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101 — Stworzenie wspdlnego profilu tutorow i ewaluacji

Tto

Tradycyjne nauczanie i rozwdj skupia sie gtdwnie na szkoleniach bezposrednich i zasobach
tradycyjnych. Ponadto, trudne i kosztowne jest zapewnienie wysokiej jakosci szkolen twarzg w
twarz z zachowaniem spdjnosci w wiekszej organizacji lub w skali miedzynarodowej. Internet
zmienit  sposéb, w  jaki  uczniowie  uzyskuja dostep do informacji, a
nauczyciele/trenerzy/szkoleniowcy zaczeli skupiac¢ sie na ,,podnoszeniu” swoich umiejetnosci

cyfrowych, aby utrzymac zaangazowanie uczniow.

W ostatnich latach szkolenia, rozwdj i uczenie sie przez cate zycie ulegaty znacznym zmianom,
w tym wymagania dotyczgce nowych technologii cyfrowych i wymagania oséb uczacych sie.
Wptyw globalnej pandemii Covid-19 przyspieszyt zmiany, wysuwajac cyfryzacje proceséw
edukacyjnych na pierwszy plan. Nauka cyfrowa i mieszana jest bardziej dostepna, optfacalna i
moze zapewni¢ szyte na miare dosSwiadczenie edukacyjne. Poniewaz praca z domu staje sie

,nowg normga”, szkolenie cyfrowe stato sie takze koniecznoscia.

Placowki edukacyjne, organizacje, firmy a takze nauczyciele i trenerzy wigczajg teraz e-learning
do swoich lekgji, co jest wynikiem pracy z domu i uczenia sie na odlegtosé. Wywarto to wptyw

na wiekszos¢ instytucji w catej Europie podczas okresu izolacji.

Teraz, bardziej niz kiedykolwiek wczesniej, trenerzy muszg byé na biezgco z technologia, aby
by¢ zdolnym do realizacji zadan i aby zaden uczen nie zostat pozostawiony w tyle z powodu

niekorzystnej sytuacji spotecznej lub cyfrowe;j.
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1. Wstep

W oparciu o wyniki ankiety partnerzy projektu wypracujg wspdlny profil, ktéry pasuje do
wszystkich krajow partnerskich (ocena wstepna), nastepnie zweryfikujg go po otrzymaniu
informacji zwrotnej podczas realizacji projektu (ocena koncowa), aby uzyska¢ ostatecznie

uzgodniony profil dla edukatoréw oséb dorostych w procesie zmiany kariery.

Elementem innowacji jest to, ze wspdlny profil bedzie ktadt wiekszy nacisk na wsparcie
psychologiczne jako rozwigzanie probleméw beneficjentéw. Wptyw tego Rezultatu Pracy
Intelektualnej jest taki, ze nawet po zakonczeniu projektu trenerzy w ramach partnerstwa
zachowajg wypracowane metody nauczania, a bedgc wzmocnionym przez to doswiadczenie,
bedg szkoli¢ innych trenerdw w analogiczny sposéb. Zréznicowany profil uczestnikdéw wptynie
na strukture i modutowa zawartos¢ materiatéw szkoleniowych. Dokument bedzie dostepny w

5 réznych jezykach.

2. Specyfika szkolenia cyfrowego

Aby opracowa¢ szkolenie cyfrowe, nie wystarczy po prostu ,znac lekcje na pamiec”. Szkolenie
online wymaga od trenera, aby byt w stanie oczarowac¢ ucznia ciekawg trescig, ale
fundamentalne jest rowniez to, w jaki sposdb jest ona prezentowana. Zwfaszcza, gdy nagle

idea treningu catkowicie sie zmienita.

Najwiekszg rdznice stanowi fakt, ze nie mozemy juz uczeszczaé na tradycyjny kurs w klasie/sali
szkoleniowej. Obecnie zawodowi trenerzy ze $wiata e-learningu muszg zmodyfikowaé tresé
szkolenia i zdalnie zarzadzaé zespotami. Ten nowy paradygmat wymaga od treneréw nowych

podstawowych umiejetnosci i narzedzi do tworzenia udanych szkolen.

Trener cyfrowy powinien zorganizowac swojg lekcje z uwzglednieniem umiejetnosci XXI wieku.
Pozwalajg one uczestnikom na dostep, analize, zarzadzanie, synteze, ocene, tworzenie,

udostepnianie informacji w roznych formach i mediach. Trenerzy cyfrowi powinni przygotowac
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uczestnikéw do korzystania z tych umiejetnosci i przyjmowania postawy uczenia sie przez cate

zycie.

21st-Century Skills

Foundational Literacies Competencies Character Qualities
How students apply core skills How students approach How students approach
to everyday tasks complex challenges their changing environment

1. Literacy @ 7. miﬂ i 11. Curiosity

2. Numeracy e 8. Creativity . Initiative

. Sclentifi S
I|telr?anc3|(lc e 9. Communication . Persistence/
grit

. ICT literacy .
. Adaptability

. Financial
literacy . Leadership

. Cultural and
civic literacy . Social and cultural
awareness

STEM Education Helps Teach Skills Necessary for 21st Century Success (2015)

3. Metodologia

Aby zmapowaé profil trenera cyfrowego, przeprowadzono ankiety. Pytania zawarte w ankiecie
opieraty sie na wynikach z grup fokusowych oraz z obserwacji kazdego cztonka partnerstwa, co
pozwolito zinterpretowac praktyki w réznych krajach. Powyzsze pytania dotyczyty cech i
umiejetnosci trenera cyfrowego oraz oczekiwan uczniow.

Do analizy wynikéw ankiety wykorzystano statystyki opisowe. Ankieta zostata przettumaczona
na 7 jezykow, co stanowi odzwierciedlenie sktadu partnerstwa projektu Erasmus+ i umozliwia
przeprowadzenie ankiety wsrdd organizacji partnerskich i partneréw stowarzyszonych.
Ankieta byta pilotowana pod katem zrozumiatosci, czasu potrzebnego do wypetnienia oraz

potencjalnych btedéw technicznych lub logistycznych podczas wypetniania.

Tworzenie ankiety

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




— 2
T Dream

—_ for All Education Mentors

Narzedzie ankiety internetowej zostato opracowane w ramach partnerstwa, aby osiggna¢
zasieg europejski i zapewni¢ dostep do réznych respondentéw. Ankieta sktadata sie z pytan
wielokrotnego wyboru i pytan otwartych w celu zebrania danych jakosciowych i ilosciowych.
Respondenci mogli wypetniac¢ ankiete w swoim jezyku i odpowiadaé na pytanie, wybierajgc
odpowiedz i komentarze w odpowiednich sekcjach. Pod koniec ankiety respondent miat
mozliwosé pozostawienia ogdlnego komentarza.

Odpowiedzi zbierano anonimowo. Przesytajgc odpowiedzi, uczestnicy wyrazili zgode na

wykorzystanie przez partnerstwo zgromadzonych danych.

Dystrybucja ankiety

Zaproszenie do udziatu w badaniu rozestano za posrednictwem indywidualnych sieci
partnerskich z wykorzystaniem istniejgcych kanatéw mediéw spotecznosciowych (Facebook,
Twitter, LinkedIn) oraz za posrednictwem dedykowanych platform projektowych Facebook i
Twitter. Ponadto, partnerzy wykorzystali strony WWW swoich organizacji i listy mailingowe z
krétkim wyjasnieniem zaproszenia do udziatu w badaniu w jezykach dostepnych dla zespotéw
projektowych: angielskim, polskim, hiszpariskim, holenderskim, francuskim, greckim i tureckim.
Trenerzy zaangazowani w szkolenia w opisywanych lokalizacjach otrzymali bezposrednig e-
mailowg prosbe o uczestnictwo. Tydzien przed terminem zakonczenia ankiety do
potencjalnych uczestnikow wystano przypomnienia i opublikowano je w kanatach mediow
spotecznosciowych, aby zwiekszy¢ zaangazowanie. Ankieta byta otwarta przez 10 tygodni, a
termin przedtuzono o dodatkowe 2 tygodnie, aby spdznieni respondenci mieli mozliwos¢

uczestnictwa w badaniu.

4. Rezultaty — Trener cyfrowy/Umiejetnosci trenera

W ankiecie wzieto udziat 66 nauczycieli/treneréw z 8 krajéw europejskich, zapewniajgc
zroznicowane odpowiedzi, ktore takze ujmujg aspekt edukacji wtgczajgcej. Zostaty one
wykorzystane do opracowania zestawdw narzedzi projektu. Biorgc pod uwage nasz cel w

projekcie iDREAM, uwazamy, ze profil nauczyciela/trenera cyfrowego musi by¢
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wielowymiarowy, uwzgledniajgcy rézne umiejetnosci przekrojowe, od spotecznych po

techniczne. Zawarte wskazéwki:

e wtaczenie audio i wideo do planéw lekcji

e optymalne wykorzystanie internetowych foréw dyskusyjnych, wykorzystanie wirtualnych
Srodowisk uczenia sie (VLE), aby zacheci¢ wszystkich uczniéw do udziatu, utatwic
dyskusje grupowa, prace w grupie i/lub dziatania zwigzane z oceng rowiesnicza

e rozwazenie kwestii dostepnosci dla wszystkich ucznidw (w tym ucznidéw o mniejszych
szansach)

e przemyslenie struktury kursu w formie online; w jakim stopniu zostang zastosowane
metody asynchroniczne (nie na zywo) i synchroniczne (na zywo), fora dyskusyjne czy
praca grupowa

e nagrywanie sesji pozwoli podzieli¢ sie wrazeniami z tymi, ktdrzy nie mogli uczestniczy¢

e kontynuacja sesji na zywo za posrednictwem asynchronicznych foréw dyskusyjnych

e regularna komunikacja miedzy lekcjami w celu utrzymania tempa

e rozwazenie utworzenia nagrania mini-wyktadu/seminarium lub sesji pytan i odpowiedzi,
w ktérej z wyprzedzeniem odpowiesz na pytania przestane przez uczniéw

e praca grupowa moze by¢ swietnym sposobem na utrzymanie kontaktu z uczniamiiich
zainteresowania kursem

e sprawdzenie, czy uczniowie dysponujg wymaganymi narzedziami cyfrowymi potrzebnymi
do wspétpracy

e zapewnienie jasnych wytycznych dotyczgcych zajec grupowych iich oceny (w przypadku

oceny podsumowujgcej/ ewaluacji sumatywnej)

Materiaty do nauki

Trener cyfrowy nie powinien udostepnia¢ materiatéw edukacyjnych wykorzystywanych w
srodowisku klasowym odbiorcom kursu online. Moze to by¢ materiat bedacy uzupetnieniem

nauczania konwencjonalnego, ale nie jedyny sposéb nauczania.

Udostepniajac materiaty do nauki online, zastandw sie, jak zastgpi¢ kontakt osobisty, kontekst

oraz w jaki sposéb bedziesz wyjasniat niezrozumiate dla uczniow kwestie.
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Szeroko objasniaj prezentacje PowerPoint lub dodatkowe zasoby, z ktérych korzystasz. Zadaj
sobie pytanie, czy uwazasz, ze uczen zrozumie znaczenie Twoich tresci, jesli bedzie polegat
wyfacznie na lekcji online. Jesli nie, zamies¢ dodatkowe materiaty, np. teksty zrédtowe, ktdrych
uczacy sie beda potrzebowaé, by w petni zrozumieé zawartosé merytoryczng zajeé. Nie
zapomnij o alternatywnych zasobach online, czyli Otwartych Zasobach Edukacyjnych (ang.

Open Educational Resources).

Dostepnos¢

Prowadzenie kurséw online zwieksza dostep do edukacji. Jednak, podobnie jak w przypadku
szkolen tradycyjnych, uczacy sie stajg przed wyzwaniami w dostepie do tresci, w tym osoby z
potrzebami sensorycznymi (np. wada wzroku, stuchu), poznawczymi (np. dysleksja/dyspraksja)

i fizycznymi (np. uzywanie myszy/ pisanie na klawiaturze).

Projektowanie kurséw online tak, aby byty dostepne dla wszystkich, jest podstawowg zasada
otwartej i rownosciowej edukacji. Zatozenia krajowej polityki rownosciowej nijako zmuszajg
organizacje szkoleniowe do zapewnienia petnej dostepnosci wszystkich materiatéw cyfrowych

zaréwno na kursach tradycyjnych, jak i online.

Wytyczne dotyczgce dostepnosci cyfrowej
Projektowanie zajec dla uzytkownikéw ze spektrum autyzmu

Powinienes:
e uzywac prostych koloréw
e pisac prostym jezykiem
e uzywac prostych zdan i wypunktowan

e tworzy¢ przyciski opisowe - na przykfad , Dotacz pliki”
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e budowad proste i spdjne struktury lekcji
Nie powinienes:
e uzywac jasnych, kontrastujgcych koloréw
e uzywac figur retorycznych i idiomow
e tworzy¢ $ciany tekstu

e stosowac przyciskdw niejasnych i nieprzewidywalnych — na przyktad , Kliknij tutaj”

e tworzy¢ ztozonych i nieczytelnych struktur lekcji

Projektowanie zajec dla uzytkownikow czytnikéw ekranu

Powinienes:

e opisywac obrazy i dostarczaé transkrypcje do filméw

tworzy¢ liniowg, logiczng strukture/ uktad tekstu

e tworzy¢ strukture tresci za pomocg HTML5

tworzy¢ kontent tylko do uzytku z klawiaturg

stosowaé opisowe linki i nagtdwki - na przykfad , Skontaktuj sie z nami”

Nie powinienes:
o wyswietla¢ informacji tylko na obrazie lub filmie
e rozmieszczac tresci na catej stronie
e polegac na rozmiarze i rozmieszczeniu tekstu biorgc pod uwage jego strukture
e wymuszac uzycia myszy lub ekranu

e zamieszczac linkdw i nagtowkow, ktore nie dostarczajg informacji — na przyktad ,,Kliknij
tutaj”

Projektowanie zajec dla uzytkownikow niedowidzacych

Powinienes:
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e uzywac odpowiednich kontrastéow kolorystycznych i czytelnego rozmiaru czcionki
e publikowac¢ wszystkie informacje na stronach internetowych (HTML)
e stosowac kombinacje koloréw, ksztattow i tekstu
e tworzyc¢ liniowg, logiczng strukture/ uktad tekstu
e zapewnié widocznosc tekstu, gdy jest on powiekszony do 200%
e zamieszczac przyciski i powiadomienia w danym kontekscie
Nie powinienes:
e uzywac niskiego kontrastu koloréw i matego rozmiaru czcionki
e ukrywac informacji w plikach do pobrania
e uzywac tylko koloru do przekazywania waznej informacji

e rozmieszczac tresci na catej stronie i zmuszac uzytkownika do przewijania tekstu w
poziomie, gdy jest on powiekszony do 200%

e oddzielaé¢ dziatan od ich kontekstu
Projektowanie zajec dla uzytkownikéow niepetnosprawnych ruchowo lub ruchowo

Powinienes:

e stosowac przyciski z duzym obszarem reagujgcym na klikniecia; z widoczng ramkg celu

dodawaé miejsce na pola formularza

projektowac tylko do uzytku z klawiaturg lub mowa

projektowac z myslg o urzgdzeniach mobilnych i ekranach dotykowych

udostepniaé skréty

Nie powinienes:
e wymagac precyzji

e gromadzi¢ interakcji razem

tworzy¢ dynamicznej zawartosci, ktéra wymaga intensywnego ruchu myszka

e uzywac polecen o krétkim czasie wykonania

obcigzac uzytkownikéw duzg iloscig pisania i przewijania tresci
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Projektowanie zajec dla uzytkownikow niestyszacych lub niedostyszacych

Powinienes:

uzywac prostego jezyka

opisywac obrazy i dostarczac¢ transkrypcje do filmow
tworzy¢ liniowg, logiczng strukture/ uktad tekstu
dzieli¢ tres¢ za pomoca podtytutéw, obrazéw i filmow

umozliwi¢ uzytkownikom skorzystanie z ttumacza migowego podczas umawiania spotkan

Nie powinienes:

uzywac skomplikowanych stéw ani figur retorycznych
umieszczad tresci tylko w formie audio lub wideo

tworzy¢ skomplikowanych struktur/ uktadéw tresci i menu
zmuszac uzytkownikéw do czytania dtugich tresci

traktowac telefonu jako jedynego srodka kontaktu z uzytkownikami

Projektowanie zajec dla uzytkownikow z dysleksja

Powinienes:

stosowac obrazy i diagramy jako formy alternatywnej tekstu

wyrownac tekst do lewej i zachowac spdéjny uktad tresci

rozwazy¢ przygotowanie materiatdw w innych formatach (na przyktad audio i wideo)
tworzy¢ tresci krétkie, przejrzyste i proste

umozliwi¢ uzytkownikom zmiane kontrastu miedzy ttem a tekstem
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Nie powinienes:

e uzywac dtugich blokéw tekstowych

e podkreslac stéw, uzywad kursywy lub wielkich liter

e zmuszac uzytkownikéw do zapamietywania rzeczy z poprzednich stron — wyswietlaj
przypomnienia i podpowiedzi

e polegac¢ na doktadnej pisowni — uzyj autokorekty lub podawaj sugestie

e umieszczaé zbyt wielu informacji w jednym miejscu

Ocena

Trener/tutor/facylitator powinien by¢ kompetentny w ocenie efektdw uczenia sie ucznia, aby

mierzy¢ i weryfikowad jego osiggniecia.

Umiejetnosci i kompetencje
Na podstawie wynikéw kwestionariusza opracowanego dla trenerdéw, ktéry zostat wypetniony
przez ponad 66 tutoréw/treneréw z 8 krajédw europejskich, zostaty wyodrebnione

umiejetnosci, ktore okazaty sie najbardziej istotne dla trenera/tutora cyfrowego:

1. Umiejetnosci >Wazne jest, aby uzywac odpowiednich narzedzi we
komunikacyjne wtasciwym momencie, w zaleznosci od celu szkolenia
cyfrowego. Podczas szkolenia wazne sg narzedzia
komunikacji majgce na celu maksymalizacje tréjkata
uczenia sie — tutor — uczen — tresci.

>Zawsze miej na uwadze rodzaj odbiorcéw, do ktérych
kierujesz przekaz i jakie sg ich potrzeby. Pamietaj, ze
proces uczenia si€ nie jest jednostronny. Ty masz wiedze,
ale to Twoi odbiorcy pdzniej jg stosuja.

e aktywne stuchanie

e utrzymanie zainteresowania uczniéw
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e cierpliwos¢
e umiejetnosci facylitatora
e dostarczanie uczestnikom odpowiednich i

terminowych informacji zwrotnych

2. Umiejetnosci cyfrowe > Aby kazde szkolenie byto skuteczne i aby by¢ dobrym
nauczycielem cyfrowym, niezbedne bedy pewne
umiejetnosci techniczne, przynajmniej na $rednim
poziomie uzytkownika.

e Uzywajac interaktywnych narzedzi online, badz
Swiadomy mozliwosci i kompetencji informatycznych
uczniéw (ICT — Information Communication Technology)
e Kompetencje do pracy z urzadzeniami (laptopami,
komputerami stacjonarnymi, smartfonami, mikrofonami,
stuchawkami itp.)

o Kompetencje w zakresie rozwigzan programowych, aby
moc z nich korzystaé i wybraé wilasciwe (Zoom, Teams
itp.),

® Bycie na biezgco z nowymi trendami

e Motywacja do nauki / samorozwoju / ciggtego rozwoju
zawodowego (CPD — Continuing Professional
Development)

e Otwartos¢ na nowe technologie

o Kompetencje w zakresie prezentacji graficznej

3. Umiejetnosci e Ustalenie od poczatku jasnych zasad dotyczacych
organizacyjne prowadzonych szkolen cyfrowych.

o Umiejetnos¢ ustrukturyzowania treningu tak, aby byt
odpowiedni do nauki zdalnej. Prowadzenie lekcji
cyfrowych rdzni sie od sesji ,twarzg w twarz”.

e Umiejetnosci wyszukiwania informacji online: postaraj
sie znalez¢ przydatne informacje szybciej. W dzisiejszych

czasach mozemy fatwo uzyskaé dostep do wszelkiego
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rodzaju informacji w ciggu kilku sekund, ale powinienes
bardzo jasno okresli¢ pojecia i stowa kluczowe, na
ktorych chcesz sie skoncentrowaé, aby nie traci¢ czasu na
tresci, ktére nie prowadzg Ciebie ani Twoich odbiorcéw
do celu. Umiejetnos¢ zidentyfikowania wiarygodnych
zrodet informacji zamieszczanych w bibliografii.

e Uporzadkuj informacje w sposdb fatwy i atrakcyjny

wizualnie (w sekcjach, podsekcjach...)

4, Umiejetnosci e Dostosowanie tresci tak, aby byty one dopasowane do
monitorowania stylu uczenia sie réznych uczniéw
odbiorcow e Dostrzeganie i interpretacja niewerbalnej mowy ciata

podczas nauczania i komunikowania sie za pomocg
technologii

e Stymulowanie interakcji miedzy uczniami

e Budowanie przynaleznosci do  spofecznosci
internetowej. lzolacja jest jednym z najwiekszych
probleméw zwigzanych z nauka online. Poinformowanie
uczestnikéw, ze sg czescig duzej spotecznosci, sprawia, ze
czujg sie bardziej zwigzani i majg wieksze szanse na
odniesienie sukcesu w Srodowisku wirtualnym.

e Okazywanie empatii — okazywanie szacunku i
zrozumienia dla poziomu zdolnosci kazdego ucznia oraz
dostosowanie sie, gdy umiejetnosci informatyczne nie sg
wystarczajgce (poniewaz jest to czeste zjawisko)

e Okazywanie wsparcia, w tym odpowiedniej informacji
zwrotnej dla ucznidw.

e Sledzenie aktywnego udziatu uczestnikéw w kursie
online (w tym celu e-tutor musi zastosowaé zasade
interaktywnosci: co 3-5 minut lub co 3-4 slajdy uczestnicy
powinni by¢ aktywni)

e Sledzenie, czy uczestnicy s3 zarejestrowani/zapisani na

kurs
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e Sledzenie oceny i wynikéw uczniéw, monitorowanie

wynikow
5. Kreatywnos¢ ® Przygotowanie interaktywnych zajeé, ktdére s3
i elastycznos¢ odpowiednie dla ucznidw i styléw uczenia sie

e Umiejetnos¢ utrzymania zainteresowania uczniow,
pomimo odlegtosci i cyfrowego formatu przekazu

® Zdolnos¢ do improwizacji

e Umiejetnos¢ przetaczania sie miedzy réznymi
metodologiami

e Otwarto$¢ na nowe doswiadczenia oraz te promujgce
koncepcje uczenia sie przez cate zycie

e Zdolnos¢ dostosowania sie do zmian

6. Bardzo dobra znajomosc | e

tresci szkolenia . L , .
e Tutorzy cyfrowi powinni by¢é wyposazeni w

umiejetnosci przekazane podczas szkolenia ,trenerzy dla
trenerow (TOT)”, poniewaz bedac trenerem cyfrowym,
ktdry juz prowadzi zajecia w zdalnym formacie, istotnym
jest ciggly rozwdj i uczestnictwo w procesie
edukacyjnym. Rola trenera koncentruje sie na utatwianiu
procesow edukacyjnych i pracy uczniéw, zaréwno
indywidualnie, jak i w grupie, aby zapewnié osiggniecie

celéw uczenia sie.
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