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Zawartosc

Czym sa kompetencje cyfrowe?

Jaki jest zwigzek miedzy kompetencjami cyfrowymi a sportem i hobby?
Studium przypadku - @homeWork

Aktywnos¢ edukacyjna - odkrywanie technologii w sporcie i hobby
Dodatkowe materiaty do czytania lub nauki



Czym sg kompetencje cyfrowe?

Czwarta rewolucja przemystowa ma miejsce wtasnie teraz i jest napedzana przez chmure,

spotecznosci, urzadzenia mobilne, Internet rzeczy i sztuczng inteligencje. Podobnie jak w

przypadku poprzednich trzech rewolucji, z ktérych kazda przyniosta rozwdj silnika parowego,

wiek nauki i masowej produkcji oraz rozwéj technologii cyfrowej, Swiat wokét nas zasadniczo

sie zmienit. Transformacja cyfrowa rosnie i wptywa na kazdg branze, jaka mozna sobie

wyobrazi¢. W zwigzku z tym kompetencje cyfrowe sg niezbedne do uczestnictwa w
dzisiejszym spoteczenstwie i
gospodarce.

Kompetencje cyfrowe, znane réwniez

jako  alfabetyzm  cyfrowy lub

umiejetnosci cyfrowe, mozna opisac

= jako  zdolno$¢ do znajdowania,

oceniania, uzywania, udostepniania i

tworzenia tresci za pomocg urzadzen

cyfrowych, takich jak komputery i

smartfony. Obejmujg one szeroki

zakres umiejetnosci, wiedzy i postaw,

ktére umozliwiajg jednostkom

interakcje, komunikacje i

uczestnictwo w cyfrowym sSwiecie z pewnoscig siebie i biegtoscig. Moze sie to wydawac
proste, ale to cos$ wiecej niz tylko surfowanie po Internecie.

Poniewaz technologia stanowi centrum naszego zycia, a nasza zalezno$¢ od Internetu i
komunikacji cyfrowej rosnie, umiejetnosci cyfrowe wymagane w miejscu pracy i ogdlnie w
zyciu sg nieco bardziej zaawansowane. Zgodnie z Europejskimi Ramami Kompetencji
Cyfrowych dla Obywateli, znanymi rowniez jako DIGCOMP, istnieje pieé¢ obszaréw, ktére
opisuja, co to znaczy byc¢ "obeznanym z technologiami cyfrowymi": Przetwarzanie informacji,
Komunikacja, Tworzenie tresci, Bezpieczenstwo i Rozwigzywanie problemow.

Wedtug Eurostatu w 2021 r. 54% oséb w UE w wieku od 16 do 74 lat posiadato co najmniej
podstawowe ogdlne umiejetnosci cyfrowe. Istnieje kilka sposobow rozwijania umiejetnosci
cyfrowych, ktdére nie obejmujg uczestnictwa w tradycyjnych programach uniwersyteckich.
Internet to miejsce z ogromng iloscig informacji na kazdy temat, o ktérym mozesz pomyslec,
i mozesz znalez¢ wiele materiatdw do samodzielnej nauki i nawigza¢ kontakt z
profesjonalistami w swojej dziedzinie. Aby uzyska¢ bardziej ustrukturyzowane doswiadczenie,
mozesz zapoznac sie z bezptatnymi kursami online, w ktérych mozesz uczyc¢ sie we wiasnym
tempie.



Jaki jest zwigzek miedzy kompetencjami cyfrowymi a sportem i
hobby?

Budowanie umiejetnosci cyfrowych poprzez sport i hobby moze byé przyjemnym i
skutecznym sposobem dla dorostych na zwiekszenie ich biegtosci technologicznej. Jak wiec
potaczyc sport i hobby z umiejetnosciami cyfrowymi?

2.: é }% X /'€ Jedli jeste$ entuzjasta sportu, dostepne s3
wirtualne programy coachingowe i szkoleniowe.
Te kursy online oferujg profesjonalne wskazowki i

L] [ ] [ )
% 8@) » K/ ’ﬂ porady dotyczace doskonalenia umiejetnosci i
L ]

technik w réznych dyscyplinach sportowych. W

® e przypadku oséb uprawiajacych rekreacje, wiele

.GL lz. x )?."Q/ _rr.:-?\ aktywnosci sportowych i fitness mozna uzupetnic
za pomocg aplikacji fitness i technologii do

k- o) Z:' j;! ﬁ_ noszenia. Mozesz $ledzi¢ swoje postepy za
—_— pomocg aplikacji fitness, wyznacza¢ cele i

analizowac¢ dane dotyczgce wydajnosci za pomocg

[ ] [ d o
_Js R F “ﬁ "x aplikacji i urzadzen, ktére synchronizujg sie z

Twojg aktywnoscia.

Mozesz takze zapisac sie na kursy online lub warsztaty zwigzane ze sportem, aby zdobywac¢
nowe umiejetnosci we wtasnym tempie.

Jesli wolisz hobby, takie jak gotowanie, ogrodnictwo lub majsterkowanie, mozesz uzyskac
dostep do samouczkéw online i przewodnikéw wideo. Platformy takie jak YouTube oferujg
bogactwo tresci instruktazowych, ktére pozwalajg doskonali¢ umiejetnosci i uczy¢ sie nowych
technik. Korzystajgc z technologii, mozesz nauczy¢ sie przyrzadzaé egzotyczne potrawy,
hodowa¢ rosliny z nasion, robi¢ profesjonalne zdjecia lub zostaé¢ ekspertem w dziedzinie
projektowania wnetrz i nauczy¢ sie suchej zabudowy - mozliwosci sg nieograniczone!

Dotaczenie do grup w mediach spotecznosciowych i foréw poswieconych sportom i hobby
moze zapewni¢ mozliwos¢ nawigzania kontaktu z osobami o podobnych poglgdach. Mozesz
wymienia¢ sie wiedzg, szukac porad i uczy¢ sie na podstawie doswiadczen innych. Mozesz
znalez¢ spotecznosci i platformy internetowe, ktére sg specyficzne dla okreslonych hobby,
takich jak fotografia, malarstwo lub stolarstwo, gdzie mozesz dzieli¢ sie swoimi pracami,
dyskutowac o nich, otrzymywac opinie i uczy¢ sie od innych.

Korzystajac z blogdéw i tworzac tresci, mozesz rejestrowaé swoje aktywnosci sportowe i
hobbystyczne oraz publikowaé je online.

Cyfrowe symulacje sportowe i gry wideo mogg poprawié¢ myslenie strategiczne, koordynacje
reka-oko i umiejetnosci rozwigzywania problemdw. Angazowanie sie w gry sportowe moze
by¢ swietnym sposobem na poprawe kompetencji cyfrowych.



Jesli lubisz rywalizacje, mozesz wzigé udziat w wirtualnych wyzwaniach sportowych lub
wydarzeniach, ktére wykorzystujg platformy cyfrowe do konkurowania z innymi na catym
Swiecie. Sprzyja to poczuciu kolezenstwa i zacheca dorostych do przekraczania wtasnych
granic.

Istnieje wiec wiele sposobdw na integracje narzedzi i platform cyfrowych w sporcie i hobby.
Wybierz kilka z nich i uczyn swoj proces uczenia sie bardziej dynamicznym i angazujgcym!

Studium przypadku - @homeWork

Projekt Erasmus+ @homeWork ma na celu wzmocnienie pozycji nieaktywnych zawodowo
kobiet i gospodyn domowych poprzez zwiekszenie ich umiejetnosci w zakresie korzystania ze
smartfonow, tabletéw i komputerdw. Projekt koncentruje sie na umozliwieniu im rozwijania
kompetencji w zakresie projektowania mody jako hobby. Dwuetapowe szkolenie online
wykorzystuje awatary jako narzedzie dydaktyczne do osiggniecia swoich celdw.

Projekt ma dwa gtéwne cele. Pierwszym z nich jest stworzenie
tresci  edukacyjnych,  ktére  zwiekszg  umiejetnosci
technologiczne nieaktywnych zawodowo kobiet, umozliwiajac
im lepsze wykorzystanie inteligentnych urzadzen i
komputerdw. Ponadto projekt ma na celu dostarczenie tresci
e-learningowych, ktére pomogg im rozwingé kompetencje w
zakresie projektowania mody do celdow hobbystycznych.
Drugim celem jest stworzenie przewodnika online, ktéry
pozwoli uczestniczkom na korzystanie z Internetu i medidw
spoteczno$ciowych do celéw hobbystycznych zwigzanych z
projektowaniem mody. Przewodnik ten ma na celu stworzenie
skalowalnej i adaptowalnej platformy, ktdéra pozostanie
kompatybilna z obecnymi i przysztymi technologiami, w tym z
funkcjami audio/wideo i grami, a wszystko to wspierane przez
oparte na awatarach e-szkolenia i e-przewodniki. Projekt
rozpowszechnia swoje wyniki za posrednictwem organizacji pozarzgdowych skupionych na
kobietach w catej Europie i organizuje warsztaty peer-to-peer, aby zmaksymalizowa¢ jego
wptyw.

Projekt skierowany jest w szczegdlnosci do nieaktywnych zawodowo kobiet, ktére nie sg
zatrudnione ani aktywnie nie poszukujg pracy z powodu obowigzkdw osobistych lub
rodzinnych. Do grupy docelowej nalezg na przyktad miode kobiety opiekujace sie
noworodkami. Projekt podkresla znaczenie hobby w zyciu kazdego cztowieka, szczegdlnie w
przypadku osdb zamknietych w domu, poniewaz hobby pomaga ztagodzi¢ stres, zwalczy¢
nude i promowaé mtodzienczy sposéb myslenia.

Kobiety, ogdlnie rzecz biorgc, majg naturalng sktonnos¢ do mody i lubig projektowa¢ aspekty
swojego zycia, takie jak dekoracja domu, ubieranie sie i makijaz. Projekt ma na celu
zorganizowanie i ulepszenie tej dziatalnosci poprzez wspieranie uczestnikow w korzystaniu z


https://erasmus-plus.ec.europa.eu/hr/projects/search/details/2016-1-TR01-KA204-034403

narzedzi technologicznych, urzadzen mobilnych, tabletéw, mediéw spotecznosciowych i
platform internetowych w celu zwiekszenia ich kompetencji i czerpania przyjemnosci z hobby.
W rezultacie uczestnicy doswiadczajg pozytywnego wptywu na ich ogdlne umiejetnosci i staja
sie bardziej przystosowani do szybko rozwijajacej sie technologii.

Pytania

1. W jaki sposéb projekt Erasmus+ @homeWork ma na celu wzmocnienie pozycji
nieaktywnych zawodowo kobiet i gospodyrn domowych oraz jakie sg kluczowe

aspekty oferowanych przez niego szkolen?

2. Jakie sg gtdwne cele projektu i w jaki sposéb wykorzystuje on awatary, aby poprawié
doswiadczenie szkoleniowe online w celu rozwijania kompetencji w zakresie

projektowania mody jako hobby?




3. Jak myslisz, w jaki sposdb mdgtbys poprawic¢ swoje umiejetnosci cyfrowe poprzez

sport i hobby?

Aktywnos¢ edukacyjna - odkrywanie technologii w sporcie i hobby

Temat

Kompetencie cyf ti hobb
przekrojowy ompetencje cyfrowe poprzez sport i hobby

Tytut dziatania | Odkrywanie technologii w sporcie i hobby

Typ zasobu Aktywnosc¢ edukacyjna




Zdjecie

Czas trwania

dziatania

(w minutach)

® Poznajrdine sposoby

Efekt wykorzystania
60 minut uczenia technologii w
sie wybranych

dyscyplinach
sportowych i hobby.

Cel dziatalnosci

Materiaty
wymagane
dziatania

do

Celem tego dziatania jest umozliwienie dorostym tgczenia umiejetnosci
cyfrowych ze sportem i hobby, wspieranie kreatywnosci, innowacyjnosci i
kompetencji cyfrowych.

e Dostep do Internetu oraz komputer lub smartfon.
® Sprzet sportowy lub hobbystyczny, w zaleznosci
wybranej aktywnosci.

od

Instrukcje krok
po kroku

Krok 1: Wybierz sport lub hobby, ktérym sie pasjonujesz i ktore chcesz
dalej rozwijac przy uzyciu umiejetnosci cyfrowych. Moze to byé crossfit,
jazda na rowerze, fotografia, gotowanie, ogrodnictwo, malarstwo lub inne
zainteresowania.

Krok 2: Poszukaj w Internecie cyfrowych aplikacji lub narzedzi zwigzanych
z wybranym sportem lub hobby. Poszukaj aplikacji, stron internetowych
lub oprogramowania, ktére mogg zwiekszy¢ twoje doswiadczenie, Sledzi¢
postepy lub zapewni¢ kreatywne mozliwosci.




Krok 3: Znajdz samouczki wideo lub przewodniki na platformach takich jak
YouTube lub wyspecjalizowanych stronach internetowych, ktére pokazuja,
jak potgczy¢ umiejetnosci cyfrowe z wybrang aktywnoscia.

Krok 4: Opracuj plan, w jaki sposéb zintegrujesz umiejetnosci cyfrowe ze
swojg praktyka sportowa lub hobbystyczng. Zdecyduj, ktérych narzedzi lub
aplikacji chcesz uzywac i nakresl konkretne dziatania, ktére chcesz
wyproébowac przy uzyciu technologii.

Krok 5: Poswiec czas na wdrozenie poznanych technik cyfrowych. Réb
zdjecia, nagrywaj filmy, korzystaj z aplikacji fitness, edytuj tresci cyfrowe
lub odkrywaj inne istotne dziatania.

Krok 6: Poswiec¢ chwile na zastanowienie sie nad swoim doswiadczeniem
w faczeniu umiejetnosci cyfrowych ze sportem lub hobby. Zastandw sie, w
jaki sposéb zwiekszyto to twoje zaangazowanie, kreatywnos¢ lub
zrozumienie danej aktywnosci.

Krok 7: Stworz projekt cyfrowy, taki jak galeria zdje¢, montaz wideo lub
grafika cyfrowa, prezentujgcy potgczenie umiejetnosci cyfrowych ze
sportem lub hobby. Udostepnij go znajomym, rodzinie lub spotecznosciom
internetowym.

Dodatkowe materiaty do czytania lub nauki
Gratulacje, dotartes do tego punktu i zakonczytes dziatania autorefleksyjne zwigzane z

kompetencjami cyfrowymi poprzez sport i hobby. Co bedzie dalej? Jesli chcesz dowiedzied sie
wiecej o tematach, ktdre omowites do tej pory w tej lekcji, przygotowalismy dla Ciebie
nastepujgce dodatkowe materiaty do czytania. Ta sekcja zawiera linki do dodatkowych
materiatow i filmdéw, ktore znalezlismy w Internecie i ktére naszym zdaniem pomogg ci zrobi¢

kolejny krok w rozwijaniu swojej wiedzy.

L e £t Jak rozwijad umiejetnosci techniczne: Sze$é nowych hobby, ktérych warto
sie nauczy¢

L6 E LA Rozwijanie umiejetnosci cyfrowych poprzez hobby

temat:




\sle)E P Celem tego zasobu jest wskazanie, w jaki sposéb mozna znalezé nowe
L2600 | hobby, aby ¢wiczy¢ swoje umiejetnosci cyfrowe.

Co zyskasz, Korzystajgc z tego zasobu, zmotywujesz sie do zastgpienia bezczynnego
(1A S ElElers | czasu nowym hobby komputerowym i poznasz sze$¢ nowych sposobdéw, w
s £ e EE jakie mozesz éwiczy¢ swoje umiejetnosci cyfrowe.

Link do https://www.makeuseof.com/develop-technical-skills-hobbies-to-learn/
zasobu:

Tytut zasobu: Jak zwiekszy¢ swoje umiejetnosci cyfrowe dzieki tym nowym hobby

Adresowany Rozwijanie umiejetnosci cyfrowych poprzez sport i hobby
temat:

el P Celem  tego  zasobu  jest dodanie cyfrowego komponentu do
do zasobu: rzeczywistych hobby.

Co zyskasz, Korzystajgc z tego zasobu, dowiesz sie wiecej o przestrzeniach
[Glpa S elEleraison| cyfrowych i zdobedziesz szersze umiejetnosci cyfrowe, zajmiesz sie
zasobu? swoimi ulubionymi hobby i rozwiniesz swoje umiejetnosci w zakresie
mediéw cyfrowych. Ten zasdb jest réwniez powigzany z innym
interesujgcym artykutem, ktdry bada, w jaki sposob kreatywne hobby
poprawia naszg wydajnos¢ we wszystkim innym.

HC P ER ST https://rachelbeaney.com/how-to-boost-your-digital-skills-with-
these-new-hobbies/
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