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Podrecznik dla nauczycieli dorostych
Plan lekcji

Celem tego krotkiego podrecznika jest wsparcie doswiadczonego edukatora
pracujacego z nisko wykwalifikowanymi i zmarginalizowanymi dorostymi stuchaczami
o zréznicowanych potrzebach w korzystaniu z materiatow wideo i arkuszy ¢wiczen
dostarczonych w pakiecie zasob6w do mikroksztatcenia w celu ponownego
zaangazowania nisko wykwalifikowanych dorostych stuchaczy w centrum i
spotecznosci. W tym krotkim podreczniku przedstawimy podstawowe informacje na
temat tematu omawianego w materiale wideo oraz wskazéwki, ktére pomoga ci
wprowadzi¢ i wdrozy¢ towarzyszace ¢wiczenie z dorostymi stuchaczami w twoje;j
grupie. Cwiczenie, ktore zostato opracowane, aby towarzyszy¢ zasobom wideo, ma na
celu dalsze rozwijanie ich zrozumienia tematu przedstawionego w zasobach wideo.
Woreszcie, niniejszy podrecznik przedstawi rowniez kilka pytan podsumowujacych,
ktore mozna wykorzysta¢ w grupie dorostych uczniéw, aby ocenié¢ przyjaznos¢ dla
uzytkownika i jako$¢ wykonanego z nimi ¢wiczenia.

Temat niniejszego podrecznika odnosi sie do zasobéw wideo Digital Competence
Through Sports & Hobbies.

Zwiekszanie umiejetnosci cyfrowych poprzez sport i hobby oferuje unikalne i angazujace
podejscie do wzmocnienia pozycji os6b dorostych o niskich kwalifikacjach w erze
cyfrowej. Integrujac technologie ze swoimi pasjami, osoby te moga zdoby¢ cenne
kompetencje cyfrowe, jednoczesnie cieszac sie aktywnosciami, ktore kochaja.
Niezaleznie od tego, czy chodzi o korzystanie z aplikacji fitness do $ledzenia postepow
podczas uprawiania sportu, opanowanie fotografii cyfrowej podczas hobby, czy tez
odkrywanie spotecznosci internetowych zwigzanych z zainteresowaniami, ta fuzja
zapewnia praktyczne doswiadczenia edukacyjne. Korzysci sg dwojakie: osoby doroste o
niskich kwalifikacjach zdobywajg podstawowe umiejetnosci cyfrowe, co pozwala im
pewnie porusza¢ sie po cyfrowym krajobrazie, a takie doswiadczajg poprawy
samopoczucia poprzez zwiekszony udziat w satysfakcjonujacych rozrywkach. Taka



integracja nie tylko sprzyja poczuciu spetnienia, ale takze sprzyja ciaggtemu uczeniu sie,
otwierajgc nowe mozliwosci rozwoju osobistego i perspektyw zawodowych.

Korzystajac ze studium przypadku, uczestnicy dowiedza sie o projekcie Erasmus+
@homeWork, ktéry ma na celu wzmocnienie pozycji nieaktywnych zawodowo kobiet i
gospodyn domowych poprzez zwiekszenie ich umiejetnosci korzystania ze smartfonow,
tabletow i komputerow. Projekt koncentruje si¢ na umozliwieniu im rozwijania
kompetencji w zakresie projektowania mody jako hobby. Uczniowie maja réwniez
szanse wyprobowac ¢wiczenie "Odkrywanie technologii w sporcie i hobby", ktére
umozliwi im potaczenie umiejetnosci cyfrowych ze sportem i hobby, wspierajac
kreatywno$¢, innowacyjnos¢ i kompetencje cyfrowe.

Aby korzysta¢ z tego zasobu z dorostymi uczniami w lokalnej grupie, zalecamy
rozpoczecie od pokazania im materialu wideo w celu wprowadzenia tematu
kompetencji cyfrowych poprzez sport i hobby. Ten film pomoze uczniom zrozumie¢
temat, zanim rozpoczng ¢wiczenie z materiatami dla uczniow. Gdy zdobeda ogdlng
wiedze na ten temat, bedg mogli rozpoczaé rozdawanie materiatdw. W tym celu
zalecamy wydrukowanie jednej ulotki dla kazdego uczestnika. Wszystko, czego
uczniowie potrzebuja do tego zasobu, to dtugopis do wypetnienia ulotki dla ucznia i

komputer do obejrzenia filmu. Ukorczenie tego materiatu zajmie tacznie godzine.

e Jakijest jeden kluczowy wniosek z tego studium przypadku i aktywnosci, ktore
zostaty omowione w materiatach dla uczestnikow? Jak mozesz to zastosowac
we wiasnym zyciu lub pracy?

e Jak oceniasz ¢wiczenie "Odkrywanie technologii w sporcie i hobby"? Czy uznate$
je za pomocne w podnoszeniu swoich kompetencji cyfrowych?

e Jak myslisz, w jaki sposob komponenty cyfrowe mozna wtaczyé do sportu i
hobby? Czy masz jakies inne pomysty?

Dlaczego uwazasz, ze wykorzystywanie sportu i hobby do budowania
kompetencji cyfrowych jest wazne? W jaki spos6b moze to pomoc uczniom?
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