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MODUL 2.2

Narzedzia | techniki szkoleniowe
stosowane w srodowisku online




Podsumowanie: W tym module poznasz najnowsze sposoby na prowadzenie zajec online.

Dowiesz sie, jak wybra¢ odpowiednie platformy i narzedzia, ktore sprawig, ze Twoje lekcje bedg ciekawe i angazujgce.

Nauczysz sie tez, jak przenies¢ swoje zajecia do Swiata cyfrowego.

Po ukonczeniu modutu bedziesz w stanie:

>

>
>
>

Wybrac¢ najlepszg platforme do prowadzenia zaje¢ online.
Sprawic¢, by Twoje zajecia byly bardziej interaktywne i ciekawe.
Wybrac¢ najlepsze metody nauczania online.

Przenie$¢ swoje zajecia do swiata cyfrowego i skutecznie wykorzystywac¢ nowe narzedzia.

Modut zawiera 47 slajdow.

Czas trwania: 2 h 15 min
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CELE MODULU

W zakresie wiedzy: W zakresie umiejetnosci: W zakresie kompetencji:

16. Przedstawienie i 18. Wybor i/lub opracowanie technik szkoleniowych 20. Stworzenie spojnego i
oraz narzedzi do prowadzenia SEL, ktére bedag efektywnego systemu
uzywane w srodowisku online (np. uzywajac kahoot, nauki, ktory bedzie
mentimeter, slido, pollev i pisania na ekranach) dziatat w petni online

scharakteryzowanie narzedzi
oraz oprogramowania do
wykorzystania podczas

interaktywnych zajec¢ online (np. 19. Przeprowadzanie procesu digitalizacji materiatow |

multimedia, animacije). metod dydaktycznych, zastepujgc tradycyjne formy
zajeC (np. zajecia stacjonarne, podreczniki)
nowoczesnymi rozwigzaniami online (np. e-booki,
platformy e-learningowe, zadania i testy online,
wykorzystane w SEL (np. Zoom, multimedia, prezentacje online, scenariusze do
Teams, Google Meet, Miro). odgrywania rol, grywalizacja itp.)

MODUL 2.2 NARZEDZIA | TECHNIKI SZKOLENIOWE STOSOWANE W SRODOWISKU ONLINE

17. Przedstawienie platform
cyfrowych ktére majg by¢




TEMATYKA MODULU

A\
‘ 1. Kontekst: od szkolenia twarzg w twarz do szkolenia online

‘ 2. Platformy
\

‘ 3. Icebreakers | Energizers
|

‘ 4. Quizy, testy, pytania

[
‘ 5. Brainstorming, Techniki Snowball, ¢wiczenia grupowe i eksperymentalne online

4 I
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KONTEKST:

OD SZKOLENIA TWARZA W TWARZ
DO SZKOLENIA ONLINE

Tematyka zajec jest dostosowana do wyznaczonych celoéw dydaktycznych

Na kazdej lekcji realizowane sg co najmniej dwa powigzane ze sobg cele nauczania.

Sformutuj wyrazny cel dydaktyczny, ktéry bedzie przewodnim watkiem lekcji.
® Pokaz uczniom, jak zdobyta wiedza moze by¢ wykorzystana w praktyce

® Zaproponuj uczniom aktywnosci, ktére pozwolg im zastosowac zdobytg wiedze w nowych

kontekstach.
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KONTEKST:
OD SZKOLENIA TWARZA W TWARZ
DO SZKOLENIA ONLINE

Transfer wiedzy na
temat platform Rozwijanie umiejetnosci wyboru Stworzenie spojnego i

cyfrowych i narzedzi, najbardziej odpowiednich technik SEL efektywnego systemu nauki,
ktore majg byé w celu stymulowania uczestnictwa, ktory bedzie dziatat w pefni
wykorzystane w SEL interaktywnosci i zaangazowania online

MODUL 2.2 KONTEKST




CWICZENIE 1

Zastanow sie WWW.mentl.com
https://www.menti.com/ali42b3ut2ko Kod 51877234

Q’ Wymien kluczowe cechy odrézniajgce
— nauczanie online od nauczania stacjonarnego?

MODUL 2.2 KONTEKST


http://www.menti.com/

ELEMENTY

SYNCHRONICZNEGO NAUCZENIA
ELEKTRONICZNEGO

1. Aktywny udziat
g 2. Interaktywnosc

3. Zaangazowanie

MODUL 2.2 KONTEKST




NARZEDZIA CYFROWE

Platformy

Quizy, testy,
pytania

lcebreakers |
Energizers

MODUL 2.2 KONTEKST

Brainstorming, Techniki
Snowball, ¢wiczenia grupowe |
eksperymentalne

Ocena online lub analiza
potrzeb szkoleniowych



PLATFORMY

W kontekscie nauki:

* Narzedzie dydaktyczne: Kazde narzedzie stuzgce do przekazywania wiedzy (np. e-learning,

symulacje).
* Platforma edukacyjna: System umozliwiajgcy nauke online (dostep do materiatow
dydaktycznych).
* Srodek przekazu naukowego: Medium, kanat komunikaciji (publikacje, artykuty, prezentacje).
* Okazja do publicznego przedstawienia swoich idei lub przekonan (forum dyskusji, mozliwos¢

wypowiedzi i prezentacji).
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PLATFORMY 272

Platforma cyfrowa to miejsce w
internecie, gdzie ludzie moga sie
Platformy spotka¢, wymienia¢ informacje,
wspotpracowac i korzystac z
roznych ustug.

-Moodle

-Microsoft Teams
-Google Classroom
.Zoom

-Classcraft

-EdApp

MODUL 2.2 PLATFORMY 11 of 47

Platformy do wykorzystania w
synchronicznym nauczaniu
elektronicznym to:




MOODLE

1=

Moodle jest darmowg
platformg e-learningowg
o otwartym kodzie,
umozliwiajgca
tworzenie
indywidualnych
przestrzeni
edukacyjnych dla
nauczycieli i uczniéw,
zapewniajgc
jednoczesnie wysoki
poziom bezpieczenstwa
i integracji.

i

Moodle jest uzywany
do nauczania
mieszanego, edukacji
na odlegtosé,
odwrdoconych klas i
innych projektéw
nauczania online w
szkotfach, na
uniwersytetach, w
miejscach pracy i
innych sektorach.

Moodle to platforma do
nauki online, ktéra
umozliwia tworzenie
kurséw online,
dodawanie zadan i
sledzenie postepéw
uczniéw.

Oferuje on bogaty
zestaw narzedzi do
tworzenia materiatow
dydaktycznych,
oceniania studentéw
oraz prowadzenia
dyskusji.

MODUL 2.2 PLATFORMY

b

Platforma ta stwarza
takze przestrzen do
efektywnej
komunikacji zaréwno
miedzy nauczycielem a
uczniami, jak i miedzy
samymi uczestnikami
kursu (fora dyskusyjne).

W

Cho¢ Moodle oferuje
szerokie mozliwosci,
poczatkowe zapoznanie
sie z jego
funkcjonalnosciami
moze wymagac nieco
czasu.

™

12 of 47



MICROSOFT TEAMS

w

Microsoft Teams to
bezptatna platforma
komunikacyjna
online

firmy Microsoft.
Oferuje przestrzen
roboczg, czat i
wideokonferencje,
przechowywanie
plikdw i integracje
aplikacji.

Narzedzie jest czescig
platformy Microsoft
365..

o
II&A&

Platforme Microsoft
Teams mozna
wykorzysta¢ w
codziennych zajeciach
dydaktycznych do
planowania
wideokonferencji oraz
prowadzenia
komunikacji miedzy
uczniami.

MODUL 2.2 PLATFORMY

Microsoft Teams moze
by¢ przydatnym
narzedziem do
przechowywania
danych i plikbw oraz
do ogdlnej komunikacji
miedzy zespotami, na
przyktad miedzy
poszczegolnymi
klasami lub kursami..

4

Utatwia to znacznie
komunikacje, a takze
moze zastgpi¢ kanaty
takie jak WhatsApp,
ktore sg mniej
skuteczne, jesli chodzi
0 przechowywanie
danych.
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GOOGLE CLASSROOM

1

Bezptatna
platforma do
nauki mieszanej
opracowana
przez Google dla
instytucji
edukacyjnych.

Wolna od reklam,
dedykowany
celom
edukacyjnym.

2

VN

3

N

Wszechstronne
narzedzie, ktére
wspiera
nauczycieli w
tworzeniu
angazujgcych i
efektywnych
lekcji online.

Platforma
umozliwia
personalizacje
materiatow
dydaktycznych,
tatwe
zarzadzanie
zadaniami
oraz

sledzenie
postepow
uczniéw.

A

N

5

SN

Cyfrowa
przestrzen
klasowa, ktora
umozliwia
nauczycielom
publikowanie
zadan,
materiatéw
edukacyjnych i
ocen.

Nauczyciele
mogsa,
przekazywac
natychmiastowe
informacje
zwrotne na
temat wszystkich
zadan.

MODUL 2.2 PLATFORMY
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Zoom to doskonate

Zoom to Zoom moze by¢ Zoom umozliwia drie d

platforma uzywany do prowadzenie spotkan narzl?_ chlel ° ”

komunikacyjna,  wideokonferencji,  onine w czasie nau .'I.Z 1aine, tor.el

ktéra umozliwia konferenciji audio, rzeczywistym, co urmoziwia naczycieiom

uzytkownikom webinaréw, pozwala na prowsdze_me -y

taczenie si¢ za nagrywania spotkan i efektywna sm‘; I'O:‘II;:Zhyc zajec

" idoo, audi czalu na zywo. wspotprace ?nteraek(c):'a z uczniami,, za

wideo, audio, zespolowa oraz ) 1@ A

telefonu i czatu. wymiane posrednictwem komputera /
informacii. laptopa lub telefonu

komodrkowego z
wykorzystaniem wideo lub
bez.

MODUL 2.2 PLATFORMY

Zoom oferuje solidne
narzedzia do
wspolpracy i
zaangazowania
uczestnikéw w
ramach
standardowe]
bezptatnej licencji
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CLASSCRAFT

Classcraft to darmowa, edukacyjna gra fabularna online, w ktérg nauczyciele i uczniowie mogg
grac razem w klasie.

Uczniowie mogg zdobywac nowe umiejetnosci, wspotpracowac z innymi i odkrywac coraz to
nowe mozliwosci, tak jak w ulubionych grach komputerowych.

Wprowadzenie mechanizmow grywalizacji za pomocg platformy Classcraft do standardowego
programu nauczania przeksztatca dynamike pracy w klasie, motywujgc uczniow do aktywnego
uczestnictwa.

Aplikacja zaprojektowana przez nauczycieli, a jej celem jest catoSciowe wspierania uczniow i
uzyskiwanie zatozonych efektéw ksztatcenia.

Classcraft koncentruje sie na uczniach, zostat zaprojektowany, aby w tatwy sposdb

zapewni¢ komunikacje miedzy uczniami (dane, ktére dajg jasny wglad w zachowanie uczniow
| kulture szkoty).

Co wiecej, aplikacja pozwala okresli¢ co dziata, a co nalezy poprawi¢ w procesach edukac;ji i
komunikaciji.

MODUL 2.2 PLATFORMY
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EdApp to mobilnaLMS (Learning

platforma
szkoleniowa

management
System)
zaprojektowana z
myslg o dzisiejszych
cyfrowych nawykach
uzytkownikow.
Oferuje bardziej
angazujgce |
skuteczne
mikroszkolenia
bezposrednio na
urzgdzeniu mobilnym

=

EdApp to mobilna
platforma
edukacyjnktora.
Umozliwia
szkolenia
zespotow w
dowolnym miejscu
I czasie, na
dowolnym
urzadzeniu.

MODUL 2.2 PLATFORMY

&
ta“n" )fgn

Dzieki funkcjom LMS,  Narzedzie to jest

takim jak czesto
mikroedukacija, wykorzystywane
grywalizacja, w biznesie do
powtarzanie czy szkolen

zawodowych, ale
takze w edukaciji.

ttumaczenie tekstow
administratorzy moga
dostarczac najwyzszej
jakosci tresci
onboardingowe,
szkoleniowe i
edukacyjne bez wzgledu
na stanowisko i miejsce

pracy.

edapp

by SafetyCulture
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ICEBREAKERS
ENERGIZERS

: Icebreaker to aktywnosc lub
Cwiczenia rozgrzewajgce i pytanie, ktére ma na celu
energetyzujgce sg niezbedne do ztamac lody i stworzyC bardziej
rozpoczecia lub wzmocnienia swobodng atmosfere w grupie,
dziatan szkoleniowych online. zwtaszcza na poczatku
spotkania lub wydarzenia.

Cel icebreakera to stworzenie :
- Miro

pozytywnej atmosfery, ktora
przyczyni sie do lepszej - Kahoot
wspéolpracy i osiggniecia celow - Mentimeter
spotkania.

MODUL 2.2 ICEBREAKERS / ENERGIZERS 19 of 47




Miro to cyfrowa tablica,
ktora utatwia
wspotprace z innymi.

Miro to platforma, ktora
ozywia nauke online,
pozwalajgc uczniom na

i/:l kreatywne wyrazanie
222 swoich mysli i

pomystow.

Miro to cyfrowa tablica, ktéra
utatwia wspotprace z innymi.
Oprogramowanie pozwala
tworzy¢ notatki i projekty,
przenosic rzeczy i
komunikowac sie za
posrednictwem wbudowanych
potgczen wideo lub czatow
online.

Umozliwia takze komunikacje z
uczniami i zacheca do burzy

mOozgow i dzielenia sie pomystami.

MODUL 2.2 ICEBREAKERS / ENERGIZERS

s

Jest wykorzystywane w m

nauczaniu mieszanym,
edukacji na odlegtosc, = e oo em

odwréconych klasach i - e

innych projektach ‘w | B -

nauczania online . | "= -
| h8 | 48
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KAHOOT

—
ii&&&
Kahoot to
narzedzie, ktore
dostarczai
prezentuje
uczniom

pytania w
formie gry.

Uczniowie moga
grac¢ indywidualnie
lub w grupach.
Prowadzacy
dostarcza uczniom
pytania
wielokrotnego
wyboru.

Gre mozna
zorganizowac na
zywo lub przestac
uczniom w formie
zadan.

Fir

Kahoot jest
wykorzystywan
y W nauczaniu
mieszanym,
ksztatceniu na
odlegtosC i
innych formach
nauczania na
zywo lub online
w szkofach, na
uczelniach iw
biznesie.

MODUL 2.2 ICEBREAKERS / ENERGIZERS

S

Kahoot to
zabawne i
wciggajace
narzedzie, ktére
moze by¢
uzywane do
nauki online.
Pozwala ozywi¢
uczniéw na
zajeciach w auli
lub za
posrednictwem
wideokonferencji

o]

Pytania i
odpowiedzi sg
wyswietlane na
wspotdzielonym
ekranie,
podczas gdy
uczniowie
odpowiadajg na
swoich
urzgdzeniach.

/

ceenaoocess KANOOLY

uczenia sie |
mozliwosé¢

dostosowania.

*

Play, create and host with Kahoot!
now on your Mac
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MENTIMETER

Mentimeter to
narzedzie online do
tworzenia
prezentacji, ktore
ulatwia
zaangazowanie
odbiorcow.

Umozliwia
angazowanie
uczniow za pomocag
prezentaciji i
quizéw, pytan
otwartych lub
wielokrotnego
wyboru,
rankingow, skal,
itd.

gfin

Mentimeter jest
wykorzystywany w
nauczaniu
mieszanym,
ksztatceniu na
odlegtosé,
nauczaniu
odwréconym

MODUL 2.2 ICEBREAKERS / ENERGIZERS

Dziatania edukacyjne
Mentimeter moze byc¢
uzywany do szkolenia
SEL przez:

e Przetamywanie
pierwszych lodéw

e Sprawdzanie wiedzy
e Promowanie debat i
dyskusiji.

e Analiza opinii
uczestnikow.

&,

Sledz nauke i
Zzrozumienie
poprzez zadawanie
pytan i pobieranie
wynikow.
Komunikacjai
interakcja z
uczniami.

Mentimeter
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CWICZENIE 2

B SPRINT A-ICE - 02
POZNAJMY SIE for Emiro &
Tablica Miro Lego Avatar ' o s

https://miro.com/welcomeonboar
d/UHhtampl1OTJLVmluakcwZG5
1ZUNtRIgyQTVZbIprTEVQY2hMa
1N3SIBBY3N4VEpNaGhabFITRk

zUWM]Y5NJE3NZE5fDI=?share_|i
nk_id=965326575772
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https://miro.com/welcomeonboard/UHhtamp1OTJLVmluakcwZG51ZUNtRlgyQTVZblprTEVqY2hMa1N3SlBBY3N4VEpNaGhabFlTRk42YmJ5MGtzOHwzMDc0NDU3MzUwMjY5NjE3NzE5fDI=?share_link_id=965326575772
https://miro.com/welcomeonboard/UHhtamp1OTJLVmluakcwZG51ZUNtRlgyQTVZblprTEVqY2hMa1N3SlBBY3N4VEpNaGhabFlTRk42YmJ5MGtzOHwzMDc0NDU3MzUwMjY5NjE3NzE5fDI=?share_link_id=965326575772

QUIZY |

KWESTIONARIUSZE

Quizy i kwestionariusze Cecha Quiz

to narzedzia czesto wykorzystywane w

badaniach i edukacji do Cel Ocena wiedzy
oceny wiedzy
oraz
zbierania informacji Ocena Tak

Pytania Zazwyczaj zamkniete

Narzedzia uznane za przydatne do wykorzystania w
synchronicznym nauczaniu elektronicznym to:

EdApp

Flippity

Wakelet

Wordwall

Genially

Socrative

Crossword Compiler

MODUL 2.2 QUIZY | KWESTIONARIUSZE

Kwestionariusz

Zbieranie informacji
Zamkniete i otwarte

Zwykle analiza statystyczna
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EdApP

EJAPP to mobilna platforma Osiagniecia: docenianie postgpow
edukacyjna. EJAPP jest zespotu i inspirowanie do
wykorzystywany w nauczaniu samorozwoju.

mieszanym (hybrydowym) ksztatceniu

na odlegtosc¢, nauczaniu odwréconym i

innych projektach nauczania online

EJAPP moze by¢ uzywany do szkolenia SEL ] __
przez: Weryfikacja wiedzy dzieki
e Tworzenie zawartosci nawet w kilka minut quizom, grom i ocenom

eUsprawnienie nauki dzieki quizom, filmom, grom : :
I ocenom Monitorowanie kursu w celu

eDostarczanie i optymalizowanie tresci w czasie uzyskania opinii potrzebnych do
rzeczywistym wprowadzenia zmian, aby kurs

e Angazowanie zespotu i szybsze osigganie tzw. byt adekwatny do potrzeb i
kamieni milowych. utatwiat uczniom jego realizacje
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FLIPPITY

. ’ : Flippity moze by¢ uzywany do nauki
!:Ilpplty 1) IFEEY SPOSOb T} WIS onﬁr?e?/Po skon¥iguro}CvNanitlj szablonu
interaktywnych gier lub cwiczen mozna opublikowac ¢wiczenie w

in?iek]:g!a%/gg#a%g\lf\?r\:\ile\l\zl rs]te:)us‘z)?/;/aé do internecie po uprzednim udostepniu
P 1€ linku uczniom za posrednictwem czatu,

zarzgdzania klasg. poczty e-mail lub w Google Classroom.

Narzedzie do samooceny ucznia

Flippity moze by¢ uzywany do szkolenia
SIEL [pas Narzedzia skoncentrowane na

*  Quiz Show ; o Sy
: « . wiedzy, takie jak karty ,flash”, o$
0 EGENE)E) [PEEEn D PIEiEEy e czasu}/test pisJania nayklawiaturze,

lodow” éwiczenia ortograficzne, krzyzoéwka
« Sprawdzanie zrozumienia materiatu bingo, itd o e ,
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WAKELET

«&

Wakelet to platforma Wakelet daje mozliwosc¢ .
internetowa, ktéra pozwala tworzenia tzw. kolekcjiz
nauczycielom i uzytkownikom tekstem, linkami, obrazami,
gromadzié, organizowag i plikami PDF, tweetami, wideo .
udostepnia¢ zasoby itd. .
multimedialne ,Kolekcje” mozna dodawac¢ do .
(teksty, obrazy, filmy, podcasty, Google Classropm lub Teams i
piosenki) uczniom, wykorzystywac jako zgsoby, .
wspotpracownikom i innym dzigki czemu nauczyciele i
spotecznosciom. uczniowie mogg tgczyc tresci

lepiej wspotpracowac. .

MODUL 2.2 QUIZY | KWESTIONARIUSZE

Tworzenie “kolekcji” materiatow
szkoleniowych do wgladu dla
uczniow

Tworzenie bloga

Mozliwos¢ komunikacji na zewnatrz
Wspdlne uzupetnianie lub pisanie
tekstow

Zbieranie pomystow lub informaciji
zwrotnych na temat kursu /
szkolenia

Dostepnosc¢ roznorodnych
materiatéw dla studentow.
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WORDWALL

Wordwall to narzedzie online do tworzenia . Prowadzenie szkolen /| warsztatow:

¢wiczen edukacyjnych. Uzywajac Wordwall jako strategii
Edukator wprowadz temat, ktéry chcialiby nhauczania, uczniowie moga przedstawic % wordwa“

omowic, do Wordwall i otrzymuje przykiady swoje koncepcje za pomocg stow i
gotowych, konfigurowalnych ¢wiczen, takich jak obrazow.

quizy, gry stowne i wiele innych.

Weryfikacja i poprawa wiedzy ] ,_ ]
. . Wordwall moze by¢ uzywany do szkolenia
Korzystanie z narzedzi SEL:

spotecznosciowych:
Oferuje uzytkownikom mozliwosci tatwego
uchwycenia i uporzgdkowania informaciji,
pomaga stworzy¢ bardziej interaktywne
doswiadczenie uczenia sie online

MODUL 2.2 QUIZY | KWESTIONARIUSZE

Sprawdzanie wiedzy

Cwiczenie pisania i czytania
Rozwijanie stownictwa i umiejetnosci
mowienia.




GENIALLY

Py

Genially to
Swiatowy lider w
dziedzinie
interaktywnej
komunikacji
wizualnej.

Narzedzie online do
tworzenia ciekawych
prezentacji,

interaktywnych
obrazéw, gamifikacii,

quizéw, ,,breakoutéw”,
portfolio i wzbogacania

ich o interaktywnosc i

efekty animacji zaledwie

w kilka sekund.

<>

Genially to platforma,
ktéra moze byc¢
uzywana do nauki
online, umozliwiajgca
angazowanie sie
uczniéw poprzez
tworzenie
prezentaciji,
pokazow slajdow lub
interaktywnych
obrazdw. .

MODUL 2.2 QUIZY | KWESTIONARIUSZE
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Genially moze by¢ uzywany do szkoleh
w trybie SEL poprzez:

Udostepnianie ciekawych
zawartosci uzytkownikom

Prace nad wspoélnymi projektami
Tworzenie quizéw dla klasy
Poprawe komunikacji
Tworzenie wtasnego CV i
planowanie sciezki kariery.

@ genially
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SOCRATIVE

Socrative to interaktywny internetowy s _ :
system odpytywania uczniéw, ktéry W aplikacji dostepna jest opcja
pomaga nauczycielom oceniaé, ale tworzenia wtasnych quizéw, ktére

takze stymulowac¢ rozmowe i nauke Sg automatycznie oceniane.

poprzez ankiety i quizy. MoZliwe jest rowniez tworzenie
raportéw oceniajgcych wiedze
uczniow.

L .
@ socrative

Socrative moze by¢ wykorzystywany w szkoleniach SEL poprzez:
« Tworzenie quizOw
Sprawdzanie wiedzy
« Pozyskiwanie natychmiastowych informacji zwrotnych
* Monitorowanie i ocene procesu uczenia sie.
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CROSSWORD COMPILER

L5fs S0

i&/&&

Crossword Compiler to Dziatania edukacyjne Crossword Compiler moze by¢ @
internetowy program do Prowadzenie szkolen / uzywany do szkolenia SEL przez:
wyszukiwania stow, warsztatow: - Pomoc uczniom w zrozumieniu
budowania sudoku i znaczenia i pisowni stow. — .
krzyzéwek w systemie Skutecznych ,lodotamacz” . Ocene ich wiedzy i szybkosci e e R
Windows. uczenia sie
Latwy sposob na tworzenie - Zachecanie uczniow do
krzyzowek w réznych komunikacji z innymi. -
jezykach. . Zachecanie uczniéw do ot

wyrazania swoich pomystow s

» Zwigkszanie inteligencii } i ——
jezykowe;j. omies || o coied e

30 of 47

MODUL 2.2 QUIZY | KWESTIONARIUSZE




BRAINSTORMING, TECHNIKI SNOWBALL,
CWICZENIA GRUPOWE |

EKSPERYMENTALNE ONLINE

O

}i’- * ofg *

BURZA MOZGOW ONLINE: znana rowniez jako wirtualna TECHNIKA KULI SNIEZNEJ: Technika snowball (z ang.
burza mézgdéw lub generowanie pomystow, to oparty na snowball sampling), nazywana réwniez metodg kuli $nieznej
wspotpracy proces generowania pomystow, rozwigzan lub lub metodg tanncuchowag, to jedna z metod doboru préby w
kreatywnych koncepcji za posrednictwem platform badaniach spotecznych. Stosowana jest gtéwnie w
cyfrowych. sytuacjach, gdy trudno uzyskac¢ dostep do badanej populaciji

w sposoéb losowy.
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BRAINSTORMING, TECHNIKI SNOWBALL,
CWICZENIA GRUPOWE |

EKSPERYMENTALNE ONLINE

S0
)
CWICZENIA GRUPOWE : to ustrukturyzowane dziatania CWICZENIA EKSPERYMENTALNE:
prowadzone w ramach wspotpracy w celu osiggniecia okreslonych Tego typu zajecia zanurzajg uczestnikow w
celéw edukacyjnych. Cwiczenia te wykorzystujg idee my$lenia praktycznych, rzeczywistych scenariuszach i
zespotowego i interakcji miedzy uczestnikami w celu zwiekszenia wspierajg nauke poprzez bezposrednie
efektdw uczenia sie. Cwiczenia grupowe mogg obejmowaé zaangazowanie.

scenariusze rozwigzywania problemow, studia przypadkéw,

odgrywanie rol, debaty i wspolne projekty.
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BRAINSTORMING, TECHNIKI SNOWBALL,
CWICZENIA GRUPOWE 1

EKSPERYMENTALNE ONLINE

Narzedzia stosowane w
synchronicznym
ksztatceniu elektronicznym (SEL):

Miro
Cmap
Padlet

Coggle
Creately
Mindmomo
Lucidchart




Miro to innowacyjne narzedzie do pracy zespotowej, oferujgce nieskonczong
cyfrowg przestrzen, na ktérej mozna swobodnie tworzy¢, tgczy¢ i organizowac
roznorodne tresci, od notatek po mapy mysli.

Miro to wirtualna tablica, ktéra pqzwa]a - Miro to platforma do wspotpracy online,
zespotom rozpr,oszonym_ggograflcznlg na umozliwiajgca tworzenie i wspétdzielenie
efektywne wspottworzenie i prezentacje wizualnych notatek oraz diagraméw.
pomystow.

Dzigki niej, burze mézgow, planowanie . Miro to cyfrowe centrum dowodzenia dla
projektow i wspotpraca nad dokumentami zespotdw, ktore chea efektywnie

staja sie bardziej intuicyjne i wizualne. wspdtpracowaé nad projektami.
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Cmap to Mapy mysili Cmap moze byc¢

narzedzie, umozliwiaja skutecznie

ktére pozwala na wizualizacje wykorzystywane do

tworzenie powigzan miedzy promowania

graficznych réznymi aktywnej

map mysli koncepcjami za wspotpracy i
pomocg organizacji wiedzy

weztéw i fgczy, co wsrod uczniow za
utatwia zrozumienie  pomocg

| zapamietanie nastepujgcych
ztozonych informacji  metod:

MODUL 2.2 BRAINSTORMING, SNOWBALL, CWICZENIA GRUPOWE | EKSPERYMENTALNE

v Wirtualne sesje burzy mozgow:
Prowadzgcy mogg inicjowac wirtualne
sesje burzy mézgow, podczas ktorych
uczestnicy wspolnie tworzg mapy
koncepcyjne w czasie rzeczywistym.

v'Organizacja i udostepnianie wiedzy

W czasie rzeczywistym:

CMAP utatwia organizacje i dzielenie
sie wiedzg w czasie rzeczywistym
podczas projektéw grupowych.
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PADLET

Jest to narzedzie online, ktore stuzy jako wirtualna tablica
ogtoszen, umozliwiajgc uzytkownikom publikowanie i
organizowanie tresci cyfrowych, takich jak teksty, obrazy,

filmy i linki, w wizualnym i interaktywnym formacie.

. \
Fa0et P i e e COveung (oo |

Aby korzystac z Padlet, e=n oy
uzytkownicy tworzg cyfrowg o m e umf“

tablice i dodajg do niej "notatki'
ktére mogg zawierad teksty, [==
obrazy, filmy, linki i inne
elementy multimedialne.

uny .
NEWS

Padlet wzbogaca interaktywng nauke w SEL poprzez nastepujgce kluczowe funkcje:

Interaktywna kanwa w czasie rzeczywistym

Ciggta ewolucja rozméw

Utatwia dynamiczng burze mozgow
Wizualna reprezentacja spostrzezen
Elastyczny uktad tresci
Repozytorium wspodlnego uczenia sie

vr padlet

Wspieranie réznorodnych strategii edukacyjnych
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COOGLE
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Coggle to narzedzie Coggle tworzy dokumenty o Coggle jest idealny do Coggle w dziedzinie synchronicznej nauki
internetowe hierarchicznej strukturze, jak burzy mézgow, elektronicznej :

przeznaczone do rozgateziajace sie drzewo: w planowania,

tworzenia wizualnych  ten sposéb pozwala sporzadzania notatek 3 \ysp6ina burza m6zg6w i generowanie
map mysli i uzytkownikom wizualnie i zarzadzania wiedza. ,

diagramow. organizowaé pomysty, koncepcje pomystow

I informace.

Wezly i gatezie, zapewniajac
przejrzystg i dynamiczng
prezentacje pomystow.

» Wizualne podsumowanie tresci wyktadow
» Planowanie i koordynacja projektow grupowych

> Interaktywna eksploracja koncepcji podczas

wirtualnych zaje¢

MODUL 2.2 BRAINSTORMING, SNOWBALL, CWICZENIA GRUPOWE | EKSPERYMENTALNE
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CREATELY 050

Creately to platforma internetowa,
ktéra umozliwia uzytkownikom
tworzenie, wspétprace i
udostepnianie réznego rodzaju
diagramow, schematow
blokowych, map mysili i
szkicow.

creately

Creately ma dwie wersje: edycje
online w chmurze i edycje offline
do pobrania na komputer

Intuicyjny interfejs i mozliwos$¢é
wspotpracy w czasie rzeczywistym
sprawiaja, ze jest to wszechstronne
narzedzie do wizualizacji pomystow,
procesow i koncepciji.

Creately jest szczegolnie korzystne w kontekscie SEL poprzez:

Wspoblng wizualizacje w czasie rzeczywistym: Uczniowie wspolnie opracowujg i
modyfikujg diagramy podczas sesji na zywo, zwiekszajgc zaangazowanie i
Zzrozumienie.

Interaktywng eksploracje koncepciji: Eksploracja wizualnych koncepcji w czasie
rzeczywistym sprzyja gtebszemu zrozumieniu ztozonych tematow
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MINDOMO

Mindomo

Moze by¢ uzywane do rozwijania pomystow i

Oprogramowanie online do interaktywnej burzy mézgow, z funkcjami takimi
tworzenia map mysli i rozwijania jak: udostepnianie, wspdipraca, zarzadzanie

omvsiow zadaniami, prezentacja i interaktywna publikacja
pomy internetowa.

Zalety Mindomo w srodowiskach SEL :

Wspdlne mapowanie mysli na zywo: Poprawia organizacje pomystow, kreatywnos$¢ i
wspotprace.

Promocja aktywnego uczenia sie: Wizualny charakter Mindomo pobudza aktywne
uczestnictwo i poprawia synteze skomplikowanych informac;ji.

Mindomo umozliwia uczniom nie tylko budowanie zasobow wiedzy, ale takze zrozumienie jej w
interaktywny i dynamiczny sposob.

e = ) 7 Life Lessons from
Albert Einstein
e =

nnnnnnnnnnnnnnnnn
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LUCIDCHART

L1 Lucidchart

Narzedzie do tworzenia
diagraméw i komunikacji
wizualnej online

Umozliwia uzytkownikom tworzenie szerokiej gamy
diagramow, wykreséw, schematow blokowych, map
mysli, szkieletow i innych. Narzedzie jest oparte na
chmurze, co oznacza, ze uzytkownicy mogag uzyskac
dostep do swoich diagramow z dowolnego urzadzenia
posiadajgcego dostep do internetu.

Lucidchart oferuje szereg korzysci dostosowanych do synchronicznej nauki
elektroniczneyj:

v
v
v
v

Ustrukturyzowana wspotpraca

Informacje zwrotne w czasie rzeczywistym
Wizualne podsumowania

Analiza porbwnawcza
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OCENA ONLINE LUB
ANALIZA POTRZEB SZKOLENIOWYCH

W tym rozdziale zamieszczono zestawienie wszechstronnych platform, ktére utatwiajg
skuteczng ocene i analize wymagan szkoleniowych.

OCENY Wyzwania obejmujg ztozonos¢ techniczng, takg jak potencjalne zaktdcenia
tgcznosci, ale problemem moze byC np. brak zaangazowania uczestnikow, ryzyko
nieuczciwosci ucznidw podczas testow, kwestie prywatnosci i bezpieczenstwa,
roéznice w umiejetnosciach cyfrowych.

Z kolei ANALIZA POTRZEB SZKOLENIOWYCH (TNA) to systematyczny proces
identyfikacji luk miedzy pozgdanymi a rzeczywistymi umiejetnosciami, wiedzg i
kompetencjami.

W ramach projektu SELCERT zidentyfikowano narzedzia i aplikacje popularne w
wybranych krajach i w réznych kontekstach, uzywane w synchronicznym ksztatceniu
elektronicznym (SEL).



.
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MICROSOFT FORMS

Microsoft Forms to narzedzie
do tworzenia ankiet i
formularzy online, ktore
umozliwia uzytkownikom
tworzenie ankiet, testow,
quizéw, sondazy i
kwestionariuszy. Zapewnia
rézne typy pytan, opcje
dostosowywania i Sledzenie
odpowiedzi
W czasie rzeczywistym.

Microsoft Forms jest szeroko
stosowany w instytucjach
edukacyjnych, firmach i
organizacjach do
przeprowadzania ankiet, ocen,
do zbierania opinii i rejestracji
wydarzen..

Microsoft Forms moze byé
wykorzystywany w SEL do
przeprowadzania quizow,
testéw i zbierania informacji
zwrotnych od uczestnikow w
czasie rzeczywistym podczas
zajecC online.

Dzieki temu trenerzy moga
oceni¢ poziom wiedzy
uczniéw, zidentyfikowaé luki
w wiedzy i uzyskac
natychmiastowg informacje
zwrotng na temat
skutecznosci nauczania.




L]

Google Forms to
internetowe
narzedzie do
tworzenia ankiet i
ocen.

MODUL 2.2 OCENA ONLINE LUB ANALIZA POTRZEB SZKOLENIOWYCH

Google Forms
pozwala
uzytkownikom
tworzy¢
konfigurowalne
formularze,
ankiety,
kwestionariusze i

quizy

O
o)

Formularze Google
mogg by¢ skutecznie
wykorzystywane w
SEL dzieki
mozliwosciom
gromadzenia i
analizy danych w
czasie rzeczywistym.

b

Trenerzy mogg szybko
tworzy¢ quizy, ankiety i
oceny, aby oceni¢
zrozumienie uczniow
podczas sesji na zywo.

Ponadto formularze
wspotpracy mogg by¢
wykorzystywane do
prowadzenia dyskusji
grupowych i gromadzenia
zbiorowych spostrzezen w
czasie rzeczywistym.

va

add

Dziatania edukacyjne:

= Natychmiastowe quizy i
sprawdzanie wiedzy:

= Sondaze i ankiety na zywo:

= Wskazowki do refleksiji i
dyskusiji:

= Porownanie
ocen/wynikow/opinii sprzed
szkoleniem i po szkoleniu

= Zbieranie informacji
zwrotnych w celu ciggtego
doskonalenia:
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ARKUSZE GOOGLE
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NETIGATE

Netigate to
wszechstronna
platforma
ankiet online i
informacji
zwrotnych
zaprojektowana
w celu
gromadzenia
informacji

Iad

Netigate oferuje
narzedzia do
tworzenia i
dystrybucji
ankiet,
zaawansowanej
analityki

oraz funkcje
raportowania

|
II&&&

Netigate w programach szkoleniowych /
edukacyjnych | SEL:

Mozliwos¢ dostosowania:
Elastycznosc¢ Netigate pozwala
trenerom projektowac ankiety, ktore
pasujg do ich unikalnych celow
szkoleniowych, niezaleznie od tego,
czy chodzi o ocene wiedzy,
zrozumienie wyzwan czy zbieranie
informacji zwrotnych.
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KK

= ol Netigate

Dziatania

edukacyijne:

« Ankiety oceny
wstepne;j

« Oceny po
szkoleniu:

+ Anliza potrzeb
szkoleniowych
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OCENA CELOW NAUCZANIA

Odpowiedz na pytania w Google forms

LINK

Identyfikacja posiadanej juz wiedzy i oczekiwania uczestnikow
przed sesjg szkoleniowa.

https://forms.gle/3g5GE3zAiWpxokoA7
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KORZYSTASZ Z MATERIALOW SZKOLENIOWYCH NA TEMAT
ROZWOJU UMIEJETNOSCI I CERTYFIKACJI TRENEROW SYNCHRONICZNEGO NAUCZANIA ELEKTRONICZNEGO.

PROJEKT SELCERT POLACZYE GRUPE EKSPERTOW W SEKTORZE KSZTALCENIA I SZKOLENIA ZAWODOWEGO W CELU OPRACOWANIA
RAM KWALIFIKACJI, PROGRAMU | SCHEMATU CERTYFIKACJI DLA TRENEROW SYNCHRONICZNEGO NAUCZANIA ELEKTRONICZNEGO.

PARTNERZY PROJEKTU SELCERT POSIADAJA ROZLEGLA WIEDZE SPECJALISTYCZNA W ZAKRESIE EDUKACII, SZKOLENIA I KSZTALCENIA ZAWODOWEGO | UCZENIA SIE PRZEZ CALE
ZYCIE. W SKEAD ZESPOLU PROJEKTOWEGO WCHODZA ROWNIEZ EKSPERCI IT I CERTYFIKACJI ISO.

( OUR CONSORTIUM OF PARTNERS
CONSISTS OF COLLEAGUES FROM SEVEN DIFFERENT ORGANIZATIONS,

selcert.projectsgallery.eu. Q
N OLCORT REPRESENTING FIVE DIFFERENT COUNTRIES OF THE EUROPEAN UNION.

Skills Development and Certification
.M M C Mediterranean
Management Centre

for Trainers of Synchronous
Electronic Learning

Euro-idea

Niniejsza publikacja zostata opracowana przez Asnor w ramach projektu

” Skills Development and Certification for Trainers of Synchronous Electronic Learning “.

Numer umowy projektowej: 2021-2-PL01-KA220-VET-000051360 Program Erasmus+

KA220 Partnerstwa wspotpracy w dziedzinie ksztatcenia i szkolenia zawodowego

Folkuniversitetet = S2AIMNMEGA

TECHNCOLOGY

(AVFICATI,
Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie © <

;‘*u‘ Co-funded by
LW the European Union A n r
RN Dofinansowane przez DIMITRA - S O

Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie *H,,.: Unie Europejska educational organization Associazione Nazionale Orientatori

opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady

C YPQ
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(\}

O,
%
-
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i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds.

ponoszg za nie odpowiedzialnosci.
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