyciem dyplomu lub uzyskaniem kwalifikacji.

Charakteryzuje sie systematycznym, zorganizowanym modelem Kksztatcenia,
okreslong strukturg i oraz zbiorem przepiséw i norm odpowiadajgcych programowi
nauczania, z jasno okreslonymi celami,
treSciami i metodologia. Obowigzek
szkolny jest czescig systemu edukacji
w  kazdym  kraju. Jestesmy tak

przyzwyczajeni do obowigzujgcego

modelu ksztatcenia formalnego, ze trudno

jest wyobrazic¢ sobie inng jego organizacje.

W Europie uczestnicy edukacji formalnej sg tatwo rozpoznawalni. Sg to miedzy innymi

nauczyciele, uczniowie i instytucja — szkota.

Charakteryzujgc sktadowe edukacji pozaformalnej odnosimy sie do tych wszystkich
dziatan edukacyjnych, ktére sg poza gtbwnym systemem edukacji formalnej
(np. w miejscu pracy, organizacji, spotkaniach grup spotecznych, stowarzyszeniach,

kosciotach itp.)

Cele edukacji pozaformalnej sg nastawione na konkretne efekty uczenia sie: np.
szkolenia i doksztatcanie na stanowisku pracy — zwykle nie otrzymuje sie oficjalnych
certyfikatow potwierdzajgcych uzyskane kompetencje, ale np. zaswiadczenie

0 udziale Ilub walidacji kompetenciji

nabytych.

Cho¢ nieformalne systemy edukacyjne
funkcjonujg w Unii Europejskiej, nie sag
. traktowane na réwni z formalnym

~ systemem edukaciji.
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Edukacja nieformalna to proces nieokreslony w czasie, w ktérym kazdy

indywidualnie nabywa postawy, wartosci, umiejetnosci i wiedze w sposéb czesto
nieswiadomy: przez doswiadczenie, dzieki wptywom i zasobom edukacyjnym jego / jej
otoczenia: rodzina, przyjaciele, praca, zabawa, biblioteka, sztuka, media, hobby czy

sposoOb spedzania wolnego czasu.

Jest to odmienny niz zorganizowany i systematyczny sposob widzenia edukacji
formalnej. Edukacja nieformalna niekoniecznie okresla cele i zatozenia edukacyjne.
Odnosi sie do ogotu spoteczenstwa i nie naktada zadnych obowigzkéw niezaleznie od

charakteru przyswajania wiedzy.

Sktadowe uczenia sie tym kontekscie przynalezg do réznych dziedzin, czesto
naprawde trudnych do zdefiniowania i okreslenia; czasami nie mozna ich

bezposrednio zobaczy¢, ale ich wptyw odczuwalny jest z perspektywy czasu.

Tak wiec, w obszarze edukacji istniejg rézne podmioty, ktore edukujg na rozne
sposoby formalnie, pozaformalnie i nieformalnie. Z kazdym z nich stykamy sie

codziennie.

Identyfikacja indywidualnych sposobow uczenia sie jest coraz wazniejsza dla ludzmi
w kreowaniu strategii zyciowej dzieki tym informacjg fatwiej zaplanowac droge rozwoju

zawodowego i catozyciowego.

Autorefleksja dotyczagca powyzszych zagadnien oraz wydarzen i procesow dziejgcych

sie z udziatem codziennych czynnosci jednoski jest niesamowitym Zrodtem inspiraciji.

2.1.2. Korzysci

Europejskie dane dotyczgce ksztatcenia i szkolenia podkreslajg rosngcg role
ksztatcenia ustawicznego.
Podkresla sie, ze nauka powinna obejmowac¢ edukacje formalng, pozaformalng
i nieformalng w celu promowania takich przekrojowych kompetencji jak:
samorealizacja, aktywne obywatelstwo, integracja spoteczna i zdolnos¢ do
zatrudnienia.
Gtowne korzysci ptyngce z edukacji formalnej:

e Harmonogram jest okreslony i wczes$niej ustalony.

e Tematy sg okreslone.
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e Ewaluacja jest zaplanowana.

e Cele edukacyjne sg jasno okreslone.

e Uznane i rozpoznawane na szczeblu krajowym i miedzynarodowym.
Kompetencje niezbedne, do aktywnego i odpowiedzialnego obywatelstwa mogg byc¢
nabywane za posrednictwem wszystkich rodzajow uczenia sie.

Mtodziez czesto uczestniczy w dziataniach, ktére wywodzg sie z systemow edukac;i
formalnej, np.: sport, wolontariat, dziatalnos¢ spoteczenstwa obywatelskiego, projekty
miedzynarodowe czy wizyty studyjne.

Niektére z gtdownych kompetencji przekrojowych, ktére uczniowie mogg nabywac za
posrednictwem edukaciji nieformalnej to:

¢ Umiejetnosci miedzykulturowe i Swiadomosc¢ globalna.

e Elastycznos¢ i zdolnos¢ adaptacii.

e Strategiczne i innowacyjne myslenie.

e Organizacja i zarzgdzanie czasem.

e Podejmowanie decyzji.

e Praca w zespole.

e Empatia.

e Umiejetnos¢ budowania relacji.

e Rozwigzywanie problemow.

e Opieka zdrowotna i codzienne umiejetnosci zyciowe.

¢ Kompetencje ICT: technologie informacyjne i komunikacyjne.

e Orientacja w terenie.

e Umiejetnosci negocjacyjne.

¢ Komunikacja niewerbalna.

e Przywodztwo.

e Uczenie sie.

e Zbieranie i przetwarzanie informaciji.

Komisja Europejska i Rada Europy ustawity zasady uczenia sie pozaformalnego
I nieformalnego w sektorze mtodziezy:

- Dobrowolnos¢ i samorzadno$é;

- Motywacja uczestnikéw;

- Sciste powigzanie z aspiracjami i zainteresowaniami miodziezy;
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- Podejscie partycypacyjne;

- Otwarta struktura;

- Przejrzystosc¢ i elastycznos¢ celow;

- Oceny osiggniec i niepowodzenh w procesie zbiorowym;

- Prawo do pomyiki;

- Przygotowanie zaje¢ z profesjonalnym nastawieniem;

- Publiczne udostepnianie wynikdéw dziatan spoteczenstwu i zaplanowanie dziatan

mnoznikowych.

2.1.3. Polityka UE

» Rada Europy zacheca panstwa czionkowskie do promowania rownych szans
poprzez szkolenia i walidacje kompetencji nabytych przez miodych ludzi
w nieformalnych kontekstach okreslajgc sposoby sprawdzania poprawno$ci
tego rodzaju doswiadczen.

» Kazdy, kto dziata w procesie opracowania polityki zwigzanej z edukacjg
powinien wzig¢ pod uwage, ze edukacja nieformalna jest istotnym elementem
W procesie uczenia sig, ktére powinny by¢ uznane.

» Po zalecenia dotyczgce promocji i walidacji ksztatcenia pozaformalnego/
uczenia sie, panstwa cztonkowskie zostaty zaproszone do pracy nad rozwojem

standardow walidacji edukac;ji /uczenia sie pozaformalnego.

Biata Ksiega Mtodziezy Komisji Europejskiej podkresla «stowarzyszenia mtodziezowe,
osoby pracujgce z miodziezg i wtadze lokalne w wielu krajach sg zobowigzane do
pracy w zakresie mtodych ludzi. OkreS$lajgc te zatozenia mozna skorzysta¢ ze
standardéw umieszczonych w pakiecie dziatan w zakresie ksztatcenia ustawicznego

takich jak:

Wiegksza klarownos¢ definicyjna, nabytych kompetencji oraz standardow jakosci;
wyzsze wynagrodzenie dla osob biorgcych udziat w tych dziataniach; ulepszony
system walidacji tego rodzaju dziatan; poprawa komplementarnosci z edukacjg

formalna.
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Erasmus+ 1

2.2. Grywalizaca

2.2.1. Definicja

Przez stowo ,grywalizacja” lub ,gamifikacja” rozumiemy stosowanie elementow
konstrukcyjnych gier w kontekstach niezabawowych. Oznacza to, ze koncepcyjnie gra
nie jest gamifikacja. Mozemy méwi¢ o grywalizacji, gdy jesteSmy poza

doswiadczeniem gry, ale z wykorzystaniem elementow gry.

Ta roznica jest kluczowa gdy mowa o edukacji pozaformalnej, poniewaz gry od zawsze
byly uzywane do nauki. Na przyktad gra Carmen Sandiego, ktéra pozwala graczom
zdobywac wiedze podczas gry (w tym przypadku geograficzng). Pytanie brzmi: czy gra
Carmen Sandiego miata zacheci¢ do nauki geografii? Nie, to byta zwykta gra wideo.
Tak wiec nie mozna powiedzie¢, ze Carmen Sandiego jest przyktadem grywalizacji,

cho¢ moze to by¢ inspiracjg dla realizacji projektu grywalizacja.

Sg tez inne przykfady, gdzie réznice sg jeszcze mniej wyrazne. Na przykfad symulator
lotu do nauki pilotowania helikoptera. Czy to jest grywalizacja? Wiekszos¢ ekspertéw
zgodzita sie, ze w tym przypadku, chociaz zdobywamy doswiadczenie (co jest jedng
z cech gry), to celem nie jest zabawa (zabawa jest jedng z najwazniejszych elementow
gry - jednym z najwazniejszych). Tak wiec, w tym przypadku moglibySmy mowié

o powaznych grach: ale cel jest tu inny niz rozrywka.

Powazne gry majg rowniez ogromny potencjat wspierajagc pracownikow
mtodziezowych w ich pracy. Na przyktad, Innovations for Youth Capacity and
Engagement (IYCE)!,Facebookowa gra «Nasze miasto»?, dla mtodziezy z Jordanu
wymyslona po to by angazowacé i wspieraC mtodziez poprzez zrozumienie w jaki
sposob mogg uczestniczy¢ w budowaniu pieknego miasta. Gra tgczy elementy city-
building z mechanikg doswiadczen w Swiecie rzeczywistym, dziatania w lokalnych
miodziezowych organizacjach pozarzgdowych, aby rozwijaC perspektywy
spotecznosci zorientowanych na rozwdj kompetenc;ji cyfrowych i spotecznych.

Najwiekszym ograniczeniem powaznych gier jest to, ze zwykle wymagajg duzej

inwestycji czasu w rozwoj i projektowanie. Grywalizacja jest znacznie prostsza i mniej

1 Innowacje dla Pojemnos¢ Mtodziezy i zaangazowania jest projektem inicjatywy finansowane
przez Amerykanska Agencje Rozwoju Miedzynarodowego (USAID) w partnerstwie z NetHope i E-Line
Media. IYCE spotyka mtodych ludzi, gdzie sg, zdobywajgc swoje zainteresowanie z gier i innych nowych
mediéw, ktore uznajg za stosowne, interesujacy i ,cool”.

2 Ucz sie wiecej: https://www.youtube.com/watch?v=nokglgkkeMU
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kosztowna, poniewaz uzywamy tylko niektorych elementdw mechanizmu

i doswiadczenia gry. Wykorzystuje sie elementy z projektowania gier, a nie

zaprojektowaniu catej gry.

2.2.2. Korzysci: do czeqgo jest przydatna? Jakie sa jej zalety?

Granie jest istotng czescig ludzkiej natury, zwlaszcza jesli chodzi o kontakty
towarzyskie i nauke, wiec prawdopodobnie zrobilismy to wczesniej, nieSwiadomie.
Kiedy wymyslamy piosenke tak, ze nie zapomnie¢ lekcji w szkole, lub gdy obiecujemy
dzieciom nagrode, za dobre zachowywanie sie podczas catego tygodnia to stosujemy
elementy gamifikajci. Kiedy gramy w ,dom” lub ,Doctor Doctor” to uczymy sie dbac
0 nasze rodziny, zdrowie, uzywamy gier by ¢éwiczy¢ role, ktére mogg by¢ przydatne

W haszym zyciu w przysztosci.

Gry wytwarzajg doswiadczenie, w ktérym nasza uwaga skupia sie w tym, co dzieje sie
wewnagtrz ,magicznego kregu” w zartobliwym kontekscie mozemy tworzyé zywe
emocje i wspomnienia wokét tego co przezywamy podczas gry, a nawet sprawiajg, ze
pozbywamy sie naszych uprzedzen oraz dzieki nowym sposobom myslenia

o problemie.

Dlatego gry sg bardzo uzyteczne w kontekscie uczenia sie. W Swiecie, gdzie nasza
zdolnos¢ koncentracji bardzo sie obnizyta z powodu nadmiaru informacji, uczenie sie
czegos przez doswiadczenie ,gry” sprawia, ze uczestnicy bardziej angazujg sie w ten
proces. W edukacji formalnej, nauczyciele zgtaszajg coraz wiecej problemow
z uczniami zwigzanych z brakiem motywacji, zastosowanie metod gamifikacji moze
przywroci¢ sytuacje. Ale jest jeszcze wazniejszy element gamifikacji w nieformalnych
kontekstach edukacyjnych- to indywidualna odpowiedzialno$¢ uczacych sie za
podejmowane dziatania. Grywalizacja opiera sie na procesach motywacyjnych
i poczuciu gratyfikacji za dobrze wykonane zadanie co mozna wykorzysta¢ na
wszystkich etapach uczenia. Dodatkowo gwarantuje, dzieki witgczeniu elementow

zwigzanych z emocjami, lepsze przyswajanie tresci.
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2.2.3. Przyktady

Poza juz wymienionymi przyktadami warto poda¢ udane przyktady udanych
grywalizacji w edukaciji, ktére odbyly sie niedawno. Niektore z bardziej znanych
obejmujg nauke jezykow obcych. Poniewaz istnieje wiele roznych podejs¢, uwazamy,
ze porownanie ich pokaza¢ szeroki wachlarz mozliwosci jaki daje grywalizacja

w kontekscie uczenia sie.

Mozemy poréwnac trzy popularne inicjatywy do nauki jezykow: Duolingo®, Busuu?
i Babbel®. Wszystkie sg wielojezyczne i skupiajg sie w nauce stownictwa. Uzywaja
popularnych metod, takich jak puzzle do wyszukiwania stow, ale oprocz tego
pozwalajg na Sledzenie postepow, ranking punktow, interakcje z innymi graczami,

rankingi - a nawet ,oszustwa”, ktére mozna uzyskac po dobrej wydajnosci.

Jedng z przewag Duolingo jest (oprocz tego, ze jest za darmo) jest to, ze uzytkownicy
przyczyniajg sie do tlumaczenia popularnych artykutbw w  mediach
spotecznosciowych, jak np. BuzzFeed. To daje poczucie celu i sensu, o czym

bedziemy rozmawiac¢ nieco dale;.

Busuu pierwszy stworzyt spersonalizowane srodowisko wirtualne, w ktorym postep
w grze pozwala uzytkownikowi ozdabia¢ swaj ,ogréd jezykowy”, kupowaé przedmioty
za to jagody uzyskane za osiggniecia. Ta estetyczna nobilitacja zostata odebrana
chtodno, a system gratyfikacji jako dziecinny, ale to interesujgcy przyktad na prébe
odréznienia sie - personalizowania. Bedziemy rozmawia¢ o znaczeniu narracji
i estetyki pozniej. Obecnie zostat przeksztatcony w bardziej typowy system nagrod np.

odznaki — i jest jeden z najczesciej uzywanych elementéw w grywalizacji.

Babbel, z drugiej strony, skupita sie na jakosci tresci uczenia sie, bardziej niz na
praktykach gamifikacji. Mimo, ze wykorzystuje niektore gry, prawdziwg wartoscig jest
zespot jezykoznawcow pracujgcych przy projekcie. | to jest wazne, poniewaz czasami,
dodajemy elementy zabawy zapominajgc jaki jest prawdziwy cel dziatania. Warto dbac¢
o obydwa elementy poniewaz jakos¢ materiatdw szkoleniowych i nauczania jest rownie

wazna jak element animacyjny.

> W

Duolingo. Recuperado dehttps://www.duolingo.com/info
Busuu.com. Recuperado dehttp://www.busuu.com/es/about
Babbel. Recuperado dehttp://about.babbel.com/es/idea/
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3. Realizacja grywalizacji

=  Pierwszy krok: ustalenie celéw

Nalezy podkresli¢, ze roéznica miedzy grywalizacjg i projektowaniem gier wynika
z kontekstu, to dlatego, ze i w przypadku gier i gamifikacji zawsze sg jakies inne cele
oprocz zabawy. Nie ma nic ztego w dodaniu zabawy do procesu, ale znaczenie
samego projektu ma wartos¢ w kontekscie uczenia sie (biorgc pod uwage, mowimy
o grywalizacji w edukacji pozaformalnej i formalnej). Oczekujemy, ze uczestnicy majg

C poprawi¢ swojg wiedze w ramach projektu.

W takim rozumieniu nie méwimy o celach, ale o woli. Aby upewnic sie, ze nasz projekt
jest solidny i mozemy potem dokonac ewaluaciji jego wynikéw, pracujemy nad nim na
schemacie SMART.

GOG, ScH’i\q

S < Specific
M Measurable ‘

A AHainable

K Realistic = —

3 ===
T s !. s

Credit: Utworzony przez Waewkidja - Freepik.com

Czego dokfadnie chcemy zeby nasi uczestnicy sie nauczyli? Jest to tatwiejsze do
okreslenia w edukacji formalnej bo zawiera sie w programie nauczania, ale to nie
znaczy, ze nie mozemy ustali¢ konkretnych celéow w edukacji pozaformalnej. Na
przyktad, jesli pracujemy nad umiejetnoSciami zwigzanymi ze znalezieniem pracy,
mozemy ustawi¢ proporcje miedzy iloscig odbytych rozméw kwalifikacyjnych

i wystanych cv.
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To tagczy sie bezposrednio z drugim punktem: wyniki pomiaréw moga by¢ wykonywane

tylko wtedy, gdy cele sg wyrazone w sposob ilosciowy. To nie znaczy, ze nie mozna
ocenic rezultatow w sposob bardziej jakosciowy; na przyktad, jesli chcemy wiedziec,
w jakim stopniu udziat w programie spowodowat, ze nasi uzytkownicy czujg sie bardziej
pewni siebie na rynku pracy, mozemy postuzyc sie skalg i poprosic ich, aby wypefnili

kwestionariusz przed i po zakonczeniu projektu.

ustanowienie takiej skali ilosciowej jest bardzo trudne dla poczatkujgcych, zwykle
trudno oceni¢ jakiego ,postepu” sie spodziewac. Wigze sie z tym sg dwa kolejne
zatozenia SMART: ilos¢ musi by¢C osiggalna i realistyczna. Oczywiscie, wyznaczone
cele majg pchng¢ nas do osiggniecia zaktadanego wyniku, ale jesli wynik ten jest
niemozliwy do osiggniecia, doprowadzi to jedynie do frustracji, zobaczymy to pdzniej,

kiedy bedziemy méwi¢ o doswiadczeniu przeptywu.

Przydatna wskazowka dla poczatkujgcych brzmi, aby ustawi¢ cele trzeba znalezé
wskazniki, ktore mozna mierzy¢ (dla aktualnej sytuaciji) i tylko nalezy ustawi¢ procent
poprawy. Jesli 15% naszych studentdéw nie zdato w zesztym roku naszego przedmiotu,
mozemy stara¢ sie zmniejszy¢ te ilos¢ do 10% w tym roku po wdrozeniu metod

gamifikacji w tej klasie.

Ostatni element, ale rownie wazny: cele muszg by¢ okreslone w czasie. Ponownie,
tatwiej go zrealizowa¢ w formalnych kontekstach edukacyjnych, gdy to rok szkolny
wyznacza ramy czasowe. W edukacji pozaformalnej wszystko dzieje sie we wikasnym
tempie, prawdopodobnie bedzie trzeba pracowaé dtuzszy czas zeby zobaczyé
rezultaty. W kazdym razie, ewaluacja jest kluczem, aby upewni¢ sie nasz projekt
gamifikacji przynosi zaktadane rezultaty, zaleca sie pilotaz w matej grupie (z kilkkoma
uczestnikami, przez krotki okres czasu), pierwsze wyniki pozwolg na korekte

ewentualnych btedéw zanim projekt zostanie wprowadzony w zycie.

= Drugi krok: poznanie grupy docelowej

Jak wczesdniej wspomniano, grywalizacja bazuje na motywacji, a kazdy pracownik
miodziezowy prawdopodobnie juz wie, ze to, co motywuje jedng osoba jest zupetnie

inne od motywacji drugiej osoby. Biorgc pod uwage gtowne réznice, oraz patrzgc
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z punktu widzenia projektowania gry, powstato kilka klasyfikacji ze wzgledu na

motywacje graczy.

Z istniejgcych systemow, na potrzeby tego projektu wybraliSmy stworzony przez
Andrzeja Marczewskiego schemat Typy uzytkownikéw grywalizacji Hexad®, Ten
schemat bedzie wykorzystany w nastepnym etapie: wybierajgc elementy bedziemy

pracowac na nim w naszym projekcie grywalizacji.

Disruptor
;

Innovation Voting Develnpmenl Creativity
Platforms Mechanism Tools
Socialiser [N — @ Free Spirit

Competition Challenges Anarchy

\'Q

1411 7
yd B B E
Gu(lds Social Status Exploration Nonlinear Easter Unlockable
Network Gameplay Eggs
e S e e Hexad User Typesand @~~~ "~~~
. L]
ﬂ "v% Game Design Elements )
Prasiuie Discovery Cviati;/i(y Learning Challenges Customization

Achiever

Points Rewards Leaderboards Badges Challenges Certificate Quests Learning

A B B B O

Virtual Levels Lottery Badges Levels Anonymity

Economy

W tym modelu wyrdznia sie sze$¢ podstawowych rodzajow graczy. Cztery z nich zostaty juz

opisane w pracy badawczej pt.: “Hearts, clubs, diamonds, spades: players who suit MUDs”,

6 Wyniki badan walidacji dla tego modelu mozna znalez¢ tutaj: https://medium.com/gameful-
design/the-gamification-user-types-hexad-scale-a6d8727d201e
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Richard Bartle’, W tym podejsciu, gracze zostali sklasyfikowani zgodnie z dwoma wymiarami:

ich zainteresowania dotyczgce gry oraz interakcji z innymi graczami, a nastepnie ich

zainteresowanie innymi graczami oraz swiat wirtualny w granej grze.

PLAYER PERSONALITY TYPES IN VIRTUAL WORLDS

\Q?;\“L MYHONOH
W 539avg
o>
S “‘x’
S $’

\340%*“‘03 123y,

o
o

EXCHANGE DiscoveRt
: . HISTORY

INTERACT
IMMERSION

TALK

BASED ON RICHARD BARTLE'S WORK

www.megamification.com

Marczewski uwzglednia te kategorie, z pewnymi roznicami, i dodaje dwa dodatkowe:
gracz, ktory jest motywowany przez obietnice nagrody, i zaktécacz gry, ktdry w ogole
nie jest motywowany przez gre. Jest to wazne, aby zidentyfikowac te role w kazdym
projekcie: pierwszy, poniewaz bez wzgledu nato, jaki rodzaj projektu wybralismy, bedg

7 http://mud.co.uk/richard/hcds.htm
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chetni do wziecia udziatu i moze zmotywowac reszte uczestnikow - to drugie, bo jesli

nie jesteSmy wczesniej przygotowani na ich oszustwa, skargi, a nawet proby

sabotazu, mogg zniszczy¢ pozytywne nastawienie reszty grupy do udziatu w projekcie.

Skad mamy wiedzie¢, do jakiego rodzaju graczy bedzie skierowana nasza
gamifikacja? Aby mie¢ pewnos$¢, mozemy uzy¢ testu Marczeswki ma w swojej sieci,

i zacheci¢ naszych uzytkownikéw do dzielenia sie ich wynikami z nami®,

Ale jesli nie sg gotowi, aby to zrobi¢, lub jesli nie mozemy skontaktowac sie z nimi
wczesniej, mozemy zrobi¢ dwie rzeczy: po pierwsze, stereotypy. Na przyktad,
w programie nauczania zdolnos$ci samoregulacji emocjonalnej do pracy
z problematycznymi ucznidw, bedziemy prawdopodobnie mie¢ znaczng liczbe
zaburzaczy. W programie, ktorego celem jest nauka umiejetnosci pracy zespotowe;j,
prawdopodobnie bedziemy mie¢ wiecej uzytkownikow, ktorzy majg interes
w podniesieniu indywidualnych wynikow (zdobywcy i zabdjcy). W przewidywalnym
srodowisku, takim jak klasa szkolna, bezpieczniej jest zatozyc¢, ze rodzaj graczy bedzie
mniej wiecej zrownowazony, dlatego warto zatozy¢, ze bedzie odpowiadat wszystkim

typom, cho¢ oznacza to w praktyce bardziej ztozong konstrukcje gmaifikacji.

= Krok trzeci: praca z elementami projektowania gry

Tworcy gier wykorzystujg w swojej pracy szerokg game elementow. Profesor
Werbach, ktérego kurs projektowania grywalizacji zostat wykorzystane jako materiat
warsztatowy w tym projekcie, klasyfikuje je w nastepujgcy sposéb: dynamika,

mechanika i komponenty?®:

= 1. Dynamika: Fundamenty gamifikacji.

o Ograniczenia: bez zasad, ze nie mozna mie¢ gry. Zasady oznaczajg
ograniczenia: pewne rzeczy sg dozwolone, a niektore z nich nie sg. Grywalizacja

opiera sie na psychologii pozytywnej, wiec karanie zachowan

8 https://gamified.uk/UserTypeTest2016/user-type-test.php#.Wd51RWh-qM8
9 Werbach, K. i Hunter, D. (2015): The grywalizacja Toolkit: dynamika, mechanika i elementy do
wygranej. Philadelphia: Wharton Cyfrowy Press.
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nie stosowane. Zamiast tego sg nagrody za robienie wiasciwych dziatan, a

penalizacjg jest po prostu brak nagrody.

o Emocje: granie nie jest racjonalnym doswiadczeniem. W rzeczywistosci, to co
sprawia gra jest atrakcyjna to fakt, ze mozemy uciec od naszych probleméw, od
rzeczywistosci. Mozemy przyjmowac rdzne role, mozemy ignorowa¢ prawa fizyki,
jesli chcemy. Musimy stara¢ sie umiesciC emocje na pierwszym miejscu w

projektowaniu gamifikacji.

o Narracja: dobra gra zawiera w sobie historie. Nawet gry, ktére sg pospolite i proste,
sg bardziej atrakcyjne, jesli majg wewnetrzng logike, ktora pozwala snué¢ opowiesc
podczas gry- np. sukces Gardenscapes, mecz-3 gra dla urzadzen mobilnych, jest
tego dowodem?, Match-3 lub ukryte obiekty gry sg bardzo podobne - réznica w

sprzezeniu z jednego tytutu do drugiego, wynika z zastosowanej narracji.

o Ewolucja: co powoduje, ze gramy w gre? Wola zeby zobacz/ doswiadczyé co
bedzie dalej. Aby upewniC sie, ze to uczucie jest wywotane u uczestnikéw,
kazda gamifikacja powinna zaktada¢ ewolucje/ zmiane. Oznacza to zwiekszenie
trudnosci zadan lub wysitku potrzebnego do wygrania nagrody, rosSnie w tym
samym tempie co umiejetnosci uczestnika. | uwaga, ogromne znacznie ma
rownowazenie trudnosci i opanowania umiejetnosci, poniewaz jest to jedyny
sposob, aby zagwarantowac ,stan przeptywu”, ktéry Csikszentmihaly definiuje jako

»optymalne doswiadczenie”, ktéry wigze sie z waznoscig i ze sposobem wykonania:
czujemy to nie tylko podczas gry, ale takze w obliczu waznego wyzwania w pracy lub

w szkole, podczas uprawiania twércze hobby ...

W takich sytuacjach czujemy wyzwanie: musimy by¢é koncentrowani na jak
najlepszym wykonaniu zadania wiedzac jakie chcemy osiggngc¢ rezultaty. Jesli nie
czujemy wyzwania (z bardzo fatwym zadaniem zwigzanym 2z naszego

stanowiska pracy, na przyktad), bedziemy sie nudzi¢. Ale jesli

10 Zobacz wiecej: http://www.gamezebo.com/2009/10/23/behind-game-gardenscapes/
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zadanie jest ponad naszymi umiejetnosciami, bedziemy czu¢ sie niespokojni i

sfrustrowani, bo mimo naszych wysitkdw, nie bedziemy w stanie dziata¢ zgodnie

z oczekiwaniami i osiggng¢ zaktadanych rezultatow.

=
=
T
Arousal
)
=
2
Q
2 Control
<t}
T
=
O
= Boredom
2

Low Skill level High "
[ ]

Kazda osoba projektujgca gamifikacje musi pamietac, aby zréwnowazy¢

wyzwania i umiejetnosci, jesli chcemy wygenerowac optymalne doswiadczenie.

o Relacje: nawet jesli gamifikacja koncentruje sie wylgcznie na indywidualnych
umiejetnosciach, to bardzo przydatne jest zaprojektowanie interakcji miedzy
uczestnikami. Socjalizatorzy bedg cieszy¢ sie z interakcji z innymi, zabdjcy
mogg by¢ motywowani w stosunku do konkurencji (np. ranking), a we
wszystkich innych typach tgczenie z innymi uczestnikami pomoze z emocjonalng

strong projektu.

= 2. Mechanika: Werbach poréownuje te hierarchie do jezykowej, w ktorej
dynamikg bedzie gramatyka (niewidzialne zasady lezgce u podstaw systemu) a

mechanikg bedg czasowniki. Oznacza to, ze mechanikg sg

1’1 Beatson, O. (2015). Model przeptywu Csikszentmihalyi w [SVG]. Wikipedia.
Zrédtohttps://en.wikipedia.org/wiki/Mihaly _Csikszentmihalyi

- A H
. 2N ~f B> s ' ione Cl
' "~ ®¢ . ANKARA VALILIGE \ ( i 0] [
alde.oven & w oo PR Let's Keep Learning
o AL PAmA L BT 0 Lt e | iL MUDURLUGU



https://en.wikipedia.org/wiki/Mihaly_Csikszentmihalyi

Erasmus+ 21

sposoby witgczania przez nas dziatan w nasz system. Wyrdznia on dziesiec

podstawowych mechanizméw, ktorych mozemy uzywa¢ osobno Iub w

potgczeniu:

o wyzwania: jak wspominaliSmy, gdy moéwimy o przeptywie, wyzwania sg celem,
ku ktéremu uzytkownicy bedg musieli dgzy¢. Muszg by¢ dostosowane do ich
umiejetnosci: wiecej podstawowych na poczatku (co nazywa sie fazg po
zatozeniu konta) az do tych trudniejszych iintrygujacych. Gdy uzytkownicy

sg przyzwyczajeni do systemu i ich zaangazowanie pozostaje.

o Sszanse: mogg pobudza¢ ciekawosé uzytkownikow, ale poniewaz staramy sie
wykorzystywaé grywalizacje, aby zacheci¢ uzytkownikbw do pewnych dziatan,
wazne jest, aby wykorzysta¢ szanse w jak najmniejszym stopniu, tgczgc korzysci
dla ich wysitku i postepu. Mozemy to narzadzie wykorzystaé na przyktad

pozwalajgc wybra¢ uzytkownikowi nagrode.

o rywalizacja: mozemy pracowaC z tg mechanikg indywidualnie lub w
grupach: na przykfad, jesli mamy do projektowania rozwigzanie dla sytuacji
przedstawionej wczesniej, oczywiscie zespotowej, mozemy wybraC sposéb
uzywania ambicji typu zabdjca wsrdd uczestnikdw, ale przyczyniajgc sie do ich
wspofpracy (inna mechanika gwarantuje, ze gracze pracujgc razem mogg

osiggng¢ wspolny cel) beda rywalizowa¢ w grupach heterogenicznych.

o informacje zwrotne: dostarcza informacje, jak sposob uzytkownik sobie radzi. W

srodowiskach nauki, to jest zwykle prowadzona poprzez ocene, ale to moze by¢
wazne, aby zastosowac oddzielny system informacji zwrotnego, jesli moéwimy o
edukacji pozaformalnej (gdy wiele dziatan nie podlega oficjalnej ocenie) lub jesli
chcemy unikng¢ demotywacji wsréd uczniow, ktérzy zazwyczaj uzyskujg nizsze
oceny (lub, z drugiej strony, od tych, ktorzy sg tak pewni swoich umiejetnosci, ze nie
muszg sie starac

o ,dodatkowy punkt”).
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o przejecie zasobdow: na przyktad wtedy, gdy kolekcjonujemy rézne przedmioty po

kazdej czynnosci i chcemy uzbiera¢ wszystkie z jednej kolekcji. Jest to jedna z
mechanik tgczgcych szanse: rozdawanie drogg losowg obiektow do zgromadzenia
aby dostaé nagrode. To utrzymuje zaangazowanie uzytkownikow, dopoki nie zbiorg

wszystkich elementow z kolekgciji.

o nagrody: sg to korzysci jakie uzytkownik dostaje po zakonczeniu dziatania,
przezwyciezania trudnosci... Moze to by¢ zewnetrzna (np. dodatkowy punkt do
oceny koncowej) lub wewnetrzna (np. punkty w rankingu uzytkownikow).

o transakcje lub uktady pomiedzy uzytkownikami. Na przyktad, Busuu zacheca
uzytkownikow do dzielenia sie z przyjaciotmi jagodami. Moze to by¢ pewien sposob

na budowanie relacji i generowanie mechanizmow wspotpracy.

o Zmiany sg zwigzane z udziatem kazdego gracza. Mogg by¢ bardzo przydatne po
to, aby zacheci¢ do udziatu tych, ktérzy sg mniej chetni do gry.

o Pozycja zwyciezcy, lub cele, ktore sprawiajg, ze jeden z uzytkownikow jest

zwyciezcg. Jest to rzadka sytuacja kiedy chcemy aby tylko jeden uzytkownik
wygrat. Pamietajmy, ze grywalizacja jest zbudowany na psychologii pozytywnej i
stara sie wytworzy¢ dobrego samopoczucie, ktébre moze ulec zniszczeniu przez
sumy zerowej dynamiki. Bardzo wazne jest aby pamigta¢ o zatozeniach gamifikacji

tak aby che¢ zwyciestwa nie spowodowata oszustw tylko po to by wygrac.

= 3. Skladniki: Kiedy juz skohczysz z czasownikami, nadszedt czas, aby zajgc sie
rzeczownikami (wg metafory jezykowej Werbacha). Komponenty sg podstawowymi
elementami, ktére  tgczymy aby stworzy¢ dynamike i mechanike. Sg one
czasami uzywane nawet na wilasng reke - co prowadzi do tego, co zostato

nazywane ,badgification uczenia sie”, na przyktad ze
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ograniczenie sie do przyznawania punktéw, odznak w systemie, ktéry nie zostat

przeanalizowany pod katem grywalizacji. Musimy by¢ bardzo ostrozni i unika¢ tego
rodzaju uproszczen, poniewaz zazwyczaj taka gamifikacja ma bardzo ograniczone
rezultaty. Dlatego Werbach podkres$la, ze prawidtiowa realizacja grywalizacji sktada
sie z nastepujgcych po sobie szesciu krokéw: Zdefiniuj cele - Zdefiniuj oczekiwane
zachowania grupy docelowej - Opisz graczy - Wynajdz cykle aktywnosci - Nie
zapomnij o ZABAWIE - | dopiero po tych pierwszych krokach zastosuj odpowiednie

mechanizmy i komponenty.

o Osiggniecia: Kiedy zdefiniujemy cele i oczekiwane zachowania grupy docelowej,
musimy zastanowic sie, jak motywowac uzytkownikow do ich wykonywania. Jednym
prostym sposobem jest ustawienie osiggnie¢ tak, aby sie odblokowaty po

ukonczeniu zaplanowanego dziatania.

o awatary: Sg zwykle bardziej interesujgce dla dzieci niz dorostych, ale pozwalajg
uzytkownikom definiowa¢ ich wizualng reprezentacje, a w systemie moze
nam to da¢ nam wskazowki na temat ich motywacji. Czy oni przedstawiajg siebie

jako wojownikow? Mozemy spodziewac sie ze sg mordercami lub zdobywcami.

o o0dznaki: wizualnie przedstawienie zakonczonych osiggnie¢ danego uzytkownika.
Moga by¢ postrzegane jako przedmioty kolekcjonerskie, a takze, jako motywacja
do uzupetnienia kolekcji. Dodatkowo, mogg motywowac¢ uzytkownika do realizacji

zadania, ktére poczgtkowo uznat za mato interesujgce.
o walki bosséw: to sg naprawde trudne wyzwania. Zazwyczaj rozgrywajg sie pod
koniec poziomu i na poczatku wyzszego poziomu i mogg wymagac wielu zadan do

wykonania.

o Kkolekcje: jak wspomniano wyzej, mogg odnosi¢ sie do wirtualnych przedmiotow,
przypadkowych nagrod, odznak ...
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o Walka: zwykle bitwa pomiedzy dwoma graczami lub zespotami, ale moze by¢

rowniez przeciwko ,wirtualnemu wrogowi” zaprojektowanemu przez system; na
przyktad, potwory, ktore wykazujg niepozgdane dziatania spowalniajgc

uzytkownika??,

o Uwolnienie zawartosci: chociaz informacja zwrotna jest wazng czescig procesu,

postep musi by¢ odczuwalny przez uzytkownikéw, warto zachowac kolejne
poziomy lub dodatkowg zawarto$¢ niedostepne dla uzytkownikow dopoki nie
wykazg odpowiedniej motywacji, jest to bezposrednie odwotanie do ludzkiej

ciekawosci.

o prezenty: element, ktéry przemawia gtéwnie do socjalizatoréw, jest sposobem
handlu/ wymiany, ktory nie musi by¢ odwzajemniony.

o tabela wynikéw: pokazuje wizualnie postep graczy. Moze to prowadzi¢ do

niepozgdanych postaw konkurencyjnych, ale jest rdéwniez elementem
motywujgcym.

o poziomy: bezposrednio zwigzane z progresja, identyfikujg rézne etapy na drodze
gracza, pomagajg w kategoryzacji dziatan (od prostszych do trudniejszych) oraz

oczekiwania co do wyzwan na wyzszym poziomie.

o punkty: liczbowe wskazanie postepow jakie zostaty uzyskane we wszystkich
dziataniach. Majg one kluczowe znaczenie w bilansowania systemu: wiedzac, ile
punktéw warte jest kluczowe dziatanie wykonamy je dopiero wtedy gdy bedziemy

pewni swoich mozliwosci po przetestowaniu systemu.

o zadania: wyzwanie, z wtasnymi celami i korzysciami. Sg to swego rodzaju mini-
dziatania wewnatrz systemu globalnego. Pozwalajg nam przetestowa¢ rdzne
narracje, na przyktad, aby lepiej wiedzie¢, jaki rodzaj opowiesci preferujg nasi
uzytkownicy.

12 Gamified system, ktéry dziatat bardzo dobrze to uosobienie niepozgdanych zachowan jest Habitica.

Listo f szefow ich uzytkownicy walki mozna znalez¢ tutaj:http://habitica.wikia.com/wiki/Boss
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o wykresy spoteczne: sg one szczegdlnie wazne dla socjalizatoréw, ale mogg by¢

réowniez wykorzystywane do wspierania wymiany lub sojuszy miedzy uczestnikami.

Rankingi mozna rozumie¢ jako szczegolny rodzaj grafu spotecznego.

o zespoty: grupy uzytkownikoéw, ktore pracujg razem dla wspdlnego celu. Jest
wysoce zalecane, aby grupy byty heterogeniczne w celu zbilansowania systemu i
réznego rodzaju motywacji. Mozna rowniez wymienia¢ uczestnikbw w kazde;j
druzynie, aby sprawdzic, ktory z nich dziata lepiej oraz aby bardziej zr6znicowaé

relacje wsrod uzytkownikow.

o wirtualne towary: sg elementy gry w formie wirtualnych przedmiotéw, ktére sg

postrzegane jako warto$ciowe. W grach F2P, na przyktad, sg sposobem, aby gracze
mogli zrobi¢ maty zakup: specjalny element, za ktory dokonuje sie optaty. W
gamifikacji, mozna, na przyktad, zrobi¢ kolekcje wymienialne na nagrody

rzeczywistym swiecie, po ukonczeniu catego poziomu.

=  Krok czwarty: bilansowania systemu

Kiedy po raz pierwszy zaprojektuje sie gamifikacje jest ona oparta na intuicji. Po
przetestowaniu systemu z prawdziwymi uzytkownikami mozna stwierdzi¢, czy ich
opor dotyczacy kluczowych dziatan okreslanych jako cele do osiggniecia jest wyzszy
niz oczekiwano; lub, z drugiej strony, ze sg one zbyt tatwe co zagraza

przeptywowi w systemie. Jesli tak sie stanie nalezy wprowadzi¢ korekty.

Nagrody muszg by¢ zrownowazone i osiggalne nie tylko po osiggnieciu danego
poziomu, ale réwniez dlatego, ze motywujg do dalszych dziatan i podejmujg préby

wykonania zadan.

Moze myslimy, ze debata jest ciekawym sposobem przyswajania tresci naszego
programu nauczania, ale gdy nasza klasa nie reaguje entuzjastycznie - wtedy mozemy
wprowadzi¢ losowg nagrode dla uczestnikbw debaty. A moze oczekujemy ze
uczestnicy dobrowolnie zakonczg swoje projekty bez dodatkowej zachety. Jesli to nie
dziata, dobrym motywatorem moze by¢ zorganizowanie konkurencji miedzy projektami

i nagrodzenie najlepszego projektu.

: ' A H
mt ~ o N ) : ‘ C'
' ~—rd =Y ANKEA\I/!Q VALILIGT \ ( i 01 [
ald € Joven m T Let's Keep Learning
o e o s ‘ iL MUDURLOGU



Erasmus+ 26

Gamifikacja jest zywym procesem i czesto pierwotny projekt ulega modyfikacjom

w zaleznosci od potrzeb grupy. To, co zadziatato w poprzednim okresie moze by¢
catkowitym niepowodzeniem w innej grupie uczniow z roznych powoddw, zmuszajgc
nas do przeprojektowania naszego pomystu. Jest to catkowicie naturalne i nie powinno

nas zniechecac do dziatania.

Naprawde wazne jest, aby mie¢ pewnos¢, ze mamy narzedzia do oceny skutecznosci
gamifikacji na wczesnym etapie realizacji - stad koniecznos¢ posiadania celow SMART

aby okresowo mierzy¢ wskazniki i wycigga¢ wnioski.

4. EDUKACJA POZAFORMALNA
4.1. POZAFORMALNE TECHNIKI EDUKACJI

Prezentujemy ponizej liste pozaformalnych technik edukacyjnych, aby dac
wyobrazenie o tym, jak dziatajg w wielu aspektach.. Prosze zwréci¢ uwage na to, ze

lista ta nie wyczerpuje wszystkich technik w edukacji pozaformalne;j.

4.4.1. Gry budujace zaufanie

Zaufanie jest najwazniejszym sktadnikiem dobrego ducha zespotu. Dynamika zaufania
jest bardzo wazna, w kontekscie promowania jednosci i uczestnictwa wszystkich
cztonkédw grupy. Aby rozpoczgC korzystanie z dynamiki grupy jest niezbedne, aby
cztonkowie grupy wzajemnie mogli siepoznac i izbudowac realcje. Mozemy korzystac
z tego typu dynamiki zaréwno w kontekstach edukacyjnych, jak w biznesie i we
wszystkich rodzajach grup. Wazne jest, ze dostosowanie dziatalnosci do poziomu
i potrzeb 0sob, ktére bedg uczestniczy¢. Mozna zastosowacé wspdlne ¢éwiczenia, ktore

poprawig poczucie zaufania miedzy uczestnikami.

4.4.2. Kolaz

Stosowane w arteterapii. Zespo6t ma zrobi¢ kolaz z magazynéw i gazet na okreslony
temat. Styl pracy zalezy od grupy. Niektore grupy bedg wspdinie dyskutowaé nad
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tematem, zanim zdecydujg jaki kolaz zrobig. Niektore grupy rozpoczng od szukania

ciekawych zdjec¢, aby nastepnie potgczyc¢ je ze soba.

4.4.3. Mapa swiata

Uczestnicy majg stang¢ na mapie w miejscu, z ktdérego pochodzgc tak aby grupa
widziata odlegtosci miedzy ich miejscem zamieszkania poszczegdlnych uczestnikow.
Nastepnie dzielg sie swoim doswiadczeniem o krajach innych uczestnikow,

a nastepnie opowiadajg , ktory kraj chcieliby odwiedzic.

4.4.4. Storytelling

Narracja o istotnej warto$ci wptywajacej na zachowania ludzi; narracja wprawia w ruch
proces badawczy, ktéry ma tendencje do poprawiania opowiadanej historii,
zdefiniowany jako powtorzone-uczenie: umiejetno$¢ uczenia sie, zdolnos¢ do
wstawienia wlasnego poczgtkowego kontekstu w innych kontekstach, ktére prowadzg
do wybordw, czyli tworzenia procesow, ktore tworzg cos nowego wychodzac z innych
Swiatdéw. Innymi stowy, nikt nigdy nie bedzie opowiadac tej samej historii w taki sam

sposob.

Nalezy réwniez podkresli¢, za warto$¢ wymiany spotecznej jako narracja ma wartosci

poznawcze i emocjonalne.

Narracja i sztuka narracji to nie tylko przyjemne hobby, ale jest to jeden
z podstawowych mechanizmow psychologicznych dla jednostki i dla grup spotecznych
i kulturowych. Gramatyki narracji opisujg strukture tekstéw, ktére charakteryzujg sie
silnym oddziatywaniem emocjonalnym i przekazywaniem wartodci i ideatow

kulturalnych, w szczegdlnosci poprzez tradycyjng basnh.

Przed czescig dotyczgcg znaczenia storytellingu dla dzieci, warto zastanowi¢ sie

i przywotac idee opowiadania/ bajania.

Poczatki narracji natychmiast doprowadzi¢ nas do opowiesci ustnej, opowiesci bogate
w symboliczne znaczenia, w ktorych ,stary medrzec” opowiada catej wiosce historie
sktaniajgc do wymiany poglagdéw, mysli, lekéw, nadziei. Z tego punktu widzenia
mozemy uznac historie jako wymiane, komunikacje, katharsis, rytuat, pamiecé

zbiorowa.
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Systemy narracyjne sg roznorodne:

- monomit lub Podr6z Bohatera, stawiajgca w centrum postac¢ bohatera, ktory
opuszcza swoj dom by wyruszy¢ w podréz do nieznanych miejsc;

- zagniezdzone petle, w ktérym przecinajg sie rozne struktury narracyjne;

- dyskurs rozwijajgcy sie na dwoch przeciwlegtych poziomach, ktore nieustannie
splatajg i reprezentuja: jeden ,jak rzeczy sie majg”, a drugi ,jak by¢ powinno”;

- res in media, w ktorych narracja rozpoczyna sie w centrum akcji, aby nastepnie
wyjasni¢ poczatek historii i przygotowac jej zamkniecia;

- zbiezne idee, o strukturze dyskursywnej, w ktorej rozne nurty mysli zbiegajg sie
w jeden pomyst;

- falstart, narracja zaczyna sie od pozornie przewidywalnej sytuaciji, ktéra zatrzymuje
sie nagle zmuszajgc do powstania nowego poczatku;

- struktura ptatkowa, dyskursywny program do organizowania wielu historii, ktére

poruszajg sie po tej samej koncepcji centralnej.

4.4.5. Opowiesci cyfrowe

Opowiesci cyfrowe wzbogacajg historie dzieki wykorzystaniu nowych technologii

wigczajgc do niej mozliwos¢ wymiany doswiadczen z roznych Srodowisk.
4 rodzaje opowiesci cyfrowe:

- Czas: jest to forma narracji wydarzen dotyczgca problemu i/lub osoby,
chronologicznie uporzgdkowana

- Storymapping: uzywamy map geograficznych lub obrazéw, aby za pomocag
linkbw ustawi¢ je w zasobach internetowych w sposéb uporzgdkowany
pokazujgcy droge/ historie

- Opowies¢ transmedialna: chodzi o stworzenie historii poprzez tgczenie réznych
zasoboéw: zdjec, filmow, muzyki, wierszy, dotyczgcych konkretnego zdarzenia
lub tematu czy charakteru, w celu uzyskania historii multimedialnej

- opowiadanie video-wizualne: historia tworzy sie poprzez zdolnos¢ do
manipulowania wideo lub obrazami umieszczajgc tekst, linki, komentarze,
pytania, nagrany gtos, itp; wynikiem sg interaktywne filmy, ktére mogg zawieraé

elementy multimedialne.
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Istniejg rézne narzedzia internetowe, utatwiajacych tworzenie opowiesci cyfrowych np.

Appweb, Web Services lub Browser Based oraz Xtimeline, Google Tourbuilder, JS
StoryMap, Storify, Capzles, Thinglink, Pinterest, Meograph, Metta, ShortHand,
Zentrick, Popcorn Maker, Storygami itp.

4.4.6 Teatro do Oprimido

Teatr spoteczny lub teatr uciskanych w brazylijskim Teatru do Oprimido (TDO) to
metoda, ktora obejmuje rdézne techniki stworzone przez brazylijskiego rezysera
Augusto Boal stworzone do utatwienia osobistej i spotecznej zmiany dla wszystkim
tym, ktorzy znajdujg sie w sytuacji ucisku wykorzystuje przeszte doswiadczenia
jednostki i dzieli sie nimi z grupg aktoréw, ktorzy sami sg czasem widzami, albo

z widzami ktérzy stajg sie aktorami, aby dac¢ swéj wktad do opowiadane;j historii.

Celem jest uswiadomienie publicznosci istnienia roznych form ucisku i marginalizaciji,
aby zaprosi¢ do krytycznego myslenia i dialogu podczas analizy problemu,
niekoniecznie dajgc odpowiedzi lub sposoby przeciwdziatania, ale poprzez

indywidualne rozwigzanie konfliktéw i wspieranie zmian dzieki katharsis.

Wszystkie techniki TDO stanowig forme edukacji popularnej opartej na wspdlnocie,
ktéra wykorzystuje teatr jako narzedzie zmiany spotecznej na poziomie
indywidualnym, lokalnym i globalnym. Techniki, ktére sg wykorzystywane w ponad 100
krajach, w rdéznych dziedzinach zycia spotecznego i politycznego aktywizmu,
rozwigzywania konfliktow, budowania spotecznosci, terapii, rehabilitacji, podnoszenie
Swiadomosci, a nawet do tworzenie prawodawstwa. Zaprojektowany dla nie-aktorow,
uzywa uniwersalnego jezyka teatru jako srodka bada zycie, ma sprawic, zeby ludzie

i spotecznosci zidentyfikowac swoje marzenia i odkrywali swojg przysztosc.

TDO zacheca do krytycznego myslenia i dialogu. Chodzi o analize. Zamiast dawac
odpowiedzi, proponuje dziatanie i interakcje, a nie tylko dialogi. Boal rozwinat
specyficzne techniki teatralne z aktorami w taki sposob, aby widzowie mogli szerzy¢
oredzie krytyki spotecznej. Boal opracowat rézne techniki, w oparciu o oddziatywanie

”» "

pomiedzy ,widzem” i "aktorami”.

Zgodnie z intencjami Boala, techniki teatralne powinny by¢ stosowane, aby zacheci¢
ludzi do aktywnego obywatelstwa i aktywnego uczestnictwa w zyciu politycznym
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i spotecznym. Jesli prawdg jest, ze zmiany spoteczne i polityczne wptywajg na zycie

kazdego z nas, w tym najstabszych oséb, to trzeba dokonaé¢ zmian we wszystkich
dziedzinach zycia spotecznego. W tym sensie teatr ma reprezentowa¢ codzienne
uciski z zamiarem znalezienia strategii, aby stawi¢ im czota i ewentualnie je

przeksztatcac.

Jednym z powoddéw popularnosci TDO jest idea aktywacji widza (widz/aktor),
umieszczajgc go W Srodku pracy teatralnej, w celu uwzglednienia roznych
reprezentacji rzeczywistosci i zbadania mozliwosci wprowadzenia zmian w sposob

kreatywny i cywilizowany.

4.2. Kompetencje w edukacji pozaformalnej

4.2.1. Umiejetnosci: wiedza, umiejetnosci, postawy i wartosci

Wedtug najkrotszej definicji stowo kompetencja oznacza zdolnos¢ do zrobienia
czego$ dobrzel3, Wedtug Rady Europy gdy moéwimy o kompetencjach w kontekscie
pracy z miodziezg, nalezy odnies¢ sie do trzech potgczonych elementow: wiedzy,

umiejetnosci oraz postaw i wartosci. Kazdy z nich moze by¢ osiggniety w inny sposéb.

¢ Wiedza odnosi sie do gtowy, to przede wszystkim wiedza jak wykona¢ dang

czynnosc. To jest ,kognitywny” aspekt kompetenciji.

e Umiejetnosci zwigzane z rekoma, reprezentujg ,praktyczny” wymiar kompetencji

opisany jako zdolno$¢ do wykonywania danej czynnosci.

o Postawy i wartosci sg zwigzane z sercem. Aby wykonac prace efektywnie
jednostka musi mie¢ wewnetrzne przekonanie do pewnych postaw i wartosci.'*

Komisja Europejska wymienia osiem ,kluczowych kompetenc;ji”:

1. Komunikowanie sie w jezyku ojczystym: Zdolnos¢ wyrazania

i interpretowania poje¢, mysli, uczu¢, faktéw i opinii w mowie i pismie.

13 Cambridge Dictionary, https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/competence

14 kompetencje praca z mtodziezg, https://www.coe.int/en/web/youth-portfolio/youth-work-
competence
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Kompetencje w jezyku ojczystym wymagajg od osoby znajomosci stownictwa,

gramatyki funkcjonalnej i funkcji jezyka oprocz samej wiedzy. Jesli chodzi 0
umiejetnosci, ludzie powinni posiada¢ zdolnos¢ komunikowania sie w mowie i na
pismie. Pozytywna postawa w stosunku do porozumiewania sie w ojczystym
jezyku obejmuje sktonnosc¢ do krytycznego i konstruktywnego dialogu, wrazliwos¢ na
walory estetyczne oraz chec ich urzeczywistniania oraz zainteresowanie interakcjg z

innymi.

2. Komunikowanie sie w jezyku obcym: jak wyzej, ale zawiera umiejetnosci
mediacyjne (czyli umiejetnos¢ podsumowania, parafrazowania, interpretacji lub
ttumaczenia) i zrozumienia miedzykulturowego.

Kompetencje w zakresie jezykdw obcych wymagajg znajomosci stownictwa i
gramatyki funkcjonalnej oraz swiadomosci gtownych typow interakcji stownej,
znajomosci konwencji spotecznych. Na niezbedne umiejetno$ci w zakresie
komunikacji w jezykach obcych skifadajg sie: zdolno$¢ rozumienia komunikatow
stownych, inicjowania, podtrzymywania i konczenia rozmowy. Osoby powinny
rowniez by¢ w stanie wiasciwie korzystaC z pomocy oraz uczyC sie jezykow w
nieformalny spos6b w ramach ksztatcenia ustawicznego. Pozytywna postawa
obejmuje swiadomos¢ réznorodnosci kulturowej, a takze zainteresowanie i

ciekawos¢ wobec jezykow i komunikacji miedzykulturowe;.

3. Kompetencje matematyczne, naukowe i technologiczne: obejmuje
opanowanie umiejetnosci liczenia, rozumienia Swiata przyrody i umiejetnosé
zastosowania wiedzy i technologii do potrzeb ludzkich (takich jak medycyna,

transportu lub komunikacji).

Niezbedna wiedza w dziedzinie matematyki obejmuje znajomos¢ liczb, miar [
struktur. Osoba powinna posiada¢ umiejetnosci stosowania gtownych zasad i
proceséw matematycznych w codziennych sytuacjach w domu i pracy. Pozytywna
postawa w matematyce opiera sie na szacunku do prawdy i checi szukania przyczyn

zjawisk i oceniania ich zasadnosci.

4. Kompetencje informatyczne: Umiejetne i krytyczne wykorzystywanie

technologii informacyjnych i komunikacyjnych w pracy, rozrywce i komunikacji.
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Kompetencje informatyczne wymagajg wiedzy o aplikacjach komputerowych, takich

jak edytory tekstu, arkusze kalkulacyjne, bazy danych, przechowywanie informaciji i
zarzadzanie nimi oraz rozumienie mozliwosci i potencjalnych zagrozen zwigzanych z
internetem i komunikacjg za posrednictwem medidw elektronicznych (poczta
elektroniczna, narzedzia sieciowe). Konieczne umiejetnosci obejmujg zdolnos¢
poszukiwania, gromadzenia i przetwarzania informacji oraz ich wykorzystywania w
ospowiedni i systematyczny sposéb. To wymaga krytycznej i refleksyjnej postawy w
stosunku do dostepnych informacji oraz odpowiedzialnego wykorzystywania mediéw

interaktywnych.

5. Uczenie sie: Zdolnos¢ do efektywnego zarzgdzania wtasnym procesem uczenia

sie, indywidualnie lub w grupach.

Umiejetno$¢ uczenia sie wymaga od osoby znajomosci i zrozumienia jegoljej
preferowanych strategii uczenia sie, silnych i stabych stron jego/ jej umiejetnosci i
kwalifikacji, a umiejetno$¢ znajdowania informacji w kontekscie wtasnej edukacji i
szkolen oraz poradnictwa i/lub dostepnego wsparcia. Wymaga to podstawowych
umiejetnosci, takich jak umiejetnos¢ czytania i pisania, liczenia i umiejetnosci
informatycznych, ktére sg konieczne do dalszego uczenia sie. Opierajgc sie na tych
umiejetnosci, osoba powinna méc zdobywac, przetwarzaé i przyswaja¢ nowg wiedze
i umiejetnosci. Pozytywna postawa obejmuje motywacje i pewnos¢ siebie w

osigganiu sukcesOw w nauce przez cate zycie.

6. Kompetencje spoteczne i obywatelskie: Zdolno$¢ do skutecznego i
konstruktywnego uczestnictwa w zyciu spotecznym i zawodowym, angazowanie w
budowanie demokracji, zwtaszcza w kontekscie coraz bardziej zréznicowanych

spoteczenstw.

To wymaga wiedzy, aby zrozumie¢ zasady postepowania i reguly zachowania
ogolnie przyjete w réznych spoteczenstwach i srodowiskach (np w pracy). Réwnie
wazne jest, aby mie¢ swiadomos¢ podstawowych poje¢ dotyczgcych osdéb, grup,
organizacji zawodowych, itd. Podstawowe umiejetnosci w zakresie tej kompetenciji
obejmujg zdolnos¢ do konstruktywnego porozumiewania sie w roznych
Srodowiskach, wykazywania sie tolerancjg, wyrazania i rozumienia roznych punktow

widzenia, negocjowania, zdolnos¢ do tworzenia klimatu

o~y \4 2\ :
m /) ® TC. ) ‘ C'
. o= @ _, ANKARA VALILIGE \ 0] &
ald €Joven & w L Let’s Keep Learning
o A L o DS D L0 ‘ L MUDURLUGU



Erasmus+ 33

wzajemnego zaufania, empatie. Kompetencja opiera sie na postawie nastawionej na

wspotprace, asertywnosc i prawosc.

7. Inicjatywnos¢ i przedsiebiorczos¢: Zdolnos¢ do wcielania pomystéw w czyn
poprzez kreatywnos¢, innowacyjnosc¢ i podejmowanie ryzyka, a takze zdolnos¢ do

planowania i zarzgdzania projektami.

Konieczna wiedza obejmuje zdolnos¢ identyfikowania dostepnych mozliwosci
dziatalnosci osobistej, zawodowej i/ lub biznesowej. Umiejetnosci odnoszg sie do
proaktywnego zarzgdzania projektami (co obejmuje, na przyktad zdolnos¢ do
planowania, organizowania, zarzgdzania, analizowania, komunikowania, oceniania),
skutecznej reprezentacji i negocjacji oraz zdolnosci zaréwno pracy indywidualnej, jak
i wspoétpracy w zespole. Gtébwne pozgdane cechy to inicjatywa, aktywnos¢,
niezalezno$¢ innowacyjnos¢ w zyciu osobistym i spotecznym oraz w pracy,

motywacja i determinacja.

8. Swiadomosé i ekspresja kulturalna: Umiejetno$é tworczego myslenia,
docenianie pomystéw, doswiadczen i emocji w zakresie réznych kanatow

komunikaciji, takich jak muzyka, literatura, sztuki wizualne i performatywne.

Obejmuje ona podstawowg znajomos¢ najwazniejszych dziet kultury, w tym
wspoétczesnej kultury popularnej. Umiejetnosci obejmujg zaréwno wrazliwosé, jak i
ekspresje: wrazliwos¢ i przyjemno$¢ z odbioru dziet sztuki i widowisk, jak i
wyrazanie siebie poprzez réznorodne srodki z wykorzystaniem swoich wrodzonych
zdolnosci. Umiejetnosci obejmujg réwniez zdolnos¢ do odniesienia wtasnych
tworczych i ekspresyjnych punktéw widzenia do opinii innych oraz rozpoznawania i
wykorzystywania spotecznych [ ekonomicznych szans w dziatalnosci
kulturalnej. Pozytywna postawa obejmuje rowniez kreatywnos¢ oraz chec¢ rozwijania
zdolnosci estetycznych poprzez wyrazanie siebie srodkami artystycznymi i udziat w

zyciu kulturalnym.

Kompetencje kluczowe uwazane sg za jednakowo wazne, poniewaz kazda z nich
moze przyczyni¢ sie do udanego zycia w nowoczesnym spoteczenstwie. Poniewaz
wiele z tych umiejetnosci jest nierozerwalnie zwigzana z innymi, wszystkie czesciowo
sie pokrywajg i wzajemnie na siebie oddziatujg. Kompetencje w zakresie

podstawowych umiejetnosci jezykowych, czytania, pisania, liczenia oraz w technologii
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informacyjnych i komunikacyjnych (TIK) sg niezbedng podstawg uczenia sie

wspierajgc wszystkie dziatania edukacyjne.

4.2.2. Zdobywanie umiejetnosci w sposob: formalny, nieformalny, pozaformalny

Najbardziej rozpoznawalny przymiotnik potgczony ze stowem ,nauka” wydaje sie

Jformalna”. Ksztatcenie formalne jest zwigzana z edukacjg obowigzkowsg, ktora
zajmuje duzg czesS¢ zycia kazdego cztowieka. W edukacji formalnej nauka jest
uporzadkowana, zorganizowana, zaplanowana, obowigzkowa, a system ksztatcenia
zatwierdzony przez organy zewnetrzne. Kompetencje uzyskane w trakcie formalnego
uczenia ujmowane sg w formalnym dokumencie, takim jak np. dyplom. Edukacja

formalna jest gtownie ukierunkowana na uzyskanie wiedzy.

Oproécz uczenia formalnego istniejg dwa inne sposoby uczenia sie: uczenie
nieformalne i uczenie pozaformalne. Najprostsza definicja nieformalnego uczenia sie:
wszystko to, co cztowiek chfonie z jego/jej bez swojej wiedzy lub kontrolowania

procesu uczenia sie.

Uczenie sie pozaformalne tak jak uczenie sie formalne jest zaplanowane
i zorganizowane, ale sg to wtasciwie jedyne podobienstwa miedzy nimi. Edukacja
pozaformalna polega gtéwnie na doswiadczaniu i aktywnym udziale ucznia w procesie
uczenia sie. Poza tym edukacja pozaformalnej jest zindywidualizowana,
skoncentrowana na potrzebach uczestnika i oparta na jego dobrowolnym udziale oraz
na praktyce (learning by doing). Jest kontrolowana i planowana przez uczacego sie,

a takze podlega autorefleksji i autoewaluacii.

Poprzez kazdy z wyzej wymienionych sposobéw uczenia sie formalnego,
pozaformalnego i nieformalnego mozna uzyska¢ wiedze i kompetencje. To co je
odrdznia to style uczenia sie, narzedzia, poziom zaangazowania i motywacji uczgcego

sie w projektowaniu wtasnego procesu uczenia sie.

4.2.3. Proces uczenia

Proces uczenia sie jest potgczony z narzedziami i stylami uczenia sie by zdobywac
wiedze i doswiadczenie potrzebne do lepszego funkcjonowania w spoteczenstwie.

Istniejg rézne podejscia moéwigce o procesie uczenia sie. Wiekszos¢ z nich rozpoznaje
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rodzaje uczenia sie poprzez zadawanie pytania W JAKI SPOSOB UCZE SIE
NAJEFEKTYWNIEJ? Edgar Dale stworzyt schemat stylow uczenia sie, ktora

pokazujgcy efektywnosc¢ roznych metod uczenia sie:

After 2 weeks Nature of

we tend to remember... Involvement

10% of what we READ Verhial Receiving

20% of what we HEAR

30% of what we SEE

90% of what we Visual Receiving
HEAR and SEE

Edgar Dals, Audho-Vigual Mathods in Technology Holt, Rinshart and Winston,

Analizujgc Piramide uczenia sie konkluzja nasuwa sie sama: wtasne doswiadczenie
i dziatanie bedgce rdzeniem edukacji pozaformalnej, sg o wiele bardziej skuteczne niz

bierny odbior przez stuchanie lub czytanie stosowane w edukacji formalnej.

Innym podejsciem do procesu uczenia sie jest spojrzenie na ten proces z perspektywy
zaangazowania ucznia i jego/jej wptywu na projektowanie wtasnego uczenia sie.
Edukacja formalna jest zinstytucjonalizowana, zorganizowana i sformalizowana
z okreslonym mechanizmem walidacji i certyfikacji. Uczen nie ma zbyt wielkiego
wyboru, w jaki sposéb sie ona/on uczy. System walidacji rowniez opiera sie na
systemie zewnetrznym. Kto$ inny decyduje i sprawdza, o postepie uczgcego sie na
kazdym etapie nauki.

Edukaciji nieformalnej jest oparta na kilku fundamentach. Uczgcy sie jest w centrum.
To on/ona jest bohaterem wtasnego uczenia sie i decyduje, jakie umiejetnosci, wiedza
i kompetencje chce zdoby¢ jak rowniez jak bedzie przebiegac droga do ich osiggniecia.
Uczenie sie pozaformalne wymaga odpowiedzialnosci. Osoba uczgca sie musi byé
Swiadoma swoich oczekiwah od procesu uczenia sie. Takie podejscie wymaga od
uczgcego silnej motywacji i uczciwosci wzgledem siebie. Uczacy sie bierze

odpowiedzialno$¢ za wtasny proces uczenia sie od ustanowienia celéw, poprzez
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wybor narzedzi i metod uczenia sie, autorefleksji o wtasnym uczeniu sie i samooceny

dotyczgcej swoich postepow w nauce.

Teraz, po przeczytaniu powyzszego akapitu, zagadnienie edukacji pozaformalnej nie
wydaje sie wcale proste. Oceny i refleksji nad wkasnym uczeniem nigdzie sie nie uczy.
Zawsze znajda sie ludzie wokoét chetni do podjecia decyzji za jednostke np.
nauczyciele, rodzice itd. Ale naprawde warto podjg¢ wyzwanie zwigzane
z samodzielnym podejmowaniem decyzji. Autorefleksja jest kluczem do poznania
siebie, odkrywania co sie lubi robi¢, czego sie chce, dowiadywania sie o Swiecie
I rozwijania swoich umiejetnosci. Dodatkowo pozwala zidentyfikowaC wtasne
oczekiwania, zakres strefy komfortu, obawy i to co sprawia, ze jest sie szczesliwym.
Autorefleksja jest rowniez narzedziem pomagajgcym uswiadomic¢ sobie, ze sie czegos$

nauczyto, innymi stowy, gdy ma sie kompetencje w czyms.
Kiedy pytamy: skgd mam wiedziec, ze sie czegos nauczytem/am?

Odpowiedz jest prosta. To jest moment kiedy wiedziemy jak co$ zrobic i zrozumiemy
to lepiej, czujemy sie bardziej pewni podczas wykonywania tej czynnosci, a takze
rozumiemy lepiej swoje zachowania oraz role, ktéra odpowiada nam najlepiej w tym

dziataniu.

4.2.4. Walidacja i uznawanie uczenia sie pozaformalnego

Idea uczenia sie pozaformalnego opiera sie na rozwoju osobistym, a jednak
udowodnienie wynikdw uczenia sig jest rowniez wazne w kontekscie innych ludzi, jako
dowdd naszych umiejetnosci i kompetencji (np. pracodawca, rekrutacja do klubu,

szkota itp.)

Istnieje kilka dokumentoéw rozpoznawania efektow uczenia nieformalnego w dziedzinie
miodziezy. Poniewaz nie ma zadnych zewnetrznych mechanizmow dotyczgcych

walidacji uczenia sie jest to indywidualna ocena samego uczacego sie.

Najbardziej rozpoznawalny i znany dokument stworzony w tym celu przez

KomisjeEuropejskg nazywa sie: Youthpass.

Youthpass jest uzywany do uznawania umiejetnosci i zdolnosci w nieformalnym
procesie uczenia sie. Zostat on wprowadzony w 2007 roku i jest bardziej ztozony niz
certyfikat uczestnictwa. Opisuje on nowe umiejetnosci i wiedze zdobyte przez

uczestnika biorgcego udziat w projekcie Mtodziez w Dziataniu/Erasmus Plus.
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Youthpass jest dokumentem w oficjalnej strategii uznawania i walidacji uczenia sie

pozaformalnego w dziataniach realizowanych ~w Programie Mtodziez
w Dziataniu/Erasmus Plus projektéw. Wspiera procesy edukacyjne, ktére majg miejsce
w dziatalnosci zawodowej mtodziezy i podkresla potencjat edukacyjny takich
projektéw. Jest to dokument w formie pisemnej stanowigcy podsumowanie wiasnego
procesu uczenia sie. Aby uprosci¢ proces autorefleksji wyrézniono 8 gtéwnych
kategorii kompetencji w Youthpass, ktore mogag byC opisane na certyfikacie m.in.
porozumiewanie sie w jezyku ojczystym, porozumiewanie sie w jezykach obcych,

kompetencje cyfrowe, nauka i technologia.®®

Rada Europy stworzyta inny dokument, z myslg o pracownikach mitodziezowych,
ktérzy chcieliby uzna¢ swoje kompetencje w zakresie nieformalnej pracy z mtodzieza.
Jest to Youth Work Portfolio.

Przy uzyciu tego narzedzia on-line pracownicy miodziezowi i inni specjalisci
pracujgcych w dziedzinie mtodziezy mogg zapisac i przeanalizowa¢ poziom swoich
kompetencji w dziedzinie pracy z mtodziezg, a takze zebra¢ dowody swojej pracy
i stworzy¢ projekt planu dziatania w zakresie rozwoju wltasnego w tym obszarze.
Przedstawiono 8 gtownych kategorii z zakresie pracy z mtodziezg: zaspokojenie
potrzeb i aspiracji mtodych ludzi; zapewnienie mozliwosci ksztatcenia dla mtodziezy;
wsparcie i umozliwienie mtodym ludziom poczucia przynaleznosci do spoteczenstwa,
w ktérym zyjg i angazowania sie w dziatania lokalne; wspieranie miodych ludzi
aktywnie i konstruktywnie nawigzywaniu stosunkéw miedzykulturowych; wspieranie
w dawaniu informacji zwrotnej w celu poprawy jakosci pracy z mtodziezg; wsparcie
zbiorowego uczenia sie w zespotach, przyczyniajgce sie do rozwoju ich organizaciji
oraz tworzenia polityk/programoéw lepszego wsparcia dla miodziezy; rozwijanie,

realizacja i ocena projektéw.16

4.2.5. Przykiady narzedzi

» Autorefleksja nad wiasnym uczeniem sie

15Wiecej informacji o Youthpass na www.youthpass.eu

16 Wiecej informacji na: https://www.coe.int/en/web/youth-portfolio
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Prosze sie zastanowiC przez kilka minut jaki jest Twoj preferowany styl uczenia sie,

kiedy uczysz sie szybko i przyjemnie? Czy jest to ogladanie, stuchanie, robienie,

obserwacja, pisanie, rysowanie? A moze cos jeszcze innego?

» Projektowanie procesu wtasnego uczenia sie

Wyobraz sobie, ze zaplanowatas/es$ podréz na egzotyczng

wyspe. Zamknij oczy i pomysl przez 2 minuty o wyspie.

Postaraj sie odpowiedzie¢ na nastepujgce pytania (mozna zapisa¢ odpowiedzi):
* Dlaczego zdecydowate$ sie wzig¢ udziat w tej podrézy?

» Czego planujesz sie nauczy¢ w trakcie pobytu na wyspie?

» Jaki jest cel podrozy? Co zamierzasz tam zrobi¢? Jak bedzie wygladato Twoje

codzienne zycie?

« Jak idg przygotowania? Czy masz wszystkie informacje na temat miejsca, do
ktérego jedziesz? Jak sie z tym czujesz? Martwisz sie? Jeste$ podekscytowany?

Jeste$ zadowolona?
* Wedtug Ciebie jaka bedzie najtrudniejsza czes$¢ podrozy?

Teraz, gdy poréwnamy elementy edukacji pozaformalnej z powyzszym zadaniem
widzimy, ze pytania zadawane w kontekscie egzotycznej wyspy tgczg sie z nig. | to
jest wtasnie zaprojektowany wtasny proces uczenia sie pozaformalnego dla danej

sytuacji. Gratulacje!
» Codzienna autofeflekscja

Aby rozpoczg¢ autorefleksje dobrze jest pomysleé¢ o wikasnym uczeniu sie na koniec
kazdego dnia. Jest to bardzo proste i wymaga donczenia tylko kilku zdan:

« Teraz rozumiem....
* Czuje sie pewniej ....

* Nowe pytanie, ktore pojawito sie ...
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« Musze dowiedzie¢ sie wiecej o ...17

4.3. PRZYKLADY

4.3.1. Teatr ucisnionych

Pierwszym krokiem do budowy teatru ucisnionych jest wybor tematu i dyskusja

W grupie roboczej.

W nieformalnym/pozaformalnym szkoleniu z grupami mtodziezowymi fatwo powstajg
problemy w odniesieniu do indywidualnego zachowania w stosunku do réwiesnikow,
rodziny lub otoczenia instytucjonalnego. Moze to byC rozpatrywane jako temat

w grupie lub w spotecznosci podejmowanej przez Teatr uciskanych.
Temat/ sytuacja musi posiada¢ nastepujgce cechy:

- musi by¢ jasna dla uczestnikow grupy,

- by¢ czescig bezposredniego doswiadczenia jednej lub wiekszej liczby os6b w
grupie,

- mieé wyrazny zwigzek z kontekstem odniesienia w ktérym bedzie
prezentowana,

- przedstawi¢ problematyczne i potencjalnie sprzeczne ze sobg elementy.

Metodyka teatru uciskanych opiera sie na elastycznosci i otwartosci dla wielu
rozwigzan sytuacji konfliktowej, koncentrujgc sie bardziej uwage na relacjach,
w zakresie dziatan / zaniechan i reakcji zamiast wyniku procesu. Zawartos¢
edukacyjna jest Scisle powigzana z procesem osobistej aktywacji zamiast tresci

I ostatecznych wynikach.

Osoby pracujgce z mtodziezg, ktdére zajmujg sie teatrem ucisnionych muszg by¢
przeszkolone z podstawowych umiejetnosci w tworzeniu grupy, z ktérg bedag

pracowac przy zastosowaniu odpoweidnich ¢wiczen.

1"Te i wiecej narzedzi mozna znalez¢ w: ,Odblokowanie drzwi do uznania. Podrecznik do
utworzenia strategii dla lepszego rozpoznania pracy z mtodziezg i edukacji pozaformalnej w
réznych kontekstach.”Https://www.youthpass.eu/pl/publications/handbooks/
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Gry moga fgczy¢ rozne cele nauczania. To wstepne szkolenie ma na celu zdobycie

poziomu znaczeniowedgo wspotpracy i solidarnosci miedzy uczestnikami, werbalnych

i niewerbalnych umiejetnosci komunikacyjnych.

¢ Przyktad ¢wieczenia na budowanie pozytywnej atmosfery w grupie
"Tak ale"
Rodzaj dziatania: Improwizacja

Cele nauczania - umiejetnosci/mozliwosci: rozwoj kreatywnosci i improwizacji

umiejetnosci; werbalna i niewerbalna.

Przebieg: oskarzenie o cos, odpowedz na zarzuty w uzasadnieniu musi zaczynacC
sie od stéw ,tak, ale... ". ZABRANIA SIE powiedzieé nie. Cwiczenie improwizacja, na
kreatywnos¢ w poszukiwaniu argumentéw, aby zachowacC charakter przed

oskarzeniami innych.

e Teatr uciskanej éwiczen

Wychodzgc z tematem wybranym na podstawie kontekstu, ktory zostanie opracowany
przez grupe, praca refleksja-dziatanie zaczyna sie poprzez stworzenie zywej rzezby

(obrazu), z najbardziej znaczacych, widocznych elementdéw konfliktu.

Nalezy kontynutowac realizacje rzeczywistych scen. Ze zdje¢ lub zwolnionym tempie,
na poczatku dziatanie jest nieme i nastepnie ewoluuje do petnego dziatania z uzyciem
narzedzi werbalnych. Sceny sg powtarzane kilka razy, aby zmienié ten stan rzeczy,

ktdry nie jest zrozumiaty lub nie jasno pokazuje sytuacje.

Sytuacja konfliktu musi by¢ bardzo jasna, z bohaterem, ktéry ma watpliwosci lub jest
w trudnej sytuacji z jasnych rol antagonist6 i z jasnych rol zwolennikéw; mogg one

réwniez stanowi¢ pozycje posrednie wzgledem przedmiotu konfliktu.

Praca na scenie jest nastepnie kontynuowana przez symulacje interwenciji
spoteczenstwa. Kiedy scena jest uwazana za dos¢ konsolidowang, konflikt jasno

zaprezentowany, po wyjasnieniach od ucisnionego bohatera, mozna przystgpi¢ do
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testow proszgc innych cztonkéw grupy (takze dla treneréw) o swobodne interwencije,

w celu zaproponowania rozwigzania konfliktu.
Ci, ktorzy interweniujg mogg wybrac:

1. czy zastgpi¢ znak ze sceny lub wprowadzi¢ nowg postac (np. przyjaciela gtbwnego
bohatera jesli nie zostat przewidziany pierwotnie)

2. w ktérym momencie sceny interweniowac, czy rozpoczyna¢ od wybranego punktu
lub doda¢ nowg sytuacje, zarowno w przed jak i po prezentowanym czasie
rzeczywistym (na przyktad: jesli scena dzieje sie w domu mozna zaprezentowac

spotkanie w urzedzie nastepnego dnia).

4.3.2. Storytelling

e Storytelling éwiczenia

Opowiadanie to doskonata technika w celu zwrécenia uwago publicznosci
| przyciggajgca uwage. W skutecznej komunikacji, wymaga to doskonatej zdolnosci do

organizowania mysli i mowy, modulacji gtosu i skupieniu sie na celach narraciji.

W ¢éwiczeniu skutecznej komunikaciji, uzyjmy papieru i dlugopisu zeby spisac historie
od poczatku do konca (moze byc wymyslona lub prawdziwa). Nastepnie po ponownym
przeczytaniu nalezy wykreslic nudne, ucigzliwe lub bezuzyteczne fragmenty, aby
zostato tylko to, co najbardziej istotne. Dokonujemy kolejnych przeksztatcen dopoki

historia nie nabierze poprawnej i zrozumiatej formy.

Dzieki temu ¢wiczeniu staniemy sie Swiadomi procesow psychicznych, ktére aktywujg
sie przy organizowaniu mowy. Powtarzajgc je w kétko, bedziemy trenowaé naszg

zdolnos¢ do wytwarzania dyskursu liniowego skupionego na celu komunikaciji.
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4.3.3. Gry budujace zaufanie

e Binary gra na zaufanie

Gracze sg podzieleni w parach: jeden gracz jest
inwestorem, a drugi jest odbiorcg. Inwestor

zdecyduje, ile pieniedzy chce inwestowac z

odbiorcg. Kwota inwestycji jest mnozona (jesli
: o _ : (10, 10) (5,25) (15,15)
inwestycja sie powiedzie), a odbiorca

zdecyduije, ile z tej kwoty zwielokrotnionej, ma powroci¢ do Inwestora.

» Gracz A (Inwestor) moze wybra¢ ,S”, wtedy obaj gracze otrzymujg $ 10, czy on / ona

moze wybraé¢ ,C”, w ktérej gracz B (Odbiorca) okresla ostateczne wyptaty.

« Jest opcja w ktorej, gracz B moze wybraé ,E”, w ktorej gracz A otrzymuje 5 $, a gracz

B otrzyma $ 25 lub moze wybra¢ ,R”, w ktérym obaj gracze otrzymujg 15 $.

* decyzja Gracza A jest czesto postrzegana jako jego poziom zaufania, a decyzje

gracza B wyznaczajg jego poziomem wiarygodnosci.

e ,,Przewodnik / opiekun”

Cele:Gtéwnym celem jest integracja wszystkich uczestnikbw w grupie i stworzenie

pozytywnego srodowiska. Grupa ma sie nauczy¢ zaufania miedzy rowiesnikami.

Materiat:Mozna to zrobi¢ wewnatrz lub na zewnatrz. Potrzebne bedg bandaze lub
maski do zakrycia oczu i innego rodzaju materiatu. Stoty i inne przedmioty twarde sg

ustawiane w pokoju jako przeszkody na drodze.

Procedura: dzielimy uczestnikéw na pary, w ktérych sa: ,Przewodnik” i ,Slepy’.
Nastepnie zakrywamy oczy jednej osobie w parze, a druga nie moze nic mowic.
Zadaniem jest przejscie pary z jednego odcinka do wyznaczonego punktu bez

zdejmowania opaski na oczach i werbalnej komunikaciji.

Ocena: Dyskusja w grupie na teamt wrazen, zdarzen po drodze, czy cel zostat

osiggniety, emocji zwigzanych z byciem osoba gtuchg lub niewidoma.
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4.3.4. Rozwiazywanie konfliktow

e Postawy

Cel: Rozwijanie elastycznosci, przyjmowanie réznych strategii.
Czas: Od 30 do 45 minut.
Zasoby: Sala i dwa kartony.

Procedura: Na Scianie wieszamy kartke papieru z napisem ,TAK” a po drugiej stronie

stowo ,NIE”.

Grupa stoi na srodku klasy. Po ustyszeniu, na przykfad: ,Jesli wezme pidérnik kolegi
bez zezwolenia to jest normalne, ze on/ona denerwuje?”, Albo ,Jesli kolega chce sie
zabawic€, ja czuje sie zle” nalezy przytoczyé sytuacje odzwierciedlajgca niedawny

konflikt zyt w klasie.

Jesli uczestnicy zgadzajg sie ze stwierdzeniem to przenoszg sie pod sciane z napisem
,TAK”, jesli nie zgadzajg sie przechodzg do $ciany ,NIE”. Nikt nie moze zostaé

w $rodku, nawet jesli nie do konca zgadzajg sie ze stwierdzeniem,

Nalezy zapyta¢ cztonkéw kazdej grupy o powodach ich wyborow. Trzeba to zrobic¢ bez
debaty i stucha¢ uwaznie argumentow wszystkich. Wypisa¢ je na tablicy. Popro$
cztonkow grupy ,Nie” o argumenty na tak i zrobienie kroku naprzod ku srodku klasy
dla kazdego powodu z ktérym zgadzajg sie osoby z drugiej grupy. Kontynuuj w ten
sam sposéb z cztonkami grupy ,TAK”. Kazda grupa stara sie pokazac¢ inne, nowe
powody i za kazdym razem czionkiem jest przekonany, ze krok naprzéd w kierunku

$rodka. Cwiczenie konczy sie, gdy nie ma wiecej argumentéw.

Ocena: Jest kilka kryteribw branych pod uwage: stopien elastycznosci, zdolnosci

uczniow do dialogu i stuchania, zdolno$¢ do pojednawczych stanowisk itp.

e Budowanie wspolnych ram

Cel: Przezwyciezenie wlasnego punktu widzenia i nauczenie sie budowania wspolnej

komunikacji z innymi ludzmi.

Czas: Od 20 do 30 minut.
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Zasoby: Sala z krzestami i tablica.

Przebieg: Nalezy podzieli¢ uczestnikéw na dwie podgrupy grupy ,A” i ,B”, stojgcych
naprzeciwko siebie. Przedmiot konfliktu moze by¢ zmienny np. miejsce lub dtugosé
wycieczki szkolnej. Kiedy pojawia sie konflikt, jedna ze stron dotknietych nim moze
wymagac interwencji mediatora (zaleca sie, aby studenci mediatorzy pracowali
w parach). Jesli druga strona zaakceptuje mediacje odbywa sie spotkanie, gdzie kazdy
z nich przedstawi swoj punkt widzenia na temat tego problemu. Mediatorzy nie
prébowaé szukaC winnego cztowieka, nie starajg sie rozwigzac¢ problemu, celem jest
zblizenie stanowisk obydwu stron w celu osiggniecia porozumienia lub znalezienia
rozwigzania satysfakcjonujgcego dla obu stron. Jesli wreszcie, konflikt zostanie

rozwigzany pozytywnie, strony mogg podpisa¢ umowe na pismie lub ustnie.

Whnioski z mediacji zapisuje sie na tablicy i kazda grupa wskazuje Kkorzysci

z zaoferowanych rozwigzan.

Podsumowujgc kazdg odpowiedz i na podstawie otrzymanego wniosku, mozna zadac¢

jeszcze pytanie: ,Dlaczego to jest wazne dla ciebie ten aspekt?”

Wazne jest, aby odrézni¢ wspodlne stanowisko od wypracowanego porozumienia; to
pierwsze jest konieczne, aby osiggng¢ drugie bo jest podstawe do budowania

pozytywnej atmosfery do negocjaciji.

Jest to przydatne w celu rozwigzania sporéw dynamicznych bedgcych podstawg

konfliktow, az do ich przezwyciezenia i znalezienia porozumienia miedzy stronami.

Ocena: Cwiczenie pozwala na doskonalenie zdolnosci uczniébw do uzyskania

konsensusu, stuchania, budowania pozytywnej atmosfery itp.

4.3.4. Dynamika qrupy w kontekscie miedzykulturowosci

e Bardziej réwny niz rézny

Cel: analizowanie, jak stereotypy i uprzedzenia mogg zmieni¢ nasz sposob rozumienia

I interakcji z rzeczami i ludzmi.

Czas: Miedzy 40 a 55 minut.
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Zasoby: Rolka papieru, nozyczki, karton i klej.

Procedura: Kazda grupa dostaje tekture i papier. Na papierze rysujg sylwetke cztonka
zespotu i na tym rysunku majg otwarte okna. Ponizej kazdego okna, umieszczonych
w roznych czesciach ciata, jak serce, mdzg, oczy, etc., bedg zapisywac uczucia
i postawy, jakie by im towarzyszyty gdyby musieli wyemigrowac¢ do innego kraju. Na

przyktad, w oknie serca moze sie znalez¢ stowo ,nadzieja”.
Grupy dzielg sie powodami, dlaczego musieliby emigrowac i skutkami emigraciji.

Przykfady pytan: Co zabrac ze sobg? Jakie sg przyczyny emigracji? Co sie z tobg

dzieje, kiedy zaczynasz zy¢ w innym kraju? Jak bys sie czut/a? za czym bys tesknit/a??

e Czy widzimy kiedy patrzymy na obrazy?

Cel: Dziatanie, ktora stara sie uczyni¢ nas bardziej Swiadomymi i wrazliwymi, gdy

czynimy sgdow wartosciujgcych. Sprzyja akceptacji wielokulturowosci.
Czas: Miedzy 40 a 50 minut.

Zasoby: Potrzeba zgromadzi¢ tyle zdjec, ilu jest uczestnikow. Bedziesz mie¢ zdjecia

z petnych obrazéw i zdjec, ktore pokazujg tylko mate fragmenty catoSci.
Przebieg: Cwiczenie w trzech czeéciach.

- Czesc¢ 1: kazdy uczestnik sie otrzymuje fragment obrazu, ale nie moze go
obejrzec. Kiedy wszyscy dostajg swoéj obraz, majg obrdc¢ i napisa¢ w dolnej czesci
obrazu czy jest KOMPLETNY czy NIEKOMPLETNY. Nastepnie kazdy
z uczestnikow pokazuje swoj obraz i odczytuje napis na nim.

-  Czes¢ 2: Powtarzamy procedure z ,KOMPLETNYMI” obrazami. Trzeba sie
upewnic¢ czy kazdy uczestnik dostat odpowiedni ,petny” obraz do ,niepetnego”,
ktéry otrzymat wczesniej. Komentujg spostrzezenia dotyczgce obrazu po
otrzymaniu petnej jego wersiji.

- Cze$c¢ 3: Nauczyciel zacheca do dialogu i refleksji zadajgc pytania:

o Co czute$, kiedy zobaczytes ,niepetny’” obraz zawarty w obrazie
+KOMPLETNY”?

o Czy mozemy skorzystac z wizji rzeczywistosci kiedy nie mamy jej petnego
obrazu?
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o Czy czujesz te same emocje patrzgc na te dwa obrazy?

o Uznajac istnienie innych perspektyw i interpretacji; jak mozemy przejsc¢ do
wzajemnedo poznania sie i osiggniecia rownosci?

5. Dobre praktyki: PROJEKTY PRACOWNIKOW MLODZIEZOWYCH

5.1. Projekty pracownikéw miodziezowych z Hiszpanii

5.1.1.

Tytut Projektu
PROGRAMOWANIE NASZYCH GIER

Czionkowie grupy:
Celia Ruiz Flores
Bernat Llopis Carrasco

Sprzedaz Maria Doloras IBORRA

Podsumowanie

Ten projekt grywalizacji stawia sobie za cel zwigekszenie motywacji dziewczat
i chtopcéw do nauki, podczas zdobywania coraz wyzszego poziomu programowania,
poprzez wyzwania technologiczne w postaci programowania wtasnych gier.
Poprawilismy, dostosowalismy i rozszerzyliSmy system wyzwan i poziomow pierwotnie
opracowany przez Coderdojo, miedzynarodowg organizacje z ponad 1000 klubami
programistycznymi na catym Swiecie. Gamifikacja dziata od pazdziernika 2017 roku
i jest realizowana przez grupe dziewczat i chtopcow - ktérych nazywamy ,ninja” —
grajgcych w Klubie CoderDojo w Walencji.

W jaki spos6b?

1. Projektowanie plan szkolenia: "Ninja Tour".

2. Rozszerzenie wyzwania o nowe technologie i poziomy.

3. Zaprojektowanie oryginalnego systemu nagrod: karty.

4. Projektowanie szablon do oceny wyzwan osiggnietych przez uczestnikéw.

5. W kazdym tygodniu ninja, ktorzy osiggneli rozne wyzwania otrzymujg karty
wreczone podczas publicznej ceremonii.
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Termin realizacji

Pazdziernik 2017 - maj 2018

materiat graficzny
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5.1.2.

Tytut Projektu
PRZESTRZEN MATEMATYCZNA

Czlonkowie grupy

Rafael Oliver

Podsumowanie

Od lat obserwuje, ze miodzi ludzie nie sg zmotywowani do nauki matematyki.
Uzytkownicy uwazajg, ze matematyka jest trudna i nudna, wiec postanowitem cos
zrobi¢, aby zmieni¢ te sytuacje i znalaztem rozwigzanie w postaci grywalizacji.

W tej grze uczniowie muszg nauczy¢ sie matematyki aby mie¢ postepy w grze.

Kazde dzienne wyzwanie matematyczne pozwala im zbieraé punkty i ,bron”, w walce
z wrogiem czyli egzaminem.

Jesli pokonajg wrogow to osiggng cele i uzyskajg dobre wyniki.
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Moim gtébwnym celem jest poprawa wynikdw ucznidow w procesie dydaktycznym
i motywowanie uczniéw do nauki i odrabiania pracy domowej. Gtdwnym celem jest
zwiekszenie motywacji uczniow wobec matematyki.

Termin realizacji

Pazdziernik 2017 - maj 2018

Stronie internetowej

https://sites.google.com/view/rafamatematicas314/inicio

Materiat graficzny

ESTRELLA POLAR X.51
TRIPULACION
Mrs Curiosa
Alicia
Annie
Davidtarex
Garcl 002

Datos Importantes:

Monedas: 2'S
Pasajeros: 2de 3
Mercancia: 10 de 10
Pequeia: 3
Mediana: 2
Grande: 5
Peligrosa (max 4): 0

Pilas: 6/9
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PIEZA DEFECTUOSA

Se rompe un motor

Teneis que pagar
2 monedas para
arreglarlo

SABOTAIE
Os rompen un escudo
Teneis que pagar

2 monedas para
arreglarlo

MALAS CRiTICAS

Un cliente da una mala
critica de vuestro
trabajo

Cada miembro de
la tripulacién
pierde 0'5 XP

BUENAS CRITICAS

Un cliente da una buena
critica de vuestro
trabajo

Cada miembro de

EJIERCICIO SORPRESA

Aquel que resuelva
de forma carrecta
el siguiente ejercicio
propuesto, obtiene
0'1 puntos

EJERCICIO SORPRESA

Aguel que resuelva
de farma correcta
el siguiente ejercicio
propuesto, obtiene
0's XP

la tripulacian en el examen

gana 0'S XP

Tytut Projektu
ESCAPE ROOM

Czlonkowie grupy
Gladys Garcia Fernandez
Guadalupe Esther Rodriguez Pérez

Sonia Espifieira Caderno

Podsumowanie

Escape room opiera sie na odkryciu technik wspotpracy miedzy uczniami w klasie.
Obejmuje ona tajemnice, wyzwania i misje przygotowane w taki sposéb, ze mozna

rozwigzac je tylko wspdlnie z innymi.
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Misje te muszg by¢ wykonane przez ucznidéw, aby méc odgadngé kombinacje szyfru
otwierajgcego zamek, ktory otwiera okno, gdzie znajduje sie MOC.

Gtéwne cele:

- Poznanie technik wspotpracy w klasie w celu ich regularnego stosowania.

- Opracowania technik wspétpracy w matych grupach.

- Inicjowanie procedur/ nawykow pracy, ktére moga by¢ uzywane w innych
obszarach.

Termin realizacji

kwiecien 2018

Materiat graficzny

Project Team _

Py "

< v,
v

| o

Guadalupe Rodriguez Gladys Garcia Sonia Espifieira

Compulsory challenge = Cooperative Optional Cooperative
technique challenge technique
Romm 1 Find answers to a test Rotating Recapitulate everything Scrabble
about Star Wars Paper learned about Star Wars
Badge
Badge w Fire Bird of the
Insignia of the Alliance
Unit
Room 2 Research about Star Information Resolution of various Couples of
Wars search puzzles about the saga. detectives
Badge Badge
Imperial w Fire Bird of the
Emblem Alliance
Room 3 Solve problems Couples of Mind map about the Mind map
Badge detectives Force through 4
@ Galactic Badge people
Medallion w Fire Bird of the groups
Alliance
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5.2. Projekty pracownikéw miodziezowych z Wioch

5.2.1.

Tytut Projektu
UCZ SIE JEZYKOW Z ICT

Czlonkowie grupy
Dimitra Gurduiala
Lara Pachioli

Vladic Ciccotosto

Podsumowanie
,Grajgc ucz sie jezykdw” jest projektem do nauki jezykdw poprzez kursy ICT.

Gry i aplikacje sg dobrym sposobem na nauke jezykéw obcych. Uzyciu komputera
dzieki wykorzystaniu uniwersalnego kodu, zwykle potgczonego z predefiniowanym
jezykiem, ktéry mozna wykorzystac i ktorego mogtyby sie nauczy¢. Ta gamifikacja
oczywiscie nie ma na celu nauki korzystania z komputera, mimo ze jest to czescig
kursu, ale podstawowa wiedza dotyczgca obstugi komputera jest w jezyku angielskim.
Ta ,potrzeba” do zrozumienia ,jak” uzywac ICT moze by¢ wiekszg motywacjg do nauki
jezyka angielskiego.

Projekt polega na udostepnieniu kurséw internetowych lub aplikacji na telefony
komérkowe uczniom z wykorzystaniem grywalizacji poprawienia ich znajomosci jezyka
angielskiego.

Gtéwne cele:

- poprawa ogoélnej motywacji uczniéw;
- przyswojenie podstaw jezyk angielskiego z gier logicznych i oprogramowania;
- poszerzenie oferty edukacyjnej w zakresie nauki jezyka angielskiego.
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Materiat graficzny

Cause the needs about understanding “how” use
the ICT in your hand could be an opportunity to
learn English with more motivation.

More and more countries are adopting this
methods for education, and results are really
satisfying.

Languages, even the ancient ones, nowadays are
one of the most requested for all kinds of jobs
and in general are the best skills for life.

ICT

ICT (Information and Communication Technolo-
gies) Technologies for integrated telecommunica-
tion systems (wired and wireless communication
lines), computers, audio-video technologies and re-
lated software that allow users to create, store, and
exchange information. Significant economic incen-
tives favor this process of integration by promoting
the growth of active companies in the industry.
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5.2.2.

Tytut Projektu
KURS PIERWSZEJ POMOCY ONLINE

Czlonkowie grupy
Alice Del Casale
Alessia Buttiglieri

Rebecca Acconcia

Podsumowanie

Zdecydowalismy sie na wdrozenie tego projektu, poniewaz uwazamy, ze procedury
udzielania pierwszej pomocy sg wazne, ale niezbyt dobrze znany przez uczniow
i mtodych ludzi.

Gtéwne cele:

- dostarczenie wiedzy na temat podstawowych procedur udzielania pierwszej
pomocy, ktére sg naprawde wazne w zyciu codziennym;

- utatwi¢ miodziezy zrozumienie tematu pierwszej pomocy poprzez uzycie filmow
i elementow gry;

- zwiekszy¢ zainteresowanie mtodych ludzi i studentow wolontariatem.

Zamierzamy osiggngc¢ te cele poprzez sie¢ online, ktdra jest zaréwno grg i kursem
pierwszej pomocy, ktory bedzie trwa¢ maksymalnie 3 miesigce. Zostanie ona
podzielona na poziomy, a kazdy z nich bedzie odpowiadaC¢ potencjalnie
niebezpiecznym sytuacjom. Uczniowie bedg uczy¢ sie procedury dzieki serii filmow,
ktérych gtownym bohaterem jest miody chtopiec. Nabytg wiedze mozna sprawdzic¢
przez rozwigzanie quizu. Wyniki bedg umieszczone w ogolnym rankingu.

Materiat graficzny
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5.2.3.

Tytut Projektu
SPORT | FIZYKA. TO JEST GRA!

Czlonkowie grupy

Sara Gallo

Chiara Lauditi

Federica D'Andreamatteo

Fabiola Rossi

Podsumowanie

Pomyst ma na celu poprawe kompetencji naukowych licealistow poprzez potgczenie
fizyki i zainteresowan sportowych u miodziezy.

Uwazamy, ze uczniowie powinni uczy¢ sie przedmiotow Scistych w szkole,
W najszybszy mozliwy sposéb — poprzez zabawe.. Jestesmy uczniami liceum o profilu
naukowym. Najbardziej znienawidzonym przedmiotem jest fizyka natomiast ulubionym
jest WF. Rozwigzaniem moze by¢, potgczenie zainteresowania fizykg i wychowania
fizycznego.

W rzeczywistosci, w kazdym sporcie zawierajg sie elementy fizyki.

Nasz projekt jest prosty i intuicyjny. Mozemy rozwija¢ aplikacje w kazdej kategorii
sportowej, aby uczy¢ fizyki (ale takze matematyki i innych przedmiotéw szkolnych)
poprzez sport.

Kazda symulacja sytuacji sportowej moze by¢ grg, w ktérej, aby zdoby¢ punkty musisz
uzywac odpowiedniego wzoru fizycznego. Kazdy wzor jest wykorzystany na innym
poziomie gry a nastepnie nagradzany punktami.

Gloéwne cele:

- poprawienie kompetencji naukowych licealistbw poprzez wykorzystanie
zainteresowania mtodziezy sportem;
- zainteresowa¢ mtodziez fizyka;
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Materiat graficzny
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2.2.4.

Tytut Projektu
DANTE DLA POPRAWNOSCI GRAMATYCZNEJ

Czlonkowie grupy
Matteo Brunetti
Marco Di Virgilio

Diana Karmanschi

Podsumowanie

Zdecydowalismy sie na wdrozenie tego projektu, poniewaz uwazamy, ze grywalizacja
i metody pozaformalne w edukacji sg najlepszym rozwigzaniem dla wioskich
nauczycieli gramatyki, ktérzy biorg udziat w ,walce” z banalnymi btedami
gramatycznych w jezyku witoskim popetnianymi przez swoich uczniow.

Glowne cele:

- poprawa znajomosci jezyka wioskiego
- zmniejszenie iloscipopetnianych btedéw gramatycznych
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Naszym celem jest stworzenie gry online lub aplikacji na urzgdzenia przenos$ne, gdzie
Dante moze by¢ najlepszym przyjacielem wioskiego chtopca/dziewczynki, ktorzy
w codziennych sytuacjach, popetniajg wtoskie btedy gramatyczne. Ta gra / App
zostanie podzielona na poziomy, a kazdy z nich bedzie odpowiada¢ najczestszym
sytuacjom, w ktérych ludzie popetniajg wioskie btedy gramatyczne. Edukacja
pozaformalna bedzie podstawg do tworzenia quizu dla studentow, ktéry ma pomaéc
gtébwnemu bohaterowi w korygowaniu jego/ jej btedow i sprawi¢, ze Dante chetnie
bedzie spedzac czas ze swoim przyjacielem.

Materiat graficzny
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make you gain
points

5.3. Projekty pracownikéw mtodziezowych z Turcji_

5.3.1.

Tytut Projektu
CZYTANIE PUZZLI

Cztonkowie
Emre Mutluoglu

Gulsim Ege

Podsumowanie

Czytanie nadal funkcjonuje jako wieloaspektowy wkiad psychiczny i spoteczny
w rozwoj jednostki w procesie szybkiej zmiany spotecznej. Jednak nie zaobserwowano
w ostatnich latach, ze oglagdanie telewizji i korzystanie z komputerow wptywajg na

nawyki czytelnicze dzieci.
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Niektorzy badacze wskazujg, ze studenci wolg gra¢ na komputerze i oglgdac telewizje
w czasie wolnym niz czytac ksigzki. Istnieje odwrotna proporcja wynika miedzy czasem
spedzonym z wykorzystaniem komputerow i ogladania telewizji, a czasem spedzonym
na czytaniu.

Bedziemy uczyc¢ sie z uczniami z grupy szkolnej w 4 roznych zespotach rowiesniczych
z roznych pozioméw nauczania szkolnego. Celem projektu jest popularyzacja
czytelnictwa wsréd mtodych ludzi. Chcemy dac im ciekawe doswiadczenia podczas
czytania i w rezultacie zaszczepi¢ w nich nawyk czytania e-ksigzek poprzez
wykorzystanie gamifikacji.

Zaprojektowalismy gre z réznymi poziomami. Uczniowie bedg mogli wybra¢ jedng
z dziedzin: historie, nauke i literature i czytaC na ten temat. Poziom trudnosci zostanie
ustalony w zaleznosci od wieku ucznia, tresci e-booka oraz catkowitej liczby stron.
Mamy nadzieje, ze dzieci chetnie spedzg czas na czytaniu.

Czas sie zmienia i potrzeby dzieci sie zmieniajg. Z tego powodu konieczne jest aby
czytanie byto przyjemne.

Termin realizacji

Styczen 2018 - kwiecien 2018

5.3.2.

Tytut Projektu
AVATAR'S NASZYCH EMOCIJI

Czlonkowie grupy
Elmas Giilcan atalar

Seda Gur

Podsumowanie

Niniejsze badanie ma na celu wspieranie rozwoju spotecznego u dzieci bedgcych pod
ochrong i opiekg instytucjonalng. Umiejetnosci spoteczne sg bardzo skomplikowane
ze wzgledu na duzg ilos¢ komponentow. Niniejsze badanie ma na celu rozwijanie
umiejetnosci rozpoznawania uczu¢, co jest warunkiem koniecznym do zdobywania
umiejetnosci spotecznych.
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W gamifikacji braty udziat dzieci objete ochrong przez rzad zgodnie z numerem prawa
5395. Nasza grupa docelowa zostata sktadata sie z 20 dzieci, ktére majg problemy
w relacjach spotecznych z powodu negatywnych wczesnych doswiadczen zyciowych
ze wzgledu na dom rodzinny. Wiek dzieci wahat sie od 7 do 12 Iat.

Projekt z wykorzystaniem gier komputerowych opiera sie na teorii badan umystu.
Istniejg trzy etapy identyfikowania emocji zgodnie z literaturg: 1) rozpoznanie emoc;ji
na podstawie zdjecia 2) rozpoznawanie emocji w zaleznosci od sytuacji i 3)
rozpoznawanie emocji w zaleznosci od przekonan. Kazda faza zawiera wstepnych
umiejetnosci nastepnego kroku. Dlatego tez nie jest mozliwe, aby zaliczy¢ nastepny
etap bez osiggniecia poziomu umiejetnosci z poprzedniego. W zwigzku z tym wystgpity
trzy etapy w niniejszym badaniu. Gra zostata utworzona i uporzgdkowana w oparciu
0 opisany stopien trudnosci.

Gra zostata zastosowana do kazdego uczestnika tylko raz. Uczestnicy wzieli rGwniez
w czesci pilotazowej gry. S

Termin realizacji

Styczen - kwiecien 2018

Stronie internetowej

https://scratch.mit.edu/projects/213157124/

Materiat graficzny
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Leyla is playing
with her favorite
doll. In your
opinion, how does
she feel ?
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SCORE (117

Which of the
following is happy
like me? Please
select the happy
one.

. . SCORE (1

Julia thinks that
her friend Ali likes
to paint. But
actually, Ali does
not like to paint.
Julia gave him a
painting book as a
birthday present.
How does Julia
believe that Ali will
feel himself?

5.3.3

Tytut Projektu
ZROWNOWAZONY TRYB ZYCIA
Cztonkowie grupy

Gorkem Acikel

Sinem Metin

Podsumowanie
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Grupa docelowa: Badaniem objeto 20 dzieci (10 dziewczat, 10 chtopcow) pomiedzy
6-11 lat, w dzieciecych domach ochrony i opieki w Ankarze.

Celem projektu jest nauczanie dzieci w grupie docelowej umiejetnosci samoopieki
poprzez techniki odtwarzania zachowan.

Srodowisko spoteczne, zakonczeniem kazdej sekgcji jest zioty klucz, ktéry otwiera
kolejne drzwi / rozdziat

Dziecko zakonczeniu poprzedniego zadania wygrywa ztoty klucz i moze przejs¢ do
nastepnego zadania.

Na przyktad dziecko, ktére budzi sie rano i idzie do fazienki zobaczy przyciski
w tazience z rysunkami takimi jak mycie twarzy, spuszczenie wody w toalecie,
jedzenie, uruchomienie pralki. Moze dostac ztoty klucz kiedy nacisnie dwa poprawne
guziki.

Ten klucz otwiera kolejne wyzwania z innych dziedzin zycia uczgc samoopieki
i podstawowych czynnosci zyciowych.

Termin realizacji

Styczen 2018 - kwiecien 2018
Materiat graficzny

5.3.4.

Tytut Projektu
MELODZI INSPEKTORZY DROGOWI

Czlonkowie grupy
Duygu Ata

Eda Zeytinoglu Sen
Hakki Simsek

Podsumowanie

Wybralismy ten temat, poniewaz wystepuje niski poziom przestrzegania przepiséw
ruchu drogowego, pomimo $cistego egzekwowania prawa w Turcji.
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Gtownym celem byto zaszczepienie kultury przestrzegania przepisow ruchu
drogowego wsrod dzieci w celu zwrdcenia uwagi dzieci na kwestie bezpieczenstwa
i nauki zasad ruchu drogowego ,przysztych kierowcow”.

W tym celu, stworzyliSmy gre podzielong na dwie czesci, ktora sktadata sie z filmu
animowanego z przepisami ruchu drogowego (1 czes¢) i pytan dotyczgcych znakdéw
drogowych (2 czesc¢). Uczestnik, ktéry ogladat film zdobywat punkty i mogt przystgpic
do drugiej czesci. W drugiej czesci uczestnicy, ktérzy odpowiadali poprawnie na
pytania zdobywali punkty i wygrywali ,karte identyfikacyjng inspektora ruchu”.

Materiat graficzny
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5.3.5.

Tytut Projektu
SEGREGUJEMY SMIECI

Czlonkowie grupy

Nesrin Cetin

Podsumowanie

W  wyniku gwattownego wzrostu liczby ludnosci, postep w rozwoju przemystu
i technologii, wptyw ludzi na srodowisko naturalne doprowadzajg do szybkiego
wyczerpywania zasobow naturalnych co powoduje potrzebe intensyfikacji recyklingu
i ochrony $rodowiska.

Projekt ten ma na celu nauczenie metod segregacji odpadow tak aby z powrotem
wrocity do procesu produkcyjnego w postaci surowcow.

Grupa docelowa to dziewczeta i chtopcy w wieku od 7 do 12 lat, ktére korzystajg
z ustug instytucji podlegajgcych pod Wojewoddzki Dyrektoriat Rodziny i Polityki
Spotecznej w Ankarze.

Termin realizacji

Styczenh - kwiecien 2018

Stronie internetowej

https://scratch.mit.edu/projects/213150336/

Materiat graficzny
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5.4. Projekty pracownikéw mtodziezowych z Polski_

5.4.1.

Tytut Projektu
JESTEM OK!

Czlonkowie grupy

Anna Nowak

Podsumowanie

~Jestem OK” jest przeznaczony dla niestyszgcych dzieci ze szkoty podstawowej - 8 lat.
Grywalizacja realizowana byta w grupie 6 dzieci: 3 chtopcow i 3 dziewczynek. Wszyscy
uczniowie sg w tej samej klasie, znajg sie nawzajem od przedszkola. Gtdwnym
problemem w tej klasie jest agresja, niezdrowa rywalizacja, che¢ dominacji w klasie,
brak szacunku do starszych np. nauczycieli.

Gtownym celem ,Jestem OK” byta redukcja negatywnych nawykoéw i wzmacnianie
pozytywnych zachowan w grupie ucznidw uczeszczajgcych do tej samej klasy
metodami grywalizacji w ciggu jednego miesigca.

Jak grac:

Kazdy gracz otrzymuje pionka. Na Scianie wisi plansza grywalizacji. Jest w ksztatcie
kota. Kazdy gracz kfadzie pionka poza kregiem w rownej odlegtosci od pionkéw innych
graczy.

Kazdego dnia kazdy gracz otrzymuje tajemniczego przyjaciela, ktérym ma sie zajgc.

Aby uzyskac punkt i przesungc¢ pionek do przodu na planszy gracz musi zachowywac
sie w okreslony sposéb - pozytywny sposob (lista pozytywnych zachowanh zawisnie
obok planszy) w stosunku do swojego sekretnego przyjaciela. Przyktady pozytywnych
zachowan to; pomocna dton, usmiech, dobre stowo, laurki. Kazdego dnia jeden gracz
moze zdoby¢ jeden punkt.

Celem gry jest przejscie do $rodka planszy.

Podczas gry na uczestnikdw czeka wiele wyzwan i niespodzianek.

Lider sprawdzit wptyw grywalizacji na klase przez obserwacje uczniéw podczas gry,
na podstawie komentarzy i opinii od nauczycieli przed i po grywalizacja. Informacja
zwrotna od wszystkich grup byta bardzo pozytywna. Lider planuje kontynuowac
grywalizacje w przysztosci.
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Termin realizacji

Listopad - grudzien 2017

Materiat graficzny
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Tytut Projektu
PRAWDZIWE PIEKNO TO WEWNETRZNE PIEKNO

Cztonkowie grupy

Katarzyna Jozefowicz
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Podsumowanie

Grywalizacja pt.: ,Prawdziwe piekno to wewnetrzne piekno” zostata zaprojektowana,
aby pomdc gtuchym uczniom zmieni¢ sposob ich dziatania, a takze promowac
tolerancje, zyczliwos¢ i empatie. Przemoc fizyczna, plotkowanie, obelgi, obmowa,
upokorzenia to problem, z ktorym w szkole dla niestyszgcych trudno byto sobie
poradzic¢. Problem ten dotyczy przede wszystkim dziewczynek.

Grywalizacja trwata jeden miesigc, pie¢ dni w tygodniu. Przed wprowadzeniem
grywalizacji lider zorganizowat warsztaty o agres;ji dla uczestnikéw.

Jak grac:

Gracz wybiera swojg ulubiong gwiazde (np. aktorka, bohater, sportowiec etc.) Lider
grywalizacji drukuje zdjecia w formacie A4. Zdjecie jest zakryte papierkami. To odnosi
sie do podl na planszy. Codziennie kazdy gracz moze uzyskac¢ punkty przyznawane
przez innych graczy w zaleznosci od jego / jej zachowania. Gracze mieli swoje wiasne
spersonalizowane pudetka do zbierania punktow od innych graczy. Punkty
odzwierciedlajg rézne emocje: + dodatni, - ujemny. Punkty przyznawane sg
anonimowo. Gracz, ktérego zdjecie jest odstoniete jako pierwsze wygrywa. Gra miata
4 etapy. Kazdy etap zaczynat rywalizacje od poczatku i pozwalat wygrac
niespodzianke tygodnia.

Aby zweryfikowac¢ i oceni¢ wptyw grywalizacji na grupy w trakcie i po zakonczeniu
dziatan lider uzyt nastepujgcych narzedzi: wywiady z kazdym graczem, skrzynki emocji
- aby sprawdzi¢ ogoélny nastrdj w klasie, ,gorgce krzesta” - indywidualne wywiady
z liderem wg katalogu pytan np. Jak sie czujesz w tej klasie? Czy jest ktos z kim
mozesz sie dogadac? Czy masz przyjaciot w klasie?

Termin realizacji

Listopad - grudzien 2017

Materiat graficzny
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Tytut Projektu
ZDOBADZ SZCZYT!

Cztonkowie grupy
Patryk Dgbrowski
Magdalena Wtodarz

Paulina Romanowska
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Natalia Pietrzak

Podsumowanie

Projekt ,Zdobgdz szczyt!” adresowany jest do grupy mtodych ludzi z liceum. W grupie
jest okoto 20 oséb. Sg z trzech roznych klas licealnych. Znajg sie na co najmniej rok
(niektérzy z nich znacznie dtuzej). Celem projektu jest zwiekszenie ambiciji
i podniesienie pewnosci siebie. Myslimy, ze kazdy moze poprawi¢ swoje wyniki
w nauce, jesli chce. Zyjemy w czasach, w ktérych dominuje technologia.

Styl zycia zmienia sie, dominuje dgzenie do szybkiego sukcesu przy jak najmniejszym
wysitku, wystarczy zdac test i przejS¢ do nastepnej klasy. Ten problem jest dosc¢
powszechny. W konsekwencji ludzie majg mniejszg motywacje Ilub brak
zaangazowania (np. spoOznianie sie) do réznych dziatah, a w przysziosci nawet
problemy w pracy. Dlatego chcemy zacheci¢ uczniow do zwiekszenia swoich ambiciji
i motywacji. Celem projektu jest réwniez poprawa nawykow, aby unikngé ztych
skutkéw teraz lub w najblizszej przysziosci. Podczas gry nie bedzie bonusow
i niespodzianek, aby zacheci¢ i zaangazowac uczestnikdw do aktywnosci. Wszystkie
informacje bedg wysytane za posrednictwem postanca do grupy na Facebooku.

W zwigzku z tym, chcemy przeprowadzi¢ nastepujgce doswiadczenie:

1. Wybér uczniéw z trzech klas w wieku 16 do 20 lat

2. Wprowadzenie zasad gry (tabela aktywnos¢, premie, kontrola pracy, nagrody)
3. Ustalenie przebiegu gry (spotkania, daty, miejsca)

4. Obserwacja gry, sprawdzenie postepow lub modyfikacja gry

5. Podsumowanie, nagrody

6. Ocena projektu (na podstawie obserwac;ji, badan i wywiadow)

Termin realizacji

Listopad 2017 - grudzien 2017
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Materiat graficzny
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6. MLODZI LUDZIE APLIKACJE

6.1. Projekty mtodziezy z Hiszpanii_

6.1.1.

Tytut Projektu
NOCRIDA

Czlonkowie grupy
Alejandro Wang
Alfredo Kopf

Iker Ispierto
Cristopher Miron
nerea Peinado

Alexandra Prunescu

Podsumowanie

Nasz projekt polega na stworzeniu aplikaciji, ktéra zawiera poziomy, w ktorych trzeba
mie¢ wiedze zeby odpowiedzie¢ na pytania i te wiedze utrwalic.

Zmierzamy w kierunku 3 konkretnych grup, mordercow, zdobywcow i socjalizatoréw.

Wprowadzimy forum i w ten sposob przyciggniemy tego typu graczy. Gtownym celem
jest przyciggniecie socjalizatorow poprzez to, ze mogg spotka¢ sie z innymi
uzytkownikami forum. Kolejnym celem jest przyciggniecie mordercéw poprzez
ustalenie rankingu forum, podczas gdy dla zdobywcéw dodamy szereg osiggniec.

Nasza aplikacja koncentruje sie w szczegolnosci na historii i zostanie ona podzielona
na kilka czesci, kazda czesS¢ bedzie miata streszczenia dotyczgce tematéw
historycznych. Po przeczytaniu informacji pojawiajg sie pytania dotyczgce tekstu, aby
sprawdzi¢, czy gracz zrozumiat co czytat bo tylko wtedy bedzie w stanie przejs¢ do
nastepnego poziomu.
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Materiat graficzny

3

oy

|
|

S

El Carlismo

Tytut Projektu
KROLESTWO MATEMATYKI

Czlonkowie grupy
Nossaiba Sabre Boudchar
Raul Lopez del Valle
Laura Sanz Suarez

Alvaro Garcia Mufioz

stephy Guacoyante

Podsumowanie

Nasza aplikacja zaklada nauke matematyki poprzez gre. Gtownym celem jest
zwiekszenie motywacji do nauki matematyki ucznibw na czwartym roku ESO
i podniesienia atrakcyjnosci nauczania tego przedmiotu.
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System nagrdd zapewni ciggtos¢ grze. Za kazdg poprawng odpowiedz uczestnik
otrzyma 10 punktow. Uczestnik bedzie mogt rowniez zdoby¢é odznake za kazdy
ukonczony poziom gry.

Materiat graficzny

0, |//27571 (rola

E1 polingrhio; 35¢+2x+1'és ud p&indmio... 7z

A. de tercer grado y ordenado

B. de segundo grado y ordenado a la inversa

C. es de segundo grado y ordenado

“| siguiente Pantalla

6.2. Projekty mtodziezy z Wioch

6.2.1.

Tytut Projektu
MIESZKANCY SWIATA
Czlonkowie grupy
Dimitra Gurduiala

Lara Pachioli

Vladic Ciccotosto
Fiorenzo Tittaferrante

Valerio Desiati
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Podsumowanie

Projekt zaktada uzycie aplikacji do telefonu komorkowego, ktora wykorzystuje typowe
elementy grywalizacji w celu motywowania mtodych ludzi do nauki jezykéw
i poznawania kultur aby by¢ swiadomymi obywatelami w wielokulturowym swiecie.

Zgodnie z tym, uczniowie zaczng swoje kursy do nauki jezykdéw, w tym starozytnych,
jak np. tacina i greka, ktére sg wazne w dzisiejszych czasach jako podwalina kultur
europejskich: moze to by¢ promowanie europejskiego obywatelstwa.

Gtéwne cele:

- zwiekszenie mobilnosci mtodziezy,

- poprawa elastycznosci umystowej,

- zmotywowanie mtodych ludzi do poznania réznych kultur,
- motywacja mtodziezy do aktywnego obywatelstwa.

- promowanie obywatelstwa europejskiego.

Materiat graficzny
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Citizen World
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Citizen World

3/3

What was Shakespeare's
writing style?

Thomas Hobbes (1588-1679) is

best known for his political thought,
and deservedly so. His vision of the
world is strikingly original and still
relevant to contemporary politics.
His main concern is the problem of
social and political order: how human
beings can live together in peace
and avoid the danger and fear of civil
conflict. He poses stark alternatives
we should give our obedience to an
unaccountable sovereign (a person
or group empowered to decide every
social and political issue). Otherwise

HE USED THE STRUCTURE OF THE ITALIAN

HE USED BLANK VERSE

HE WROTE IN PROSE

Tytut Projektu
POGOTOWIE — PIERWSZA POMOC ON-LINE

Czlonkowie grupy
Alice Del Casale
Alessia Buttiglieri
Rebecca Acconcia
Mihai Eusobiu Trifan

Vlad Constantin Mihal

Podsumowanie

Zdecydowalismy sie na wdrozenie tego projektu, poniewaz uwazamy, ze procedury
udzielania pierwszej pomocy sg wazne, ale nie dobrze znane wsréd studentéw
i mtodych ludzi.

Aplikacja na smartphone z kursem uczy podstawowych procedur udzielania pierwszej
pomocy, w coraz trudniejszych sytuacjach, z wykorzystaniem elementow gry.

A °
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Gtéwne cele:

- znajomosc¢ podstawowych procedur udzielania pierwszej pomocy, ktére sg wazne,
aby rozwigzaé niebezpieczne sytuacje dnia codziennego;

- przyblizenie tematu pierwszej pomocy mtodziezy poprzez filmy i wykorzystanie
elementoéw gry;

- podniesienie sSwiadomosci w zakresie wypadkow i sytuacji niebezpiecznych;

- zwiekszenie zainteresowania mtodych ludzi i studentéw wolontariatem.

Zamierzamy osiggngc¢ te cele poprzez dziatania online, jest to zaréwno gra jak i kurs.

Catosc¢ bedzie trwa¢ maksymalnie 3 miesigce. Zostanie ona podzielona na poziomy,

a kazdy z nich bedzie odpowiadaé potencjalnie niebezpiecznym sytuacjom. Uczestnicy

beda uczyli sie procedury dzieki serii filmoéw i przygdd gtéwnego bohatera, mtodego

chtopca. Wiedza zostanie przetestowana za pomocg quizu, a wyniki umieszczone

w tabeli liderow.

Materiat graficzny

This is the
Level 1 Arm Broken | theory part
. for the final
, ‘, - quiz

— ‘ —
A broken or fractured arm means

that one or more of the bones of
the arm have been cracked. This is

a common injury occurring in both -

children and adults, - nd
Almost all injuries to the arm that

result in a broken bone are caused

in 2 ways: falls and direct trauma.

e rDieame have these Which one of these objects can be
~severe pain and tenderness used to stabilize a broken arm ?
+bruising and swelling

«difficulty moving the hand or arm

-

In each level

there is this V. ‘

final quiz
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This is the home
of the app and
from here you
can have access
to the lesson

Emergency Room

You can’t start
a new level if
youdon’t
finish the
previous level

Tytut Projektu
SPORT | FIZYKA. TO JEST GRA!

Czlonkowie grupy

Sara Gallo

Chiara Lauditi

Federica D'Andreamatteo
Fabiola Rossi

Vladut Bobeica

Erika Gualteri

Nicolo Maccione

ﬁk
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Podsumowanie

Ostatnie miedzynarodowe badania dotyczgce edukacji podkreslajg powazne braki
ucznidw w umiejetnosci technologicznych, naukowych i znajomosci podstawowych
pojeC nauki, technologii, inzynierii i matematyki. Podczas gdy na zglobalizowanym
rynku pracy tego typu umiejetnosci sg niezbedne.

STEM Edukacja to program edukacyjny oparty na koncepcji nauczania tych dyscyplin
interdyscyplinarnie oraz zgodnie z zatozeniami uczenia sie przez dziatanie i uczenia
sie i nauczania w grupie.

Uwazamy, ze kazdy powinien by¢ zainspirowany do nauki przedmiotow Scistych
w szkole dzieki zastosowaniu przyjaznych mtodemu cztowiekowi metod w mys$| nauka
przez zabawe. JesteSmy uczniami liceum o profilu Scistym i najbardziej
znienawidzonym przedmiotem jest fizyka a ulubionym WF.

Rozwigzaniem moze by¢ potgczenie pasji do WF z nauczaniem fizyki. Nasz projekt to
gra App dla telefonow komorkowych na réznych poziomach, w ktérych wystepuja
problemy dotyczgce kilku tematow Fizyki Stosowanej zastosowanych do sytuacji
rzeczywistych wystepujgcych w sporcie. Przyktadem moze byc¢ obliczenie mocy i kata
wyrzutu jakiego potrzebuje pitkarz w ostatecznej rozgrywce na Mundialu 2018 by
wygra¢ World Cup.

Tak jak w innych grach wideo przewidujemy kilka poziomow, ktore trzeba przekraczacé:
rozwigzywac problemy, za ktére mozna zarobi¢ monety i punkty, ktére pozwalajg na
kontynuacje gry i wygrania swojego turnieju.
Gtéwne cele aplikaciji:
- poprawi¢ umiejetnosci mtodziezy w zakresie podstawowych pojec nauki,
technologii, inzynierii i matematyki;
- poprawi¢ kondycje fizyczng i kompetencje sportowe mtodziezy;

- zwiekszy¢ zainteresowanie mitodych ludzi i studentéw w prowadzeniu
badaniach naukowych.
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Materiat graficzny

3

Vo=4.51m/s
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6.2.4.

Tytut Projektu
DANTE DLA GRAMATYKI

Cztonkowie grupy

Matteo Brunetti

Marco Di Virgilio

Diana Karmanschi
Gaetano Lella

Jacopo decoroso Boschetti
Francesco Tartaglia

Marco Boschetti

INTERNACIONAL PARA EL DESARALLO DE LOS JOVENES
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Podsumowanie

Zdecydowalismy sie na wdrozenie tego projektu, by wesprze¢ mtodziez w poprawnosci
gramatycznej, ktora jest coraz wiekszym problemem wsréd miodziezy.

Celem gry jest przetamanie typowych bteddéw w jezyku wtoskim przez osigganie coraz
trudniejszych poziomdw gry, w ktérej przewodnikiem jest Dante Alighieri, ktory wciela
sie w role gtdbwnego bohatera w grze, ktory przybyt z przesztosci, aby pomoc ludziom
wroci¢ na poprawnos¢ gramatyczng w codziennym zyciu.

Gtéwne cele:

- poprawi¢ znajomosc jezyka witoskiego
- zmniejszy¢ ilos¢ btedy gramatycznych

Zamierzamy osiggnac¢ te cele poprzez gre opartg na metodach grywalizacji i edukaciji
pozaformalnej. Gra podzielona jest na poziomy, a kazdy z nich bedzie odpowiada
sytuacjom, w ktorych ludzie najczesciej popetniajg btedy gramatyczne. Uczniowie
bedg zwiekszaC swojg wiedze z jezyka wioskiego, dzieki serii filméw, w ktérych
wystepuje dwoch bohaterow: Mario i Dante. Wiedza zdobyta podczas oglgdania
materiatdow wideo zostanie przetestowana podczas rozwigzywania quizu, a wyniki
w formie punktéw utworzg ranking lideréw.

Materiat graficzny
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& @-.mdio]
Scegli il Quiz
QUIZ1

QuIZ2
QuIZ3
QUIZ 4
QuUIZ5

QUIZ 6

e ———
Premi per Iniziare

PUNTI VITA

1 ~
| y

TUTORIAL
Scegli I'alternativa corretta

qual'e
qual é
qual é

cual'é

PUNTI VITA

Final Result

6.3. Projekt mtodziez z Polski

Tytut Projektu

Swiat ciszy - edukacja

Czlonkowie grupy

Emilia Brzeska

Przemystaw Makosa

Joanna Suchecka

Zuzanna Szeliga

Adrian Wisnios

. <
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Completa la seguente frase con il
tempo verbale giusto:
Se ... stato al club, ti avrei visto .
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Podsumowanie

Zdecydowalismy sie wzig¢ udziat w tym projekcie z myslg o rozwigzaniu
niedostrzeganego problemu, takim jak brak motywacji do nauki jezyka polskiego przez
osoby niestyszgce. Dodatkowo chcemy rozszerzy¢é naszg wiedze na temat
programowania i poprawi¢ swoje umiejetnosci komunikacyjne. Naszym gtéwnym
celem jest jednak to, aby wptywac¢ na ludzi wokét nas i stworzy¢ narzedzia, ktore moga
by¢ przydatne dla nich w przyszitosci.

Aplikacja na ktérg pracujemy zostanie potgczona ze strong internetowg, gdzie
publikowane sg przez Polski Zwigzek Gtuchych dwujezyczne materiaty edukacyjne
do nauki jezyka polskiego dla gtuchych. Naszym celem jest uproszczenie dostepu do
tej strony internetowej i umozliwienie jej uzytkownikom, do bycia na biezgco
z najnowszymi publikowanymi zrédtami. Aby osiggnac¢ ten cel, chcemy opracowac
system przypomnien i metod stosowanych w grywalizacji, ktére pozwolg na
utrzymanie motywacji uczestnikow do nauki jezyka polskiego i dadzg im poczucie
celu. Naszg grupg docelowg sg nasi rowiesnicy i osoby ponizej 21 roku. Dlatego
chcemy wdrozy¢ wiele szczegdétow i elementéw wizualnych.

Materiat graficzny
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Aplikacja mobilna dla materiatow edukacyjnych. Instrukcja obstugi.
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ZV’! Aplikacja mobilna dla m= X \D

zy.pl/index.php/aktualnosci/188-aplikacja-mobilna-dla-materialow-edukacyjnych-instrukcja-obslugi
T
~ 4 - Q
Swiat Ciszy
START NAS AKTUALNOSCI EDUKACJA KWARTALNIK KONTAKT
Aplikacia mobilna dla materiatdw edukacyinych ja obslugi. ot

Odsfony: 102

Przedstawiamy Wam aplikacje mobilng, kompatybilng z materiatami edukacyjnymi do jezyka polskiege na naszej stronie.

1 Stwo'
2.\ »ala; na inst alomama aplikacji spoza oficjainych Zrodef) - zaznaczamy.
3 Pobx=r=m\ pakiet instalacyjny.

4. Przechodzimy procedurg zgodnie z poleceniami w telefonie

Aplikacja powstata dzieks partne

Gamification [TC to Piay and Play to learn
W projekei
Cel

floch, Turcji i Polsk
pracujgcych z dziecmi i mlodziezg oraz miodziezy do stosowania metod gamifikacji w edukaciji oraz w

u bylo zai nspirowanie os
2yciu cod. nym.
Chcielismy pokazac

€ nowe technologie uiatw

czynig bardzie) atrakcyjnym i skutecznym proces uczemia sie w kazdym wieku

Kosmiczne mapy Google

Odslony: 289
Pobierz quiz w formie aktywnego pliku
pdf

Cieszace sie ogromng popularnoscig
mapy internetowego giganta wiasnie
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6.4. Projekt mtodziezy z Turcji

W ramach projektu, 17 dzieci z na poziomie podstawowym znajomosci jezyka
angielskiego i MS Office w grupie wiekowej 13-18 lat wzieto udziat w warsztatach
z kodowania uczgc sie programu Scratch Programu.

Pre-test / post-test po szkoleniu zostat wykorzystany do pomiaru efektywnosci szkolen
i samooceny umiejetnosci kodowania dzieci. Wyniki wskazujg, ze prawie wszyscy
uczestnicy pozytywnie dokonane ze szkolenia.

Uczestnikami byty kobiety i Sredni wiek grupy mierzono jako m = 15,65 (zakres wieku
= 13-19). Poziom wyksztatcenia dzieci wahata sie pomiedzy 6 i 12 klasy.

Jesli chodzi o poziom kodowania wiedzy, 2 z uczestnikow miato podstawowy poziom
wiedzy na teamt kodowania z Informatyki dzieki zajeciom szkolnym. 15 dzieci nie
otrzymato wczesniej zadnych szkolen z zakresu kodowania.

Wyniki wskazujg, ze prawie wszyscy uczestnicy odpowiedzieli pozytywnie do
odpowiednich pozycji po treningu, natomiast reaguje negatywnie na pozycji testowych
uzywac jezyka kodowania w pytaniu przed szkoleniem. W tescie, poziom umiejetnosci
w Scratch byt badany w dwoch czesciach: pozycje testowe, ktére mierzg podstawowe
elementy wiedzy i badan, ktére mierzg zaawansowanej wiedzy. Po zakonczeniu testu,
na badanie zareagowali pozytywnie niemal wszyscy uczestnicy (82% -84%). Inne
elementy pomiarowe na teamt zaawansowanej wiedzy dotyczgcej Scrach zostaty
pozytywnie odebrane przez ponad potowa (64% - 70%) uczestnikdw. Zaawansowane
umiejetnosci to takie, ktére mogg by¢ uzyskane w zaleznosci od zaawansowania
jezyka i godzin praktyki. W tym kontekscie mtodziez wcigz sie szkoli w kodowaniu
i potrzebuje wiecej praktyki aby moc zaprojektowac wtasne gry.

Mtodzi ludzie, uczestniczgcy w szkoleniu to:

e Hatice Hazal Karablber
e Rojin Dogan

e Meryem Kenger

e Fatmanur Gunay

e Fatma Akbiyik

e Melise Erol

e Buse Tokay

e Gamze Yicekaya

e Gamze Turhan

e Cemrenur Aysegul Uysal
e Nazli Kocak

e Berivan Erdenci

e Pelin Gller

e Ozlem Demir

e Meryem Kaya

e Lale Beren Saikaya

e Gonca Yaren Sarikaya
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7. Dziatan UE dotyczacych mtodziezy i edukac;ji

7.1. ERASMUS +

7.1.1. Co to jest Erasmus +?

Erasmus + to program UE na rzecz wspierania edukaciji, szkolenia, mtodziezy i sportu
w Europie. Jego budzet 14,7 mld euro zapewni mozliwosci ponad 4 milionom
Europejczykéw dostep do nauki, szkolen, zdobycia doswiadczenia czy odbycia
wolontariatu zagranicznego.

Do 2020 roku, Erasmus + daje nie tylko mozliwosci studentom. Scala siedem
wczesniejszych programoéw, ktére dajg ogromne szanse jednostkom i organizacjom

Osoby indywidualna: Erasmus + jest szansg dla ludzi w kazdym wieku, pomagajgc im
rozwijac i dzieli¢ sie wiedzg i doswiadczeniem w instytucjach i organizacjach w réznych
krajach.

7.1.2. Cele

Celem Erasmus + jest przyczynianie sie do realizacji strategii Europa 2020 na rzecz
wzrostu, zatrudnienia, rownosci i integracji spotecznej, a takze celow ET 2020,
strategicznych ram UE na rzecz ksztatcenia i szkolenia.

Erasmus + ma réwniez na celu promowanie zrownowazonego rozwoju swoich
partnerow w dziedzinie szkolnictwa wyzszego, a takze przyczynianie sie do
osiggniecia celow strategii Mtodziez UE.

Szczegotowe kwestie poruszone przez program obejmuja:

Zmniejszenie bezrobocia, szczegodlnie wsrdd mtodych ludzi.

e Promowanie ksztatcenia dorostych, szczegdlnie dla nowych umiejetnosci
i umiejetnosci wymaganych przez rynek pracy.

Zachecanie mtodych ludzi do udziatu w demokraciji europejskiej.

Wspieranie innowacji, wspotpracy i reform.

Zmniejszenie przedwczesnego konczenia nauki.

Promowanie wspétpracy i mobilnosci z krajami partnerskimi UE.

7.1.3. Szanse dla 0s6b fizycznych

Przez prawie 30 lat UE finansowata program Erasmus, ktéry umozliwit ponad trzem
milionom europejskich studentoéw spedzi¢ czes¢ swoich studiow na innej uczelni lub
w jednej z organizacji w Europie.
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Erasmus + daje takie mozliwosci wszystkim - studentom, pracownikom, praktykantom,
nauczycielom, wolontariuszom i innym. Nie chodzi tylko o Europe i Europejczykéw
poniewaz z Erasmus +, ludzie z catego Swiata mogg uzyska¢ dostep do tego rodzaju
mozliwosci:

Studenci: Studiowanie za granicg jest centralng czescig Erasmus + i okazato sie
mie¢ pozytywny wptyw na pozniejsze perspektywy zawodowe. Jest to rowniez okazja,
aby poprawi¢ znajomosc jezyka, zdoby¢ pewnosc siebie i niezaleznosc¢ i zanurzyC sie
w nowej kulturze.

Szkolenie personelu: Z Erasmus +, mozliwosci szkolenia dostepne sg dla
pracownikdw pracujgcych w edukacji, zarbwno w nauczaniu i innych obszarach.
Szkolenie za granicg moze skfadaé sie z obserwacji pracy (job shadowing) lub
konkretnych szkolen za granica.

Mtodzi ludzie: Erasmus + jest otwarty dla wszystkich mtodych ludzi, nie tylko tych,
ktorzy obecnie uczestniczg w ksztatceniu lub szkoleniu. Z Erasmus +, mozna wyjechaé
n wolontariat w Europie i poza nig lub wzig¢ udziat w wymianie mtodziezy za granica.

Personel (nauczanie): Erasmus +, daje mozliwosci, aby spedzi¢ czas uczac za
granicg. Mozliwosci te sg dostepne zarowno dla pracownikow zatrudnionych
w sektorze edukacji oraz osob pracujgcych poza tym sektorem, a sg zaproszeni do
dzielenia sie swojg wiedzg i doswiadczeniem w jakims edukacyjnym osrodku.

Praktykanci: Erasmus + pomaga zdoby¢ cenne doswiadczenie w pracy poprzez
wspieranie stazy za granicg. Erasmus + wsparcie dla stazy jest dostepny dla
studentow wyzszych i absolwentow, a takze studentéw ksztatcenia i szkolenia
zawodowego, praktykantow i absolwentow.

Pracownicy mtodziezowi: Erasmus + wspiera rozwdj zawodowy mitodych
pracownikOw poprzez szkolenia lub okresy pracy i nawigzywania kontaktow za
granicg. Mogg to by¢ szkolenia, wizyty studyjne, job shadowing lub okresy obserwac;ji
w odpowiednich organizacjach i inne.

7.1.4. Szanse dla organizaciji

Organizacje, ktére chcg uczestniczy¢ w programie Erasmus + mogg bra¢ udziat
w szeregu dziatah rozwojowych i sieciowych, w tym strategicznym poprawy kwalifikacji
zawodowych swoich pracownikow, budowania potencjatu organizacyjnego i tworzeniu
miedzynarodowych partnerstw w zakresie wspotpracy z organizacjami z innych krajow
w celu wytworzenia innowacyjnych wyjs¢ lub wymiany najlepszych praktyki.

Ponadto organizacje posredniczg w mobilnosci edukacyjnej dla studentow,
pracownikOw edukacji, stazystow, praktykantéw, wolontariuszy, pracownikow
miodziezowych i mtodziezy.

Korzysci dla zainteresowanych organizacji obejmujg zwiekszong zdolnos¢ do dziatania
na szczeblu miedzynarodowym, ulepszonych metod zarzgdzania, dostep do wiekszej
ilosci szans i finansowania projektéw, zwiekszong zdolno$¢ do przygotowania,
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zarzadzania i follow-up projektow, jak réwniez bardziej atrakcyjng game mozliwosci
dla uczacych sie i pracownikow w organizacjach uczestniczacych.

7.1.5. GLOWNE DZIALANIA

» Akcja 1. Mobilnos¢ oséb indywidualnych:

Gtowne dziatanie 1 ma na celu promowanie mobilnosci studentow, pracownikéw,
wolontariuszy, pracownikow mtodziezowych i miodych ludzi. Organizacje moga
zorganizowa¢ wysytaC lub odbiera¢ studentéw i pracownikow do/lub z panstw
uczestniczacych, a takze organizowa¢ dziatania dydaktyczne, szkoleniowe,
edukacyjne i wolontariat.

» Akcja 2: Innowacyjnos¢ i wymiana dobrych praktyk:

Akcja 2 jest przeznaczona do rozwijania ksztatcenia, szkolenia, mtodziezy i sektorow
poprzez piec¢ gtéwnych dziatan:

Strategiczne partnerstwo w celu wspierania innowacji w sektorze, jak rowniez wspolne
inicjatywy w celu promowania wspotpracy, partnerskie uczenie sie i wymiane
doswiadczen.

Sojusze wiedzy do promowania innowac;ji i szkolnictwa wyzszego poprzez wspélnie
dziatania z przedsiebiorcami, przyczyniajgc sie do nowego podejscia do nauczania
i uczenia sie, przedsiebiorczos¢ w edukacji i modernizacji systemdw szkolnictwa
wyzszego w Europie.

Sojusze wiedzy do rozwigzania niedoboru umiejetnosci i zapewnienia lepszego
dostosowania ksztatcenia i szkolenia zawodowego do potrzeb rynku pracy. Istniejg
mozliwosci modernizacji VET, wymiany wiedzy i najlepszych praktyk, zachecanie do
pracy za granicg oraz zwiekszenie uznawania kwalifikacji.

Projekty budowania zdolnosci w dziedzinie szkolnictwa wyzszego, wspierania
modernizacji, dostepnosci i internacjonalizacji szkolnictwa wyzszego w krajach
partnerskich.

Projekty budowania zdolnosci w dziedzinie mtodziezy, aby wspiera¢ rozwdj pracy
mtodziezy, edukacji pozaformalnej i wolontariatu, a takze promowanie nieformalnych
mozliwosci uczenia sie z krajami partnerskimi

» Gléwne dziatanie 3: Wsparcie w reformowaniu polityk

Gtéwne dziatanie 3 ma na celu zwiekszenie udziatu mtodych ludzi w Zzyciu
demokratycznym, szczegodlnie w rozmowach z decydentami, jak réwniez rozwijanie
wiedzy w dziedzinie edukacji, szkolen i mtodziezy.

: ' A H
mt ~ o N ) : ‘ C'
' ~—rd @9 . ANKARA VALILIGI \ ( i 01 [
ald Euoven & w SOSYAL PoLITIKALAR Let’s Keep Learning
o o o s ‘ L MUDURLOGO



Erasmus+ 89

> Jean Monnet

Mozliwosci nauki, badan i dyskusji na temat polityki UE i jej polityki

» Sport
Ma na celu opracowanie i wdrozenie wspolnych dziatah w celu promowania sportu

i aktywnosci fizycznej, identyfikacji i realizacji innowacyjnych dziatan w dziedzinie
sportu i zarzgdzania non-profit wydarzen do zwiekszenia udziatu w sporcie.

7.1.6. Rezultaty

Rezultaty Erasmus+ sg dostepne w raportach i statystykach, jak rowniez poprzez
PlatErasmus+ Projekty Platformy, ktéra obejmuje wiekszo$¢ inicjatyw finansowanych

w ramach programu, a takze wybor dobrych praktyk i sukcesow.

7.1.7. StatystyKi

Statystyki dotyczgce Erasmus + sg dostepne na stronie statystyk.

Informacje na temat postepow w realizacji poziomow odniesienia do ET2020 jest

dostepne w Monitorze Edukaciji i Szkolen.

Postepy w realizacji pozioméw odniesienia ET2020 mozna znalez¢ takze poprzez

serie interaktywnych map.

Podobnie, informacje o sytuacji mtodych ludzi w Europie mozna znalez¢ w Monitorze

Mtodziezy.

7.1.8. Raporty

Program Erasmus+ jest przedmiotem przegladu srodokresowego, ostatni ukonczony
w 2017 roku, oraz badania wptywu, ktéry zostanie opublikowany po zakonczeniu

programu w 2020 r.

Po zakonczeniu programu Erasmus badanie wptywu podkreslajgce najwazniejsze

rezultaty programu zostato opublikowane w 2014 roku.

7.1.9. Kto moze wziaé¢ udziat?
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Erasmus + jest otwarty dla wielu 0sob i organizacji, chociaz kwalifikowalnos¢ udziat

waha sie od jednej do drugiej akcji i z jednego kraju do drugiego.

Osoby fizyczne mogg uczestniczy¢ w wielu dziataniach finansowanych przez
Erasmus+, mimo ze wiekszos¢ bedzie musiata to zrobi¢ za posrednictwem organizaciji
biorgcych udziat w programie. Kwalifikowalnos¢ oséb i organizacji zalezy od kraju,

w ktérym sg odbywaja.

Kraje kwalifikujgce sg podzielone na dwie grupy: krajow programu i krajow
partnerskich. Chociaz kraje programu kwalifikujg sie do wszystkich dziatan Erasmus+,
kraje partnerskie mogg uczestniczy¢ tylko w niektorych, i podlegajg okreslonym

warunkom.

Wiecej informacji na temat kwalifikowalnosci jest dostepny na stronach dla
konkretnych Akcji Programu Erasmus+ (zarowno dla o0s6b indywidualnych

i organizaciji), a takze przewodnika programowego.

7.1.9. Kto zarzadza Programem Erasmus+ ?

Program Erasmus + jest zarzgdzany przez Komisje Europejskg (organ wykonawczy
UE), Agencja Wykonawcza ds. Edukaciji, Kultury i Sektora Audiowizualnego (EACEA),
serie Narodowych Agencji w krajach programu oraz szereg urzedow krajowych

w krajach partnerskich.

Komisja Europejska:

Komisja Europejska zajmuje sie ogolnym zarzgdzaniem programem, w tym:
» zarzgdzanie budzetem

+ ustalanie priorytetow

+ identyfikowanie celéw i kryteribw dostepu

* monitorowanie i realizacja

* monitorowanie i ocena programu

EACEA Komisji Europejskiej jest odpowiedzialna za zarzgdzanie ,scentralizowanymi”

elementami programu, w tym:

* promowanie programu i jego mozliwosci
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* ogtaszanie naborow

* ocena wnioskéw o dotacje
* przyznawanie dotacji i monitoring
* informowanie o wynikach

EACEA i Komisja rowniez przeprowadza analizy i badania, a takze zarzgdza

i finansuje inne organy i sieci obstugiwane przez Erasmus +.

Szczegodtowe informacje na temat zarzgdzania Erasmus + jest dostepne w rocznych

programach prac publikowanych przez Komisje Europejska.

Agencje krajowe:

W krajach UE, Komisja powierza zarzgdzanie programem Erasmus+ Agencjom
Narodowym. Poza UE, a szczegdlnie w dziedzinie szkolnictwa wyzszego, rola ta jest

wypetniona przez (National Erasmus+ Offices) Narodowe Biura Erasmus+.

Komisja przekazuje finansowanie do Narodowych Agenciji, ktore korzystajg z tych
Srodkdw do zarzgdzania dziataniami programu. Pozwala to agencjom na
dostosowanie programu do specyfiki wkasnych krajowych systemow edukaciji, szkolen

i mtodziezy.

Agencje krajowe sg odpowiedzialne za:

» dostarczanie informacji na temat programu

* rozpatrywanie wnioskow ztozonych w ich kraju

* monitorowanie i ocena realizacji dziatan programu w swoim kraju

* wspieranie oséb i organizacji biorgcych udziat w programie Erasmus +
* promowanie programu i jego dziatan na poziomie lokalnym i krajowym

Agencje te rowniez majg za zadanie wspiera¢ beneficjentdw programu poczgwszy od

etapu aplikacji do konca projektu. Pracujg rowniez z beneficjentami i innymi
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organizacjami w celu wspierania polityki UE w obszarach obstugiwanych przez

program.

Narodowe biura Erasmus+ poza UE dziatajg w krajach partnerskich uczestniczgcych
w programie Erasmus + w obszarze szkolnictwa wyzszego ich zadania sg podobne do
zadan Agencji Narodwych. Biura te sg punktem centralnym dla kazdego, kto zamierza

wzig¢ udziat w programie Erasmus +, i sg odpowiedzialne za:

» dostarczanie informacji na temat programu i kto moze wzig¢ udziat

» doradzanie i wspieranie potencjalnych wnioskodawcow

* monitorowanie projektéw Erasmus +

» wspieranie dialogu politycznego, badan oraz wydarzen

» utrzymywanie kontaktow z ekspertami i wladzami lokalnymi

* monitorowanie rozwoju polityki

Inne organizacje w ramach programu:

Istniejg rézne inne organizacje, ktdre rowniez sg wsparciem programu m.in.:

+ Sie¢ Eurydice - dostarcza informacji na temat krajowych polityk i systemoéw

edukacyjnych.

« eTwinning - platforma internetowa dla personelu szkolnego, ktéra réwniez dostarcza

narzedzi, pomocy i ustug z tego obszaru.

» EPALE - czyli ePlatforma na rzecz uczenia sie dorostych w Europie (The Electronic
Platform for Adult Learning w Europie) to spotecznosc¢ dla pracownikéw i specjalistow

zaangazowanych w sektorze.

+ Sie¢ Szkolnictwa Wyzszego Reform Ekspertéw - wspieranie rozwoju polityki
i dialogu, komunikacji w projektach Erasmus+, oraz zapewnienie szkolenia

i poradnictwa w krajach partnerskich.

» Eurodoradztwo - sie¢ zasobow krajowych oraz centrow informaciji dla praktykow

i politykow dziatajgcych w zakresie edukaciji i zatrudnienia.
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* Narodowy Akademicki Uznanie Centra Informacji (NARIC) -zapewnienie informacji

w sprawie uznawania dyplomow i okreséw studidéw za granicg, a takze porady na temat

studiowania za granica.

* Krajowe Zespoty Ekspertow ECVET - promowanie wdrazania, stosowania
i wykorzystania europejskiego systemu transferu osiggnie¢ w ksztatceniu i szkoleniu

zawodowym.

* SALTO-Mtodziezowe Centra zasobow - zapewnienie pracownikom mtodziezym
szkolen i sieciowych zasobdw i dziatan, wspieranie szukania partnerow dla projektow

Erasmus+.

+ Sie¢ Eurodesk - oferuje ustugi informacyjne dla miodych ludzi w zakresie

ksztatcenia, szkolenia, mozliwosci mtodziezy.

» Wiki dla mtodziezy - dostarcza informacji na temat krajowych struktur, polityk i dziatan

wspierajgcych miodziez.

7.1.10. Kluczowe dane

Ogolnie udziat mobilnosci: ponad 4 min oséb
Szkolnictwo wyzsze: okoto 2 miliony studentéw
Ksztatcenie i szkolenie zawodowe studenci: okoto 650 tysiecy studentow

Mobilnos¢ pracownikdéw: okoto 800 tysiecy wyktadowcow, nauczycieli, trenerow,

nauczycieli oraz pracownikéw mtodziezowych

Wyjazdy wolontariuszy i wymiany mtodziezy: ponad 500.000 mtodych ludzi
Kredyty studenckie na studia magisterskie: okoto 200.000 studentow
Wspodlne studia magisterskie: ponad 25.000 studentow

Partnerstwa strategiczne: okoto 25000 partnerstw

125.000 szkot, szkdt zawodowych i centréow ksztatcenia zawodowego, instytucji
wyzszych i instytucji ksztatcenia  dorostych, organizacji mfodziezowych

| przedsiebiorstw.
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Sojusze na rzecz wiedzy: ponad 150 powotanych przez 1500 szkot wyzszych

| przedsiebiorstw.

Sojusze sektorowe: ponad 150 utworzonych przez 2000 jednostek ksztatcenia

zawodowego i szkolen oraz przedsigbiorcow.

7.2. EUROPASS

7.2.1. Czym jest Europass?

Europass jest to nowa inicjatywa, ktdora ma na celu poméc ludziom, aby ich
umiejetnosci i kwalifikacje byly w sposdéb jasny i zrozumiaty w catej Europie opisane,
utatwiajgc mobilnos¢ zaréwno uczgcych sie jak i pracownikow. Dokumenty Europass
zostaty zaprojektowane w taki sposob, aby pomdc ludziom zapisaC informacje
dotyczagce swoich umiejetnosci i kompetencji w sposéb spojny, niezaleznie od tego czy
majg zamiar bra¢ udziat w programie ksztatcenia lub szkolenia, szukajg pracy lub

pragng zdobywaé doswiadczenie za granica.
Europass skfada sie z pieciu dokumentéw:

Dwa dokumenty, ktére kazdy z nas moze zakonhczy¢ niezaleznie:

e Europass Curriculum Vitae (CV)

o Europass-Paszport Jezykowy

Trzy dokumenty, ktore sg wypetniane przez wtasciwg organizacje w imieniu osoby:
« Europass-Mobilnosé

e Suplement Europass Certificate

e Europass Suplement do dyplomu

7.2.2. Po co jest Europass

Europass jest wykorzystywany przez ludzi, ktorzy chcg komunikowa¢ swoje
kwalifikacje i kompetencje w sposéb skuteczny. Ludzie korzystajg z Europass, gdy
poszukujg pracy i kiedy chcg wzig¢ udziat w programach edukacyjnych

I szkoleniowych.
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Europass jest szczegdlnie pomocny, gdy ludzie przemieszczajg sie miedzy krajami

w celach edukacyjnych lub zawodowych, poniewaz: Europass utatwia pracodawcom
zrozumie¢ kwalifikacje i kompetencje oséb poszukujgcych pracy z innych panstw
cztonkowskich UE. Europass pomoze doradcom w zakresie edukacji i szkolen

poinformowac o mozliwych $ciezek ksztatcenia i rozwijania swoich umiejetnosci.

7.2.3. Korzysci

Europass ma szereg korzysci:
Pomoze obywatelom zapisac kwalifikacje i kompetencje w sposob efektywny.

Zapewnia kompleksowe narzedzie dla uzytkownikbw w dostepnej formie

elektronicznej.

Pozwala osobom z r6znych srodowisk uzyska¢ dostep do wiedzy na temat ksztatcenia
i zatrudnienia w catej Europie, szczegdlnie w zakresie poruszania sie miedzy krajami

lub miedzy sektorami zatrudnienia.

Promuje tgczenie edukacji i szkolen, biznesu i przemystu, zapewniajgc statg

aktualnosc¢ i odpowiednie uznanie kompetenciji i kwalifikaciji.

Europass jest otwartym systemem, ktéry wspiera rozwdj polityki europejskiej zwigzany

z przejrzystoscig kompetenciji i kwalifikacji.

7.2.4. Dokumenty Europass

Sg wykorzystywane przez wielu ludzi jako narzedzie do promowania siebie i opisu
swoich akademickich, szkoleniowych i profesjonalnych osiggnie¢ podczas ubiegania
sie o prace itd. Obecnie jest wiele roznych formatach CV funkcjonujgcych w réznych
krajach, Europass CV ma zostato opracowane tak, ze nie jest standardowym CV. Jego
format pozwala szczegdétowo opisa¢ swoje kwalifikacje i umiejetnosci w prosty
i zrozumiaty sposob. Europass CV moze by¢ uzupetniony w 26 ré6znych jezykach i inne

dokumenty Europass mogg by¢ do niego dotgczone.
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7.3. ECVET

7.3.1. Czym jest ECVET?

Europejski system transferu osiggnie¢ w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym, czesto
okreslane jako ECVET, to techniczne ramy transferu, uznawania i (w razie potrzeby)
akumulacji efektéw uczenia sie poszczegolnych osob w celu osiggniecia kwalifikacii.
Kierujgc zalecenia na poziomie europejskim, ECVET opiera sie na opisie kwalifikacji
w jednostek efektow uczenia sie, na procesy transferu, uznawania i akumulacji oraz
szeregu dokumentéw uzupetniajgcych, takich jak protokole ustalen oraz Learning

Agreement.

ECVET ma ufatwi¢ uznawanie efektéw uczenia sie zgodnie z ustawodawstwem

krajowym, w ramach mobilnosci, do celéw uzyskiwania kwalifikacji.

ECVET ma na celu wspieranie mobilnosci obywateli europejskich, ufatwiania
ksztatcenia ustawicznego - osiggnietych w warunkach formalnych, nieformalnych
i nieformalnych oraz zapewnienie wigkszej przejrzystosci w odniesieniu do
poszczegolnych doswiadczen w uczeniu sie, co czyni go bardziej atrakcyjnym dla

przemieszczania sie pomiedzy réznymi krajami i Srodowisk uczenia sie.

Na poziomie systemow, ECVET zmierza w kierunku wigkszej zgodnosci miedzy
roznymi ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET) w miejscu instalacji w catej

Europie, a ich kwalifikacje.

Z geograficznego punktu widzenia mobilnosci, ECVET ma na celu utatwienie walidacji,
uznawania i akumulacji wiedzy i umiejetnosci nabytych podczas pobytu w innym kraju,
w celu zapewnienia, ze takie osiggniecia mogg przyczyni¢ sie do osiggniecia

kwalifikacji zawodowych.

7.3.2. Dlaczego warto skorzystac ECVET?

ECVET przynosi szereg korzysci dla wszystkich oséb zaangazowanych w mobilnosci

geograficznej i ksztatcenia ustawicznego.
Korzysci z ECVET dla mobilnosci geograficznej

Chociaz mobilno$¢ w dziedzinie ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET) juz sie

dzieje, ambicjg polityczng UE jest znaczne zwiekszenie liczby i czasu trwania
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wymiany. Rozwijanie i zwiekszanie mobilnosci geograficznej sugeruje wprowadzenie

szeregu mechanizmow wsparcia i zaje¢ dla uczniow w tym, na przyktad, nauki jezyka,
wsparcie finansowe. Widocznosci i uznanie uczenia osiggnietego za granicg jest

réwnie istotne dla zwiekszenia mobilnosci VET.

ECVET zostat zaprojektowany jako jeden z szeregu instrumentéw europejskich (inne
to Europass oraz europejskie ramy kwalifikacji) kazdy kierowania poprawe uczenia sie

rozpoznawania i przejrzystosé.

ECVET stanowi ramy dla oceny, walidacji i uznawania efektéw uczenia sie, obok
szeregu wspolnych narzedzi i instrumentow zdolnych do wspierania jakosci

mobilnosci.
ECVET promuje integracje mobilno$ci w istniejgcych Sciezek ksztatcenia.

ECVET wspiera waloryzacje kompetencji kluczowych (takich jak znajomosc¢ jezykow
obcych i kompetencji miedzykulturowych) obok tych, ktére sg bardziej technicznie lub

zawodowo zorientowane.

ECVET przyczynia sie do rozwoju wspdlnego jezyka do uzytku przez roznych
interesariuszy VET i promuje wzajemne zaufanie w obrebie szerszej spotecznosci
VET.

Korzysci z ECVET w ksztatceniu ustawicznym

W kontekscie restrukturyzacji gospodarczej, gdzie niektére sektory sg spadkowa,
podczas gdy inne majg trudnosci w rekrutacji odpowiednio wykwalifikowanego
personelu, istnieje potrzeba elastycznego zatrudnienia. Oczekuje sie, ze jednostki
majg zaréwno zdolnosci, jak rowniez mozliwos¢ wtgczenia ciggte uczenie sie i rozwoj
nowej wiedzy, umiejetnosci i kompetenciji. Ksztatcenie ustawiczne i uznawanie efektow
uczenia i umiejetnosci ma na celu utatwienie przejScia miedzy réznymi obszarami
rynku pracy, przedsiebiorstwami lub sektorami oraz przejScia od bezrobocia lub
biernosci do zatrudnienia. Jest postrzegana jako sposob poprawy stosunku pomiedzy

popytem a podazg na rynku pracy i wspierania integracji spoteczne;.

ECVET jest narzedziem, ktére moze poméc ksztatceniu ustawicznemu poprzez
poprawe transferu, uznawania i akumulacji tego co zostato zdobyte w przeszitosci,

niezaleznie od srodowiska uczenia sie. To moze utatwi¢ rozwoj zindywidualizowanych
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i elastycznych sciezek ksztatcenia ustawicznego umozliwiajgcych osobom uczgcym

sie do zdobycie wiedzy, umiejetnosci i kompetenciji, a ostatecznie kwalifikacje.
ECVET wspiera szereg uczacych sie i scenariuszy uczenia sie tym:
Uczgcych sie, ktérzy chcg uaktualnic lub rozszerzy¢ swoje kwalifikacje.

Uczgcych sie, ktérzy chcieliby naby¢ kwalifikacje, ktére uzupetniajg lub opierajg sie na

tych juz posiadanych.
Uczgcych sie, ktérzy szukajg kwalifikacji do rozwoju kariery.
Uczgcych sie powracajgcych do ksztatcenia lub szkolenia.

7.3.3. W jaki spos6b ECVET dziata?

ECVET opiera sie na szeregu wspolnych celéw, zasad i elementéw technicznych,
ktore koncentrujg sie na uznawania efektow uczenia sie i osiggnie¢ europejskich
obywateli podejmujgcych ksztatcenie i szkolenie zawodowe, niezaleznie od kontekstu

ksztatcenia, miejsca lub sposobu dostawy.

ECVET jest kompatybilne z europejskimi ramami kwalifikacji (EQF) w celu
zapewnienia wiekszej przejrzystosci w europejskich kwalifikacji, wspierania mobilnosci

pracownikdw i 0sdb uczgcych sie oraz utatwiania ksztatcenia ustawicznego.

ECVET skupia szerokie spektrum podmiotéw, na poziomie lokalnym, krajowym
i europejskim, z myslg o zachecaniu do jej szerszego wdrazania i stosowania,

szczegolnie w dziedzinie mobilnosci edukacyjne;.

7.3.4. ECVET Historia i kluczowe daty

Odniesienia do systemu transferu punktéw w dziedzinie VET mozna przesledzi¢ od
Deklaracji Kopenhaskiej, od 2002 roku, w ktérym uznawanie kompetenciji i kwalifikacji
zostato potwierdzone przez Dyrektoréw Generalnych dl Ksztatcenia Zawodowego

(DGVT) i Komisji Europejskiej, jako priorytet VET ,

W nastepnych latach, kolejne komunikaty (Maastricht 2004, Helsinki 2006, Bordeaux
2008) potwierdzity ciagte zaangazowanie w tworzenie systemu transferu punktéow dla
ksztatcenia i szkolenia zawodowego. W tym samym czasie, rozpoczeto zakres dziatan

badawczych i konsultacyjnych krajowym i na szczeblu europejskim z udziatem wielu
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sektoréw i instytucji, w celu budowania przekonujgcych propozycji ECVET, kt6re moga

byC przedstawiane do zatwierdzenia przez organy zarzadzajgce. Scentralizowane
finansowanie projektow zostato réwniez udostepnione przez Komisje Europejska,
w 2008 roku, aby wspiera¢ rozwdj partnerstwa ECVET i zachecanie do badan
i eksperymentow ECVET, ze szczegdlnym naciskiem na mobilnos¢ w ksztatceniu

i szkoleniu zawodowym. W rezultacie sfinansowano 11 projektoéw pilotazowych.

W dniu 18 czerwca 2009 roku wydano Zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady
w sprawie ustanowienia europejskich systemoéw transferu osiggnie¢ w ksztatceniu
i szkoleniu zawodowym (ECVET) i potwierdzono wspodlne zasady ECVET wydajac
szczegotowg specyfikacje techniczng ECVET i zalecono szersze promowanie ECVET

i wdrozenie przez wszystkie panstwa cztonkowskie.

Od tego czasu, zostat potozony nacisk na stopniowe wprowadzanie w zycie, przy czym
panstwa czionkowskie zachecato sie do stworzenia warunkow, ktore pozwolityby
zastosowa¢ ECVET do wszystkich uczagcych sie w VET. W 2010 roku Komisja
Europejska wsparta 8 projektow pilotazowych, tym razem z naciskiem na wdrazanie
w krajach czionkowskich. Dodatkowo, ECVET zostata potwierdzona jako priorytet
w ramach programu Uczenie sie przez cate zycie (2007-2013), a ostatnio, w ramach

programu Erasmus+ (2014-2020).

W 2011 roku grupa 14 agencji krajowych odpowiedzialnych za nadzorowanie realizaciji
programu Lifelong Learning Programme (obecnie Erasmus+) pod przewodnictwem
Niemieckiej Agencji Narodowej (NA BIBB) zawarta porozumienie w celu wspierania
praktykdw mobilnosci pracujgcych z ECVET: ta sie¢ agencji narodowych pod nazwg
NetECVET, opracowata obecne wydanie ECVET Mobility Toolkit.

W 2014 roku, sprawozdanie z oceny realizacji ECVET potwierdzito jej zalety i sukcesy
takie jak, uwzglednienie podejscia efektach uczenia sie przy jednoczesnym
zapewnieniu zalecenia dotyczgce przysztego rozwoju, - potrzeba podkreslania zalet
ECVET i koniecznosci lepszego tgczenia ECVET z innymi narzedziami rozpoznawania

i przejrzystosci.

Zalecenia te zostaty skonkretyzowane w konkluzjach Ryga (czerwiec 2015)
z bezposrednim odniesieniem do wsparcia na poziomie UE w celu dalszego rozwoju
ECVET i ze szczegolnym naciskiem na osiggniecie wiekszej spojnosci miedzy ECVET

i innych narzedzi uznawania i przejrzystosci. Zaledwie kilka miesiecy pdzniej, projekt
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wspolnego sprawozdania Rady i Komisji w sprawie realizacji ET 2020 (sierpien 2015)

podkreslit potrzebe uproszczenia, racjonalizacji, potwierdzenia przejrzystosci
I uznawania umiejetnosci i kwalifikacji w celu utatwienia mobilnosci edukacyjnej i pracy
jako jeden szesciu nowych priorytetowych obszaréw wspoétpracy europejskiej

w dziedzinie ksztatcenia i szkolenia.

Niedawno Nowe Umiejetnosci Agendy dla Europy - Komisji Europejskiej potwierdzito
potrzebe dziesieciu dziatan, aby pomdéc wyposazyC ludzi w Europie lepsze
umiejetnosci, wsrod ktorych ,Making VET a First Choice” rowniez méwi o ewentualne;

przysztej ewaluacji ECVET.

7.3.5. ECVET Zasady | elementy techniczne

Europejski system transferu osiggnie¢ w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym (ECVET)
to techniczne ramy transferu, uznawania oraz, w stosownych przypadkach, akumulacji

efektow uczenia sie, w celu uzyskiwania kwalifikacji.

ECVET jest zdecentralizowanym mechanizmem, ktéry opiera sie na dobrowolnym
udziale panstw cztonkowskich, a szerszymi zainteresowanych VET, i opiera si¢ na

wzajemnym zaufaniu powstajg wérod wszystkich zainteresowanych.

Centra ECVET opierajg sie na szeregu komponentow technicznych, utatwiajacym
procesu uczenia sie i uznania osiggniec, niezaleznie od kraju lub systemu edukacji,

w ktérym uczenie sie miato miejsce.

Udane wdrozenie ECVET wymaga opisania kwalifikacji w kategoriach efektéw uczenia
sie, ktére tgczy sie w jednostki, ktére zgromadzone razem tworzg podstawe
kwalifikacji. Sposéb walidacji i procesy uznawania muszg by¢ uzgodnione miedzy
wszystkich uczestnikow i powinny respektowac istniejgcg specyfike w krajowym,

regionalnym, sektorowym lub instytucjonalnym systemie.

System punktow przyznanych w kwalifikacji moze by¢ réwniez uznany za punkty

bezposrednio przypisane do jednostek ECVET.

Praktycy ECVET mogg skorzysta¢c ze wspolnych europejskich dokumentéw lub

szablondw, ktére promujg jakos¢ w dziedzinie mobilnosci edukacyjnej, a mianowicie:

» Memorandum of Understanding (MoU): dobrowolne porozumienie miedzy

wiasciwymi instytucjami, ktora okresla ramy dla transferu i akumulacji punktéw; MoU
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formalizuje relacji ECVET poprzez potwierdzajgcy wzajemng akceptacje statusu oraz

procedury wdrozone przez, wkasciwymi instytucjami.
» Learning Agreement (LA): umowa podpisana przez wszystkie strony, w tym
mobilnosci uczgcego, w ktérym czas trwania nauki i oczekiwane efekty ksztatcenia sg

potwierdzone obok mechanizmow oceny, walidacji i uznawania.

7.3.6. ECVET | uczenia

Jakie sg efekty uczenia sie?

Efekty ksztatcenia zostaty zdefiniowane w zaleceniu Parlamentu Europejskiego i Rady
w sprawie ustanowienia europejskich ram kwalifikacji, jako ,to, co uczacy sie wie,
rozumie i potrafi wykonac po ukonczeniu procesu uczenia sie i ktére sg zdefiniowane
w kategoriach wiedzy, umiejetnosci i postaw spotecznych”. Efekty ksztatcenia sg
zwykle opracowane jako czes¢ procesu projektowania i budowania kwalifikacji i moze
by¢ osiggniete przez poszczegolnych uczniow, za posrednictwem wielu réznych
Sciezek ksztatcenia, tryby kontekstach dostawczych i uczenia sie (formalne,

pozaformalne i nieformalne).
Jak sg opisane efekty uczenia?

Podczas gdy europejska definicja efektow uczenia wykorzystuje wiedze ujmujac,
umiejetnosci i kompetencje, co do wspdlnego mianownika, efekty ksztatcenia sg
czesto opisywane za pomocg terminologii lub deskryptorow dostosowanych do
specyfiki w réznych krajach europejskich, regionach i sektorach. Po opracowaniu nauki
wyniki sg zazwyczaj zgrupowane w jednostki wedtug jednego lub wiecej typowych
kryteriow (na przyktad, jezykowe charakteru pracy lub technicznych kompetencii
komplementarne, stopieh uczenia). Jednostki sg nastepnie ze sobg tgczone, tworzgc
cate kwalifikacje. Decyzje dotyczgce grupowania wynikdw nauczania pozostajg

z wtasciwymi instytucjami w poszczegolnych krajach.

W jaki spos6b sg wykorzystuje sie efekty uczenia sie¢ do ECVET i mobilnosci

geograficznej?

Pod wzgledem mobilnosci geograficznej, ECVET zorientowany jest na uznawanie
efektéw uczenia sig, dzieki czemu mozliwe jest zintegrowanie osiggnie¢ zwigzanych
z mobilnoscig, do nowych lub istniejgcych $ciezek ksztatcenia, rozpoznawania

i widocznosci tego, co osoba uczgca sie osiggneta za granicg. Udane wdrozenie
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ECVET wymaga kwalifikacji opisanej za pomocg efektéw ksztatcenia, a wiele

elementow technicznych ECVET wsparte jest ich wykorzystaniu:

» w niektérych krajach europejskich, osiggniecie efektéw uczenia nastepuje
w procesie walidacji, uznanie oficjalne efektéw uczenia sie czesto przyczynia sie do
osiggniecia danej kwalifikaciji.

» w innych krajach, gdzie kwalifikacje oparte na zestawach efektéw uczenia sie nie
funkcjonuja, lub gdy systemy kwalifikacji nie pozwalajg na ich akumulacje lub uznanie,
efekty uczenia sie mogg by¢ opracowane specjalnie do celow mobilnosci, z dziatan
uznanych jako czes¢ programu nauczania, ale z osiggnieciami czesto postrzegane

jako ekstra punkty.

We wszystkich przypadkach efekty ksztatcenia powinny by¢ uzgodnione z gory,

i przekazywane do wszystkich stron, z bezposrednim odestaniem w umowie uczenia
sie.
Dodatkowe informacje na temat korzystania z efektdow uczenia sie dla ECVET

i mobilnosci geograficznej mozna znalez¢ w ECVET Toolkit.

7.3.7. EQOF, ECVET i inne instrumenty europejskie

Europejskie ramy kwalifikacji (EQF) jest jednym z szeregu instrumentow
opracowanych w celu wspierania wspotpracy europejskiej w dziedzinie ksztatcenia

i szkolenia (inne instrumenty obejmujg EQAVET, ECTS, NARIC oraz Europass)

Opracowane i przetestowane w ciggu wielu lat, ERK zostata oficjalnie zainaugurowana

w kwietniu 2008 roku w nastepstwie zalecenia Parlamentu Europejskiego i Rady.

Dziatajgc jako mechanizm przektadu dla istniejgcych krajowych kwalifikacji, ERK ma
na celu promowanie mobilnosci pracownikéw i 0osOb uczgcych sie, utatwienie
ksztatcenia ustawicznego i uznawanie kwalifikacji i rosngcego zrozumienia
i poréwnania, poziomow kwalifikacji w réznych krajach europejskich poprzez

powigzanie krajowych systemow kwalifikacji do wspolne europejskie ramy odniesienia.

ERK obejmujg wszystkie poziomy i wszystkie rodzaje uczenia sie oraz centra na osiem
poziomow referencyjnych, zwanych poziomami ERK, ktdre opisujg to, co uczgcy sie
wie, rozumie i potrafi wykona¢ (nauka deskryptory Efekty). Europejskie ramy
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kwalifikacji nie opisujg okreslonych kwalifikacji opierajg sie na istniejgcych krajowych

systemach kwalifikacji i ram (NQF).
Powotywanie réznych krajowych systemow kwalifikacji i ram do EQF jest w toku.

EQF i ECVET majg wspolne cele dotyczgce przejrzystosci z punktu widzenia kazdego
z tych instrumentéw wykorzystujgcych efekty uczenia sie (patrz punkt Efekty Uczenia
sie). W ECVET, efekty ksztatcenia sg wykorzystywane jako podstawa do transferu
i akumulacji punktéw. ECVET nie oznacza jednak, zapewniajg szablon lub taksonomii
dla rozwoju efektdow uczenia, opierajgc sie na modelach juz w uzyciu, na poziomie
regionalnym lub krajowym systemow (na przyktad w ramach istniejgcych krajowych

ram kwalifikaciji).

Co jest niezbedne dla ECVET jest zapewnienie, ze efekty ksztatcenia sg wyraznie
zidentyfikowane i opisane w celu umozliwienia wzajemnego zrozumienia kwalifikacji

oraz orzeczen dotyczgcych:

» czy kwalifikacji objetych w ramach partnerstwa na rzecz mobilnosci geograficznej
prowadzi do tej samej lub podobnej pracy.
» czy nauki wyniki, jak opisano w jednej pozycji lub kontekscie sg porownywalne

z tymi, ktére moze byc¢ osiggniete w innej pozycji lub kontekstu.

Majgc na celu wspieranie synergii miedzy tymi dwoma waznymi instrumentami,
w wielu krajach europejskich wyznaczyty te samg instytucje lub organizacje do

petnienia roli krajowego punktu kontaktowego dla EQF i ECVET.

7.3.8. Kluczowe instytucje ECVET

Na poziomie europejskim, dziatalno$¢ prowadzona jest przez Komisje Europejska i jej
Dyrekcje Generalng Zatrudnienia, Spraw Spotecznych i Wigczenia Spotecznego,
aczkolwiek z wymogiem regularnego zgtaszania sie do dyrektorow generalnych dla
Zawodowego (ACVT-DGVT), nieformalnej instytucji, ktora skupia Ministrow
odpowiedzialnych za edukacje, szkolenia i zatrudnienie, z krajow UE i kandydujgcych,
obok matej liczby szerszych zainteresowanych VET takie jak Cedefop i przedstawicieli

partneréw spotecznych.
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Oprocz stymulowania wdrazania ECVET i motywowania roéznych podmiotow

krajowych i europejskich, Komisja Europejska przewiduje regularne wprowadzanie do
szeregu roznych komitetow i grup doradczych, w celu zapewnienia spéjnosci miedzy
réznymi instrumentami europejskich opracowanych w celu wspierania wspotpracy

europejskiej w dziedzinie edukacji i trening.
Istnieje szereg dodatkowych podmiotéw na szczeblu europejskim.

Obecnie ICF Consulting Services jest zlecane jako ECVET Sekretariat pracuje na
podstawie umowy do Komisji Europejskiej. A takze utrzymanie obecnego ECVET
Mobility Toolkit, ECVET Sekretariat jest takze odpowiedzialna za organizowanie
spotkan zwigzanych z ECVET: warsztatow i imprez, na poziomie europejskim oraz

wspierania ECVET Community of Practice. ECVET Community of Practice zostat

uruchomiony w 2013 roku z myslg o budowaniu partnerstwa i wymiany znajomos¢
wsrod tych organdw, organizacji i instytucji zaangazowanych w zarzagdzanie
i wdrazanie, testowanie ECVET. Zarejestrowa¢ mozna sie tutaj aby sta¢ sie cztonkiem

Wspdlnoty Praktyki i dosta¢ wiecej informacji na temat przysztych zdarzen i dziatan.

Zgodnie z zaleceniem ECVET, ECVET Users' Group zostata ustanowiona, by
pracowac na jako$¢ i ogdlng spéjnosé koordynacji ECVET, wspotprace i realizacje
zatozeh. Pod przewodnictwem Komisji Europejskiej, uzytkownikow ECVET Grupa
utworzona przez przedstawicieli ministerstw krajowych odpowiedzialnych za
ksztatcenie i szkolenie zawodowe, obok szerszych =zainteresowanych VET
zaangazowanych w jednej lub kilku aspektow wdrazania ECVET, na przyktad
partnerow spotecznych, organizacji pracodawcéw i agencji krajowych roboczych
odpowiedzialnych na wdrozenie programu Erasmus+. Cedefop i Europejska Fundacja
Ksztatcenia (ETF) zapewniajg rowniez konkretng wiedze i wejscie do uzytkownikéw
ECVET Grupy. W ramach ich kompetencji w zakresie zarzadzania i wdrazania
zdecentralizowanych dziatan w programie Erasmus+, niektére Agencje Narodowe

wspotpracujg w dziedzinach bedgcych przedmiotem wspdlnego zainteresowania,

W ostatnich kilkunastu latach, liczne projekty zwigzane z ECVET byty finansowane
zarowno w ramach sektorowych programéw finansowania ksztatcenia i szkolenia (na
przyktad Lifelong Learning i Erasmus+) lub w odpowiedzi na dedykowane zaproszenia

do skfadania wnioskow na poziomie europejskim. Z opracowanych narzedzi
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i materiatbw mozna nadal korzystac. Przyktady sg wymienione w aktualnym ECVET
Toolkit.

Poza dziatalnoscig z europejskiego poziomu zarzgdzania i wdrazania ECVET na

szczeblu krajowym dziatajg podmioty wspierajgce, w tym:

» Agencje Narodowe Erasmus+:zakontraktowane przez wtadze krajowe w kazdym
panstwie (wladze krajowe, sg to zazwyczaj nominowane dziaty w ramach Ministerstwa
Edukaciji, Szkoleh i Pracy), + Erasmus agencje krajowe sg odpowiedzialne za
zarzadzanie i realizacje dziatan zdecentralizowanych w ramach finansowania
Erasmus+ - europejski program finansowania szkolen edukacji, mtodziezy i sportu;
Agrncje Narodowe aktywnie promuja wykorzystanie wspélnych europejskich narzedzi
i instrumentdw na rzecz przejrzystosci i uznawania (na przyktad, ECVET, EQF,
Europass), a takze sg odpowiedzialne w wielu krajach za zarzgdzanie reprezentacjami
ECVET Ekspertow, w ktorym wybrany eksperci pracujg razem promowa¢ ECVET,
zachecajgc do jej szerszego wdrazania i stosowania;

» ECVET Narodowy Punkty Koordynacji: krajowe punkty koordynacyjne - zwane
takze ECVET krajowych punkty kontaktowe lub KPK - istniejg w wielu krajach
europejskich oraz dostarczajg wiedzy na dostawcow kwalifikacji i instytucji
przyznajgcych kwalifikacje (pomagajgc im lepiej zrozumieé, w jaki sposéb ECVET
moze pracowacC z dotychczasowych kwalifikacji zawodowych lub w projektowaniu
nowych) oraz do praktykbw mobilnosci i poszczegdlnych uczniéw (doradztwo
w zakresie mozliwosci uznania i walidacji efektéw uczenia sie, w szczegdlnosci tych,
osiggnietych dzieki mobilnosci geograficznej);

» Wiasciwe instytucje: ministerstwa krajowe, organizacje branzowe, izby handlowe,
regionalne administracji edukacji lub zatrudnienia, instytucji nadajgcych kwalifikacje,
szkolenia a przedsiebiorstwa to tylko niektore z organami i instytucjami, ktore sg
okreslane w kregach ECVET, jako wiasciwe instytucje; takie instytucje réznig sie
w zaleznosci od kraju, ale generalnie obejmujg organizacje odpowiedzialne za
projektowanie i przyznawania kwalifikacji, alokacji kredytowych i kredytow punktow do
kwalifikacji (i jednostek) oraz oceny, walidacji i uznawania efektow uczenia sieg,
z praktyki zazwyczaj regulowane wedtug polityk i przepiséw krajowych;

» Partnerzy spoteczni: w wielu krajach europejskich, partnerzy spoteczni odgrywajg
istotng role w projektowaniu i rozwoju nowych kwalifikacji oraz w tworzeniu standardow

i kryteriow oceny; partnerzy spoteczni promujg popyt na wspoélnych narzedzi
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i instrumentéw europejskich, takich jak ECVET i EQF i zostali zaangazowani w ich

testowanie i promocje od samego poczatku;
» Praktycy mobilnosci: praktycy mobilnosci istniejg we wszystkich krajach
europejskich i sg odpowiedzialni za organizacje mobilnosci krotko i dtugookresowych

oraz wysytajgcych i przyjmujgcych uczniow;
7.4. EQAVET

7.4.1. Co jest EQAVET

Europejskie Zapewnianie Jakosci w Ksztatceniu i Szkoleniu Zawodowym (EQAVET)
jest wspolnotg, ktéra promuje praktyki europejskiej wspotpracy w rozwoju i poprawie

zapewniania jakosci w VET.

EQAVET Program Work 2016-2017 zostat opracowany na podstawie doswiadczen
jego cztonkdéw rozwijania ich podejs¢ krajowych do realizacji zalecenia w sprawie
ustanowienia europejskich ram odniesienia na rzecz zapewniania jakosci (EQAVET
zalecenia). Opiera sie ona rowniez na doswiadczeniach realizacji EQAVET programu
prac 2013-2015 i EQAVET programu prac na lata 2010-2012.

Program prac proponuje zakres i rodzaj dziatan, ktére sg konieczne, aby zapewni¢, ze
zalecenie EQAVET jest realizowane w sposéb, ktory osadza kulture zapewniania
jakosci w catej UE. Osadzanie kulture zapewniania jakosci dla VET miedzy wszystkimi
zainteresowanymi stronami w obrebie poszczegdélnych panstw cztonkowskich wymaga
oddolnego podej$cia do rozwoju i wlasnosci procesow jakosciowych w systemach

ksztatcenia i szkolenia zawodowego.

Opierajgc sie na tej zasadzie, dziatania programu prac obejmowacé kluczowe podmioty
w panstwach czionkowskich, jak i Komisji Europejskiej, partnerow spotecznych
i zainteresowanych podmiotéw UE (w szczegodlnosci UE stowarzyszenia dostawcéow
VET). Proponowane dziatania charakteryzujg sie elastycznoscig i reagowania na

pojawiajgce sie potrzeby polityki, ktéra zapewni ich przydatnos¢ i uzytecznosé.

Zachecajgce, stymulowanie i wspieranie krajowych procesow wdrozeniowych powinno
by¢ centralnym punktem w pracy sieci w latach 2013-2015 z dwoma wyczuwalnymi

poziomami dziatania:

1. Wspieranie wdrazania na szczeblu krajowym
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2. Wzmocnienia synergii i wspotpracy europejskiej

Uzytkownicy sieci: Europejskie Zapewnianie Jakosci w Ksztatceniu i Sieci
Ksztatcenia sktada sie z przedstawicieli panstw cztonkowskich Unii Europejskiej,
krajow kandydujacych i krajéw Europejskiego Obszaru Gospodarczego, partneréw
spotecznych, doradcéw naukowych i Komisji Europejskiej. Praca w sieci jest

obstugiwana przez Sekretariat i ekspertéw wspotpracujgcych.

» Kraje cztonkowskie: Przedstawiciele panstw czionkowskich sg mianowani przez
odpowiednie ministerstwo / ministerstw odpowiedzialnych za Zapewnianie jakosci,
certyfikaciji i kwalifikacji w zakresie ksztatcenia i szkolenia zawodowego.

» Krajowe Referencyjne Punkty: Krajowe Punkty odniesienia zgromadzi istniejgce
odpowiednie organy i zaangazowania partnerow spotecznych | wszystkie
zainteresowane strony na poziomie krajowym i regionalnym w celu zapewnienia
kontynuaciji inicjatyw.

» Partnerzy spoteczni: Partnerzy spoteczni sg petnoprawnymi cztonkami Sieci
odzwierciedlajgce role Swiata zatrudnienia i rynku pracy w ksztattowaniu tresci
wysokiej jakosci ksztatcenia i szkolenia zawodowego.

» Komisja Europejska: Komisja Europejska Sie¢ krzesta i wspétpracuje z panstwami
cztonkowskimi i partnerami spotecznymi w celu zapewnienia skutecznego wdrozenia
Ram Odniesienia

» doradcy naukowi: ETF i Cedefop wspiera EQAVET i Komisje Europejskg na rzecz
wiedzy, uaktualniania i informowania o kierunkach polityk w zakresie VET.

7.5. EHEA | Procesu Bolonskiego

Europejski Obszar Szkolnictwa Wyzszego (EHEA) jest wynikiem woli politycznej 48
krajow, ktore krok po kroku w ciggu ostatnich osiemnastu lat, zbudowanych
powierzchnie przy uzyciu typowych narzedzi. Te 48 krajéw na wdrozenie reform
szkolnictwa wyzszego w sprawie wspolnych podstawowych wartosci - takich jak
wolnos¢ wypowiedzi, autonomia instytucji, niezalezne zwigzki studenckie, wolnos¢
akademicka, swobodny przeptyw studentéw i pracownikow. Poprzez ten proces, kraje,
instytucje i zainteresowane strony z obszaru europejskiego stale dostosowujg swoje

systemy szkolnictwa wyzszego czynigc je bardziej kompatybilnym i wzmacniajgc ich
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mechanizmy zapewniania jakosci. Dla wszystkich tych krajow, gtdwnym celem jest

zwiekszenie mobilnosci pracownikow i uczniéw oraz utatwic¢ zatrudnienie.

Oficjalna strona EOSW zapewnia zaréwno ogolne informacje na temat tego procesu

i szczegotowe informacje dla specjalistow.
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group was made of youth researchers, academics, youth workers and representatives

of the Council of Europe, European Commission, Youth Forum and National Agencies.

European Portfolio for youth leaders and youth workers (2006) - initiative of the

Council of Europe and European Youth Forum. It offers a tool to youth workers,
volunteers, and professionals to evaluate and describe competencies regarding
european quality standards.

“Recognising Learning in Youth Exchanges. A Hands-On Toolkit” by
Léargas, Irish National Agency

“Youthpass Unfolded. Practical tips and hands-on methods for making the
most of the Youthpass process.”

https://www.youthpass.eu/pl/publications/handbooks/

“T-Kit 10: Educational Evaluation in Youth Work” by Council of Europe
https://pjp-eu.coe.int/en/web/youth-partnership/t-kit-10-educational-evaluation-in-

youth-work
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