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informacji.



Przedmowa:

Projekt ToTCOOP+i Tech 2018-2020 jest kontynuacjg projektu ToTCOOP+i (Strategiczne
partnerstwo na rzecz innowacji w zakresie szkolenia treneréw europejskich spétdzielni rolno-

spozywczych).

Jest to wspodtpraca siedmiu partneréw z szesSciu krajdw europejskich, ktérych celem jest
wzmocnienie i dostosowanie sie do ery cyfrowej, mozliwosci pedagogicznych,
metodologicznych i proceduralnych treneréw stowarzyszen lub organizacji oferujgcych ustugi

szkoleniowe i konsultacyjne spétdzielniom rolno-spozywczym.

Partnerstwo sktada sie ze stowarzyszen i organizacji reprezentujgcych sektor spoétdzielni

socjalnych i spétdzielni rolno-spozywczych. Organizacje partnerskie obejmuja:

1. AGACA - Galicyjskie Stowarzyszenie Spétdzielni Wiejskich w Hiszpanii.
2. Changemaker AB - organizacja doradcza w Szwecji.

3. Grifo-multimedia - organizacja technologiczna we Wtoszech.

4, ICOS - Irlandzkie Towarzystwo Organizacji Spétdzielczej w Irlandii.

5. LLKC - totewski osrodek doradztwa i szkolenia na obszarach wiejskich na
totwie.

6. MedAtlantia - organizacja konsultingowa w Hiszpanii.

7. SNRSS - Stowarzyszenie Spétdzielni Socjalnych w Polsce.

Projekt ToTCOOP+ i Tech ma na celu dalsze zaspokajanie potrzeb sektora poprzez ulepszanie
obecnej oferty szkoleniowej dostarczanej przez partneréw dyrektorom spdtdzielni rolno-

spozywczych.

Ogodlne Cele Projektu

1. Przeksztatcenie  obecnej  oferty  ustawicznego szkolenia zawodowego
w sektorze spoétdzielczym na poziomie UE w unikalne szkolenie oparte na

wykorzystaniu technologii i nowych rozwigzaniach ery cyfrowe;j.



2. Aby wzmocnié¢ mozliwosci zarzagdzana biznesowej rady dyrektoréw i cztonkéw
spé6tdzielni rolno-spozywczych poprzez ich bezpos$rednie zaangazowanie w proces

szkolenia.

Beneficjenci projektu

Projekt skierowany jest do menedzeréw i treneréw uczestniczacych organizacji, stowarzyszen
wiejskich spétdzielni, podmiotéw publicznych na poziomie lokalnym / regionalnym /
krajowym, mtodych ludzi pracujacych w sektorze spoétdzielczym, cztonkéw matych
i sSrednich spotdzielni rolno-spozywczych, menedzerowie spoétdzielni socjalnych i ich

stowarzyszeni dyrektorzy.

Projekt ToTCOOP+i Tech 2018-2020 jest finansowany z Erasmus +, gtéwnego programu UE

w dziedzinie edukacji i szkolenia zawodowego.

Oczekiwane wyniki

Projekt ma na celu dostarczenie szeregu zasobow w celu wsparcia transferu wiedzy miedzy

beneficjentami projektu. Obejmujg one:

v'1 x Infograficzny podrecznik innowacyjnych zasobéw technologicznych do szkolenia

(z co najmniej 10 cyfrowymi narzedziami do nauki)
v'1 x Podrecznik najlepszych praktyk w zakresie uczenia sie innowaciji

v'10 x materiatow wideo, ktére moga by¢ wykorzystane do wsparcia trenera w jego

bezposrednich zajeciach

v'1 x cyfrowa gra edukacyjna z 50 skrzynkami wiedzy (5 skrzynek dla kazdej z 10
jednostek dydaktycznych opracowanych w ramach Projektu ToTCOOP + i)

v'1 x aplikacja dydaktyczna na smartfony, oparta na grywalizacji
v'10 x narzedzia do grywalizacji do oceny treningu (1 dla kazdej jednostki dydaktycznej)

v'10 narzedzi technologicznych, ktorych zawarto$¢ dostepna bedzie w jezykach

angielskim, hiszpanskim, totewskim i polskim.
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Wprowadzenie

W Swiecie, w ktérym technologia rozwija sie tak szybko i wszyscy jesteSmy bombardowani
informacjami z réznych zrédet, zarébwno wewnetrznych jak i zewnetrznych, organizacje
spotdzielcze stoja przed wyzwaniem dostosowania inicjatyw edukacyjnych do stale

zmieniajacych sie wymagan i oczekiwan nowych cztonkdw.

Oczekiwania potencjalnych pracownikédw zmieniajg sie szybciej niz kiedykolwiek a ich
potrzeby szkoleniowe i preferencje edukacyjne odbiegajag od tradycyjnych wczesniej
oferowanych inicjatyw szkoleniowych. Znaczaca przeszkoda w $wiecie nauki i rozwoju stat
sie zwtaszcza czas. Ludzie s3 zajeci, wykonujg wiele zadan i pracujg z dowolnego miejsca przy

wykorzystaniu miedzy innymi urzadzen mobilnych.

Jako specjalisci ds. uczenia sie i rozwoju musimy szuka¢ sposobdéw, aby pomédc naszym
pracownikom w kontynuowaniu nauki w tym szybko zmieniajacym sie $rodowisku
pracy. Musimy skoncentrowaé sie na przeksztatceniu udanych doswiadczen edukacyjnych
prowadzonych przez instruktorébw w innowacyjne rozwigzania, ktore mogg
dociera¢ jednoczesnie do wiekszej liczby oséb i ktoére zapewniajg uczniom lepszy dostep do
inicjatyw edukacyjnych.

Oznacza to prébe przeprojektowania doswiadczen edukacyjnych na mniejsze fragmenty,

ktore obejma w jak najwiekszym stopniu wszystkie zalety zajeé, interakcje z nauczycielami

i rowiesnikami, w tym wykorzystanie wspdlnych narzedzi oraz dostosowanie tresci na

potrzeby ucznidow w miare ich pojawiania sie.

Ten podrecznik najlepszych praktyk ma na celu nakreslenie dostepnych narzedzi i strategii
wspierajacych innowacje edukacyjne w celu zaspokojenia potrzeb i oczekiwan uzytkownikow.
Niniejszy podrecznik stanowi zbidr najlepszych praktyk w zakresie uczenia sie innowacji

zidentyfikowanych we wszystkich szesciu krajach partnerskich.



Projektowanie sSrodowiska uczenia sie

Kluczowym elementem w procesie transferu wiedzy jest uwzglednienie srodowiska uczenia
sie. W tradycyjnych srodowiskach jestesmy przyzwyczajeni do szkolnego trybu pracy i chociaz
mozemy ustawié¢ stoty w pokoju w ksztatt litery U, ten tryb nadal utrudnia prawdziwag

wspotprace miedzy uczestnikami i uczestniczkami szkolenia.

W tej sytuacji, zeby wspieraé srodowisko promujgce innowacyjne uczenie sie, musimy zaczac
dziata¢ inaczej. Projektowanie klas musi stymulowac kreatywnos¢ i tworcze myslenie oraz
umozliwia¢ wspdlne uczenie sie. Zastosowanie okragtych stotéw zamiast rzedéw umozliwia

naturalng dyskusje i interakcje w grupie.

Dodatkowo, odpowiednia konstrukcja $srodowiska uczenia sie moze pozytywnie wptynaé na
doswiadczenie uczenia sie, umozliwiajgc dodatkowa wspdtprace i kreatywne myslenie,
poprzez takie rzeczy jak $ciany, na ktérych mozna, tworzy¢é mapy mysli, zapisywad rezultaty

burzy moézgéw i refleksji grupowych.




Nauka projektowania

,Edukacja jest podstawq naszej gospodarki. To, czego (i jak) sie uczymy, determinuje to, kim sie
stajemy jako jednostki i nasz sukces przez cate zycie. Informuje, w jaki sposéb rozwigzujemy
problemy, jak wspdtpracujemy z innymi i jak patrzymy na otaczajgcy nas swiat. W dzisiejszej
gospodarce innowacji edukacja staje sie jeszcze wazniejsza dla rozwoju nowej generacji
innowatordéw i kreatywnych myslicieli. ” - zrédto: ,Innowacje w klasie: dlaczego edukacja musi by¢

bardziej innowacyjna” Phil McKinney. ”

Projektowanie uczenia sie odgrywa kluczowag role w zapewnianiu transferu wiedzy
i zaspokajaniu potrzeb ucznia. Projektujac inicjatywy edukacyjne, nalezy dokfadnie rozwazy¢

proces uczenia sie i upewnic sie, ze doswiadczenie jest bardzo skoncentrowane na uczniu.

Uczenie sie powinno odpowiadaé stale zmieniajgcym sie potrzebom ucznia, a programy
powinny by¢ zaprojektowane w oparciu o doswiadczenie uzytkownika, ktore uznaje, ze

WSZYSCY pracownicy uczg sie roznych rzeczy na rézne sposoby i w réoznym czasie.

Inicjatywy edukacyjne powinny by¢ dostarczane w czes$ciach réznych wielkosci, ktére
sg dostepne dla uzytkownikow przez caty czas. Uzytkownicy powinni mie¢ mozliwosc

uzyskania dostepu do materiatéw w dowolnym czasie i miejscu.

Dowodem na to jest fakt, ze uczestnicy szkolen przyzwyczaili sie do uzyskiwania dostepu do
krotkich samouczkéw, aby nauczy¢ sie nowych umiejetnosci i ,wsparcia efektywnosci’

w zyciu osobistym i chcg tego samego doswiadczenia w miejscu pracy.

Projektowanie uczenia sie powinno obejmowad wiele dziatarn edukacyjnych, ktére wspieraja
rodzaj uczenia sie pozadanym kierunku. Przy projektowaniu uczenia sie nalezy zastosowac
podejscie taczone, wykorzystujagc zaréwno uczenie sie w klasie, nauke cyfrowa, jak i

grywalizacje.

Jednak podstawg projektu sg jasne i zwiezte cele instruktazowe (to, co uczestnik szkolenia
powinien wiedzie¢ lub by¢ w stanie zrobié¢ na po jego zakonczeniu), nalezy rowniez doktadnie

rozwazy¢ cele emocjonalne (na przyktad, jak powinien sie czu¢ uczen po obejrzeniu wideo lub



granie w gre) podczas korzystania z technologii cyfrowej lub grywalizacji jako narzedzia do

nauki.

VR i gry stajg sie coraz bardziej popularne i powinny zosta¢ witaczone do oferty
edukacyjnej. Wiemy, ze uczenie sie za pomocg informacji zwrotnych w czasie rzeczywistym
jest bardziej skuteczne niz tradycyjne wyktady. Sposobem na integracje uczenia sie poprzez

nauke online jest uzycie narzedzi VR i gier, ktére mogg zaoferowac symulacje proceséw.

Narzedzia wspierajace innowacje edukacyjne

Projektowanie animacji

Adobe After Effects - https://www.adobe.com/products/aftereffects.html

Program stuzy do post produkcji filmowej i telewizyjnej, pozwalajac taczyé wideo z grafika,
animacjami, tekstem i innymi elementami, oraz dodawa¢ wizualne efekty specjalne. Otwarta
budowa aplikacji pozwala projektowaé wtyczki rozszerzajgce jej funkcjonalno$¢. Dziata

rowniez jako bardzo prosty nieliniowy edytor, edytor audio i transkoder medidw .

Adobe Animate - https://www.adobe.com/uk/products/edge-animate.html

Adobe Animate to program do tworzenia multimediéow i animacji komputerowych, ktérego
mozna uzywac do projektowania grafiki wektorowej i animacji, a takze do publikowania tego
samego w programach telewizyjnych, wideo online, witrynach internetowych, aplikacjach

internetowych, bogatych aplikacjach internetowych i grach wideo.

Animaker - https://www.animaker.com

Animaker to internetowy program do tworzenia animacji zréb to sam (DIY)

z réznorodnymi gotowymi postaciami, stylami wideo i szablonami.


https://translate.google.com/translate?hl=pl&prev=_t&sl=en&tl=pl&u=https://www.adobe.com/products/aftereffects.html
https://pl.wikipedia.org/wiki/Wtyczka
https://translate.google.com/translate?hl=pl&prev=_t&sl=en&tl=pl&u=https://www.adobe.com/uk/products/edge-animate.html
https://translate.google.com/translate?hl=pl&prev=_t&sl=en&tl=pl&u=https://www.animaker.com

Animatron - https://www.animatron.com/

Pozwala tworzy¢ angazujace filmy marketingowe online dla twojej firmy. Umozliwia tworzenie

animowanych filméw i prezentacji.

Moovly - https://www.moovly.com

Moovly to firma oferujagca platforme chmurows (SaaS), ktéra umozliwia uzytkownikom
tworzenie i generowanie tresci multimedialnych: animowanych filméw wideo, prezentacji
wideo, animowanych grafik informacyjnych i wszelkich innych tresci wideo, ktére obejmuja

potaczenie animacji i animacji.

Powtoon - https://www.powtoon.com/

Powtoon to oparte na chmurze oprogramowanie do tworzenia animowanych prezentacji

i animowanych filméw promocyjnych i edukacyjnych.

VideoScribe - https://www.videoscribe.co/en/

VideoScribe to oprogramowanie do automatycznego tworzenia animacji tablicy. Program
VideoScribe zostat opracowany w programie Adobe Flash i produkuje filmy QuickTime oraz

filmy Flash.
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Narzedzia rzeczywistosci rozszerzonej i wirtualnej

Aurasma - https://www.aurasma.com/

Aplikacja wykorzystujgca technologie rozszerzonej rzeczywistosci. Rzeczywisto$¢ rozszerzona
(AR) taczy w sobie $wiat realny z wirtualnym. System ten w czasie rzeczywistym generuje
grafike 3D, ktéra dodawana jest do zdjecia, a nawet filmu. Darmowa aplikacja mobilna
Aurasma zawiera w sobie biblioteke gotowych elementéw do natozenia na fotografie cyfrowg
oraz nagrywany plik wideo. Aplikacja posiada statyczne i animowane elementy graficzne do

zakodowania w zdjeciach i filméw.

ENTIitTi - https://www.wakingapp.com/

Umozliwia tworzenie interaktywnych tresci wirtualnych i rzeczywistosci rozszerzonej bez

zadnych umiejetnosci programistycznych.

Experizer Studio - https://experizer.com/

Experizer pomaga tworzyé wciggajace doswiadczenia VR bez absolutnie Zadnego
programowania. Tworz angazujgce gry elearningowe, wirtualne wycieczki i doswiadczenia

dzieki $ledzeniu xAPI za pomoca Experizera.

Google ARCore SDK - https://unity3d.com/es/partners/google/arcore

Podglad Google ARCore SDK umozliwia tworzenie lub rozszerzanie istniejgcych aplikacji na
Androida poprzez dodanie do nich elementdw rzeczywistosci rozszerzonej. Umozliwia
tworzenie realistycznie wygladajagcych wirtualnych obiektéw renderowanych w Swiecie

rzeczywistym, ktére reaguja tak, jakby byty tam fizycznie .

Vuforia - https://developer.vuforia.com

Vuforia to wieloplatformowa platforma do rozwoju aplikacji Augmented Reality (AR) i Mixed
Reality (MR). Integracja Vuforia z Unity pozwala tworzy¢ aplikacje i gry dla systemu Android i

iOS za pomoca pracy typu ,przeciagnij i upusc”.
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Rozwdj e-bookow

Designrr - https://designrr.io

Umozliwia tworzenie e-bookéw, postéw na blogach i flipbookéw w kilka minut przy
umiejetnosciach zerowego projektowania. Przedlij dowolng strone internetowg, MS Word,
wideo, podcast lub YouTube, a stworzy ebook i przekonwertuje go na pdf, epub, kindle.

Szybko i tatwo.

Atavist - https://atavist.com

Atavist to multimedialna platforma wydawnicza .

Ekonomiczne / Niedrogie wsparcie - ,,GIG GOSPODARKA”

Fiverr - https://www.fiverr.com

Fiverr to internetowy rynek ustug freelanceréw i zapewnia platforme dla freelanceréw do
oferowania ustug klientom na catym s$wiecie. Przyktadami moga by¢: lektor, projektowanie

graficzne, edycja wideo itp.

Up Work - https://www.upwork.com

Up Work to platforma internetowa oferujgca wsparcie Freelance Service. Przyktady obejmuja:
rozwoj sieci, urzadzen mobilnych i oprogramowania, projektowanie i rozwigzania kreatywne,

wsparcie IT, ttumaczenia, sprzedaz i marketing itp.

Programy graficzne i banki zdje¢

Adobe Photoshop CC - https://www.adobe.com/products/photoshop.html

Photoshop jest edytorem grafiki rastrowej, ktéry umozliwia edytowanie i projektowanie
obrazéw rastrowych w wielu warstwach, obstuguje maski, alfa komponowanie i kilka modeli

koloréw, w tym RGB, CMYK, Lab, kolor miejscu, a Duotone.
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Gimp - https://www.gimp.org

GIMP to darmowy i darmowy edytor grafiki rastrowej stuzacy do retuszowania i edycji
obrazéw, rysowania w dowolnym formacie, konwersji réznych formatéw obrazéw i bardziej

specjalistycznych zadan.

Pixabay - https://pixabay.com/en/

Pixabay.com to miedzynarodowa strona internetowa stuzaca do udostepniania zdjeé, ilustracji,
grafiki wektorowej i materiatéw filmowych na podstawie zastrzezonej licencji. Wedtug stanu
na listopad 2017 r. Pixabay oferuje ponad 1 188 454 darmowych zdje¢, ilustracji oraz grafik

wektorowych i filméw.

Pexels - https://www.pexels.com/royalty-free-images/

Kolekcja kilkunastu tysiecy zdje¢ w kilkunastu kategoriach, wszystkie s3 otagowane
i dostepne w wysokiej rozdzielczosci. Dodatkowo serwis oferuje kilka przydatnych
wtyczek m.in. do oprogramowania do tworzenia prezentacji MS PowerPoint, graficznego
Adobe Photoshop oraz desktopowe narzedzia do przeszukiwania dla systeméw Windows
i Mac.

Unsplash - https://unsplash.com/

Nieodptatne zdjecia dostepne réwniez w wysokich rozdzielczosciach. Autorzy zdjec
dobrowolnie zrzekli sie praw autorskich przekazujac je do tzw. domeny publicznej. Oznacza
to, ze mozemy je kopiowaé, modyfikowacé bez zadnych ograniczen - nawet w komercyjnych

projektach.

Narzedzia do projektowania graficznego / infografiki

Adobe lllustrator - https://www.adobe.com/products/illustrator.html

Adobe llustrator to rozbudowany program graficzny przeznaczony do tworzenia i edycji
grafiki wektorowej, bedacy jednym z flagowych produktéw firmy Adobe Inc. Program jest
dostepny na platformy Windows i macOS. Projekty zapisywane sg w formacie plikow Al.
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Canva - https://www.canva.com/

internetowe narzedzie umozliwiajgce tworzenie projektéw graficznych powstate w 2012 r.
Witryna zawiera biblioteke, w ktérej zostajg udostepniane obrazy, grafiki i fonty. Program

online posiada filtry domysIne oraz zaawansowane funkcje edycyjne.

Chart Tool - https://www.onlinecharttool.com/

Umozliwia tworzenie, konfigurowanie, poprawianie, edytowanie danych, eksportowanie,
importowanie, zapisywanie, i udostepniane w jednym interfejsie, w sposéb przyjazny dla

uzytkownika.

Co-Sketch - http://cosketch.com/

CoSketch to tablica internetowa dla wielu uzytkownikéw zaprojektowana w taki sposob, aby

umozliwi¢ szybka wizualizacje i udostepnianie swoich pomystéw w formie zdjecé.

Comic Life - http://plasg.com/

Prosta aplikacja umozliwiajgca tworzenie komikséw z wtasnych zdjec i obrazéw.

Dopple.me - http://www.doppelme.com/

Aplikacja umozliwia stworzenie wtasnego awatara do uzytku na forach, komunikatorach

internetowych, blogach i prawie w kazdym innym miejscu w sieci.

Gry edukacyjne

Kahoot - https://kahoot.com/

Kahoot! jest platforma edukacyjng oparta na grach, wykorzystywang jako gra edukacyjna. Gry
edukacyjne ,Kahoots” to quizy wielokrotnego wyboru, ktére umozliwiajg duze zaangazowanie

uzytkownikdéw i sg dostepne za posrednictwem przegladarki internetowej.
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QuizLet - https://quizlet.com/

Quizlet jest programem edukacyjnym do nauki jezykéw obcych za pomocg techniki akceleracji
zapamietywania przy pomocy fiszek. Jest to prosty i bardzo efektywny sposéb na
przyswojenie partii materiatu, ktérej mamy sie nauczyé. Dostepny jest réwniez jako gra

edukacyjna.

QuizLetLive - https://quizlet.com/teachers

Quizlet Live to motywujaca gra klasowa, dzieki ktorej Twoi uczniowie mogg uczy¢ sie w klasie
poprzez zabawe. Uczniowie pracujg w zespotach nad odpowiednim dopasowaniem pojeé
i definicji zawartych w zestawach do nauki. Pierwsza druzyna, ktéra poprawnie dopasuje

wszystkie terminy i definicje z rzedu, wygrywa.

Unity - https://unity.com

Unity to zestaw narzedzi do tworzenia wieloplatformowych gier, bazujagcych na
najpopularniejszym na swiecie silniku 3D i 2D. Gry mozna uruchamia¢ na Windowsie, macOS,
Linux, w przegladarce, na konsolach (PlayStation, Xbox, Nintendo), smart TV i urzadzeniach

mobilnych. Mozna tez korzystaé¢ z VR i AR.

Tell me and I’ll forget. Teach me and I’ll
remember. Involve me and I’ll learn.
Benjamin Franklin
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Nauczanie online / systemy zarzqdzania nauczaniem / narzedzia do

tworzenia tresci

Articulate360 - https://articulate.com/

Articulate 360 Academic to pakiet programéw do tworzenia kurséw e-learnignowych
przeznaczony dla instytucji edukacyjnych. Stanowi nastepce znanych programoéw Articulate
Studio i Storyline oraz zawiera szereg dodatkowych narzedzi. Dostepny jest w formie 12-
miesiecznego abonamentu w ramach ktérego otrzymuje sie dostep do bezptatnych
aktualizacji oraz wsparcia producenta. Pakiet Articulate 360 zawiera narzedzia do tworzenia
interaktywnych, responsywnych kurséw e-learnignowych takze na bazie slajdéw z MS
PowerPoint. Zawiera takze biblioteke z szablonami i postaciami, narzedzia do udostepniania

kurséw w celu szybkiej oceny oraz szybkie udostepnianie wynikéw online.

Adobe Captivate - https://www.adobe.com/products/captivate.html|

Adobe Captivate to narzedzie autorskie do tworzenia tresci e-learningowych, takich jak
pokazy oprogramowania, symulacje oprogramowania, rozgatezione scenariusze i losowe quizy

w matych formatach internetowych i HTMLS5.

Forma LMS - https://www.formalms.org

Forma LMS to internetowa platforma e-learningowa typu open source (Learning Management

System - LMS), stuzaca do zarzadzania i prowadzenia szkolen online.

Moodle - https://moodle.org/

Moodle to darmowy i otwarty system zarzadzania nauczaniem napisany w PHP

i dystrybuowany na licencji GNU General Public License.

LMS dla wtyczek Word Press

LearnDash - https://www.learndash.com/
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Modut LMS klasy premium dla WordPress. Przy pomocy LearnDash mozna miedzy innymi
dzieli¢ materiat edukacyjny na lekcje, projektowaé quizy, kursy, a takze sprawnie zarzadzaé

kontami uzytkownikéw.

LifterLMS - https://lifterlms.com

LifterLMS to kolejna wtyczka WordPress LMS z mnéstwem funkcji. Jest tatwy w konfiguraciji,
nawet na istniejacych stronach WordPress, LERNPRESS. Wotyczka utatwia tworzenie,
sprzedaz i ochrone interesujgcych kurséw online i opartych na szkoleniach stron

cztonkowskich.

LearnPress - https://wordpress.org/plugins/learnpress/

LearnPress to darmowa wtyczka WordPress LMS 2z zaawansowanymi funkcjami.
W przeciwienstwie do innych wtyczek LMS z tej listy, ktére sy dostarczane z kreatorem
konfiguracji, LearnPress pozwala wykona¢ konfiguracje samodzielnie. Learn Press jest prostg
wtyczka, ktéra mozna wykorzystaé¢ do stworzenia wtasnego systemu LMS. Za pomoca, tej
wtyczki mozna: utworzy¢ kurs, zarzadza¢ kursem z poziomu administratora, sprzedawac kurs,

sprzedawac kurs, komunikowaé sie z uczniami, korzystaé z szerokiej palety dodatkow.

WP Courseware - https://flyplugins.com/wp-courseware/?fly=245

WP Courseware to popularna wtyczka WordPress LMS. Jest fatwy w uzyciu i zawiera

mnoéstwo funkcji pozwalajgcych na tworzenie duzego lub matego kursu online.

Podcasty

Audacity - https://sourceforge.net/projects/audacity/

Audacity posiada rozbudowane menu efektéw - dostepne s3 m.in.
kompresor, echo, pogtos, korektor graficzny, odszumiacz, wyciszanie oraz filtry (dolno-
i gérnoprzepustowy, usuwanie wokalu i inne). Dysponuje takze generatorem tonu, przy uzyciu
ktérego mozna catkowicie zmieni¢ melodie, wstawiajgc szum, cisze czy rézne rodzaje tondw.

Program posiada réwniez wbudowang obstuge wtyczek.
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Chirbit - https://www.chirbit.com/

Chirbit to przydatne i zabawne narzedzie, ktére umozliwia tatwe nagrywanie, przesytanie
i udostepnianie plikéw gtosowych lub audio.

Podomatic - https://www.podomatic.com

Pozwala tworzenie wtasnych podcastéow dla muzyki, fikcji lub literatury faktu lub dowolnego

rodzaju, ktéry chcesz opublikowaé i udostepnic.

SoundCloud - https://soundcloud.com

SoundCloud to platforma do strumieniowego przesytania muzyki i podcastéw, ktéra pozwala

stuchaé milionéw utworéw z catego $wiata lub przesytaé wtasne.

Anchor - https://anchor.fm/

Prosta aplikacja umozliwiajgca tworzenie wysokiej jakosci podcastéw i publikowanie ich

bezposrednio na platformie Spotify. Dostepna nieodptatnie, bardzo prosta w obstudze.

Ankiety i quizy

Articulate360 - https://articulate.com/

Articulate 360 to pakiet programéw do tworzenia kurséw e-learningowych przeznaczony dla
instytucji edukacyjnych. Stanowi nastepce znanych programow Articulate
Studio i Storyline oraz zawiera szereg dodatkowych narzedzi. Dostepny jest w formie 12-
miesiecznego abonamentu w ramach ktérego otrzymuje sie dostep do bezptatnych
aktualizacji oraz wsparcia producenta. Pakiet Articulate 360 zawiera narzedzia do tworzenia
interaktywnych, responsywnych kurséw e-learningowych takze na bazie slajdéw z MS
PowerPoint. Zawiera takze biblioteke z szablonami i postaciami, narzedzia do udostepniania

kurséw w celu szybkiej oceny oraz szybkie udostepnianie wynikéw online.
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Mentimeter - https://www.mentimeter.com/

Mentimeter to oparte na chmurze narzedzie, ktére pozwala angazowaé odbiorcow
i komunikowac sie z nimi w czasie rzeczywistym. Program umozliwia tworzenie interaktywnych
prezentacji, umozliwiajacych natychmiastowsa reakcje stuchacza, a wyniki od razu wyswietlane sg

na ekranie.

Slido - https://www.sli.do/

Slido jest tatwg w uzyciu interaktywnga platforma pytan i odpowiedzi oraz ankiet. Pomaga
ludziom w petni wykorzystaé spotkania i wydarzenia, wypetniajac luke miedzy méwcami a ich

odbiorcami.

The capacity to learn is gift; the ability to learn is
a skill; the willingness to learn is a choice.
Brian Herbert

Prezentacje

PowerPoint - https://products.office.com/en-ie/powerpoint?rtc=1

Microsoft PowerPoint to podstawowe narzedzie do tworzenia prezentacji i cze$é pakietu

Microsoft Office.
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PresentationTube - http://presentationtube.com//

PresentationTube oferuje bezptatne oprogramowanie do nagrywania prezentacji i platforme
internetowya, ktére pomagaja prezentujgcym nagrywac, przesytaé i udostepniaé wysokiej

jakosci prezentacje wideo.

Prezi - https://prezi.com/

Prezi jest postrzegane jako alternatywa dla programu PowerPoint, poniewaz umozliwia

tworzenie prezentacji nieliniowych. Mozna je rowniez tatwo udostepniac¢ online.

SlideShare - https://www.slideshare.net/

Internetowa platforma umozliwiajgca swoim uzytkownikom dzielenie sie prezentacjami

multimedialnymi, dokumentami, grafikami oraz plikami video.

SlideBazaar - https://slidebazaar.com/

Platforma skupiajaca ponad 2500 szablonéw PowerPoint i prezentacji Keynote.

VideoScribe - https://www.videoscribe.co/en/

VideoScribe to oprogramowanie do automatycznego tworzenia animacji tablicy. Program
VideoScribe zostat opracowany w programie Adobe Flash i produkuje filmy QuickTime oraz

filmy Flash.

Przesytanie ekranu

Adobe Captivate - https://www.adobe.com/products/captivate.html

Adobe Captivate to narzedzie autorskie do tworzenia tresci e-learningowych, takich jak
pokazy oprogramowania, symulacje oprogramowania, rozgatezione scenariusze i losowe quizy

w matych formatach internetowych i HTML5 .

CamStudio - https://camstudio.org/
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CamStudio jest darmowym programem stuzgcym do nagrywania sekwencji video z pulpitu

komputera gtéwnie w celu tworzenia demonstracji.

Camtasia - https://www.techsmith.com/video-editor.html

Camtasia Studio to bardzo rozbudowane narzedzie do tworzenia wszelkiego rodzaju
prezentacji i demonstracji szkoleniowych. Program umozliwia przechwytywanie zawartosci

tego co dzieje sie na pulpicie komputera lub jego czesci do pliku wideo.

Screen-Cast-O-Matic - https://screencast-o-matic.com/

Screencast-O-Matic to program, ktéry stuzy do zgrywania obrazu z pulpitu komputera z
zainstalowanym systemem operacyjnym Windows. Narzedzie sprawdza sie podczas tworzenia

rozmaitych szkolen badz prezentaciji.

Miracast Shortcut - https://miracast-widget-and-shortcut.apkcafe.pl/

Narzedzie umozliwiajagce przesytanie zawartosci telefonu (lub innego narzedzi mobilnego) na

inne urzadzenie (komputer/laptop).

Develop a passion for learning. If you do, you will
never cease to grow.

Anthony J. D’Angelo
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Narzedzia do udostepniania i wspotpracy

Doodle - https://doodle.com/

Doodle umozliwia tatwe planowanie wydarzeni. Ora kilka dat i godzin, a uczestnicy mogg

wskazad ich dostepno$¢ online.

Dropbox - https://www.dropbox.com

Dropbox - ustuga $wiadczona przez Dropbox, Inc. polegajagca na udostepnieniu przestrzeni
dyskowej na serwerach tej firmy. Wysytanie, przegladanie i pobieranie danych jest mozliwe

poprzez zwykta przegladarke lub poprzez dedykowana aplikacje zainstalowana na komputerze.

Dokumenty Google - https://www.google.com/docs/about/

Aplikacja pozwala uzytkownikom tworzyé i edytowad pliki online podczas wspdtpracy
z innymi uzytkownikami w czasie rzeczywistym. Edycje sg $ledzone przez uzytkownika
z historig zmian prezentujacg zmiany. Pozycja edytora jest wyrdzniona kolorem i kursorem

specyficznym dla edytora.

Dysk Google - https://www.google.com/drive/

Umozliwia tworzenie i udostepnianie plikéw online w tym dokumentéw tekstowych, arkuszy

kalkulacyjnych i prezentacji - indywidualnie lub wspdlnie.

Google Drive Assignments - https://support.schoology.com/hc/en-
us/articles/115008543287-Using-the-Google-Drive-Assignments-App

Aplikacja Google Drive Assignments umozliwia instruktorom przypisywanie Dokumentéw,
Arkuszy kalkulacyjnych, Pokazéw slajdéw i Rysunkéw Google bezposrednio na platformie
Schoology. Po przydzieleniu uczniowie mogg tworzy¢ wtasne kopie tresci do pracy

i przesytania, a nastepnie instruktor moze przekazac opinie i oceni¢ zadanie.

Slack - https://slack.com/

Slack darmowa ustuga internetowa oparta na chmurze zawierajaca zestaw narzedzi i ustug

stuzacych wspodtpracy zespotowej stworzona w oparciu o platforme programistyczna Electron.
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Aplikacja petni role komunikatora internetowego umozliwiajgcego komunikacje tekstowa oraz

gtosowa wraz z mozliwoscia wysytania multimediéw.

WeTransfer - https://wetransfer.com

WeTransfer to serwis internetowy to oparty na chmurze (pliki przechowywane s3 zdalnie),

umozliwiajgcy przesytanie duzych plikdw w prosty sposéb.

YouSendlt - https://www.hightail.com

YouSendlt to prosta internetowa ustuga bezpiecznego przesytania plikéw, ktéra umozliwia

bezpieczne wysytanie, odbieranie i $ledzenie plikow na zadanie.

Learning is an experience. Everything else is just
information.

Albert Einstein

Narzedzia do nauki spotecznosciowej

BuddyPress - https://buddypress.org

BuddyPress to oprogramowanie spotecznosciowe typu open source, ktére pozwala szkotom,
firmom, druzynom sportowym lub dowolnej innej niszowej spotecznosci zatozy¢ witasng siec

spotecznosciowq lub narzedzie komunikacji.

22


https://translate.google.com/translate?hl=pl&prev=_t&sl=en&tl=pl&u=https://wetransfer.com
https://translate.google.com/translate?hl=pl&prev=_t&sl=en&tl=pl&u=https://www.hightail.com
https://translate.google.com/translate?hl=pl&prev=_t&sl=en&tl=pl&u=https://buddypress.org
https://translate.google.com/translate?hl=pl&prev=_t&sl=en&tl=pl&u=https://en.wikipedia.org/wiki/Open-source_software
https://translate.google.com/translate?hl=pl&prev=_t&sl=en&tl=pl&u=https://en.wikipedia.org/wiki/Open-source_software
https://translate.google.com/translate?hl=pl&prev=_t&sl=en&tl=pl&u=https://en.wikipedia.org/wiki/Open-source_software

Elgg - https://elgg.org

Elgg to oprogramowanie spotecznosciowe o otwartym kodzie Zrédtowym, ktére zapewnia
osobom i organizacjom komponenty potrzebne do stworzenia internetowego srodowiska
spotecznosciowego. Oferuje blogowanie, mikroblogowanie, udostepnianie plikow, tworzenie

sieci, grupy i wiele innych funkcji.

Facebook - www.facebook.com

Chociaz jest wykorzystywany gtéwnie przez osoby prywatne w sieciach osobistych, jest
rowniez postrzegany jako przydatne narzedzie w edukacji do wspierania zaréwno grup

analitycznych, jak i stron kurséw.

Instagram - https://www.instagram.com/?hl=pl

Instagram pozwala zrobié¢ zdjecie lub film, wybra¢ filtr, aby zmieni¢ jego wyglad, a nastepnie

opublikowaé. Mozesz réwniez udostepni¢ go na Facebooku, Twitterze i innych miejscach.

LinkedIn - https://www.linkedin.com

Miedzynarodowy serwis spotecznos$ciowy, specjalizujgcy sie w kontaktach zawodowo-
biznesowych. LinkedIn jest postrzegany jako najlepsza profesjonalna ustuga sieciowa, stuzaca

do profesjonalnego taczenia sie z innymi oraz znajdowania pracy.

Snapchat - https://www.snapchat.com/

Snapchat pozwala tatwo rozmawiac z przyjaciétmi, przegladaé Live Stories z catego $wiata i

przeglada¢ wiadomosci w Discover.

Twitter - https://twitter.com
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Twitter jest przydatny w profesjonalnych sieciach, w wiadomosciach i aktualizacjach, a takze

jako backchannel na konferencjach i do czatéw w czasie rzeczywistym za pomoca hashtagéw.

WhatsApp - https://www.whatsapp.com/

WhatsApp Messenger to darmowy i wieloplatformowy komunikator oraz ustuga VoiceOver
IP, ktérej wiascicielem jest Facebook. Aplikacja umozliwia wysytanie wiadomosci tekstowych
i potaczen gtosowych, a takze potaczen wideo, obrazéw i innych multimedidéw, dokumentow

oraz lokalizacji uzytkownika.

Tworzenie filmow wideo

Adobe After Effects - https://www.adobe.com/products/aftereffects.html

Adobe After Effects to cyfrowa aplikacja do tworzenia efektéw wizualnych, animacji
i kompozycji, ktéra moze by¢ uzywana , miedzy innymi, do kluczowania, sledzenia, tworzenia
kompozycji i animacji. Dziata réwniez jako bardzo prosty nieliniowy edytor, edytor audio

i transkoder mediow.

Adobe Premiere Pro - https://www.adobe.com/products/premiere.html

Adobe Premiere Pro to wiodace oprogramowanie do edycji wideo dla filmoéw, telewizji

i Internetu.

Doodly - https://www.doodly.com/

Doodly to oprogramowanie do tworzenia wideo, ktére pozwala kazdemu, niezaleznie od
umiejetnosci technicznych lub projektowych, na tworzenie profesjonalnych, realistycznych

filméw doodle w ciggu kilku minut.
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TedEd - https://www.ted.com/#/

TED Ed to kolekcja wysokiej jakosci filmow, ktére mozna wykorzysta¢ do celéow
instruktazowych. Ta aplikacja pozwala wyszukiwaé i osadzaé filmy TED Ed w materiatach

szkoleniowych.

Wideokonferencje / spotkania

Adobe Connect - https://www.adobe.com/products/adobeconnect.html

Adobe Connect to oprogramowanie stuzace do tworzenia informacji i prezentacji ogélnych,
materiatéw szkoleniowych online, konferencji internetowych, modutéw szkoleniowych

i udostepniania pulpitu uzytkownika.

Doodle - https://doodle.com/

Doodle jest przydatny do tatwego planowania wydarzen. Mozesz zaproponowac kilka dat

i godzin, a uczestnicy mogg wskazac ich dostepnos¢ online.

Google Meet - https://gsuite.google.com/products/meet/

Google Meet i Google Hangout umozliwiajg organizowanie spotkan wideo z osobami z Twojej

organizacji lub spoza niej.

Skype - https://www.skype.com

Skype to oprogramowanie do aplikacji telekomunikacyjnych, ktére specjalizuje sie
w prowadzeniu czatow wideo i potgczen gtosowych miedzy komputerami, tabletami,
urzadzeniami mobilnymi, konsolg Xbox One i smartwatche przez Internet i zwykte

telefony. Skype dodatkowo zapewnia ustuge czatu.

Zoom - https://zoom.us/
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Zoom zapewnia ustugi zdalnej konferencji przy uzyciu przetwarzania w chmurze. Zoom
oferuje oprogramowanie komunikacyjne, ktére taczy wideokonferencje, spotkania online, czat

i wspotprace mobilna.

Udostepnianie wideo

Adobe Connect - https://www.adobe.com/products/adobeconnect.html

Adobe Connect to oprogramowanie stuzace do tworzenia informacji i prezentacji ogdlnych,
materiatéw szkoleniowych online, konferencji internetowych, modutéw szkoleniowych

i udostepniania pulpitu uzytkownika.

Youtube - https://www.youtube.com/

YouTube to witryna do udostepniania filméw. Serwis internetowy zatozony w lutym 2005
roku, ktéry umozliwia bezptatne umieszczanie, odtwarzanie strumieniowe, ocenianie

i komentowanie filmoéw.

Vimeo - https://vimeo.com

Serwis internetowy umozliwiajacy ogladanie i udostepnianie plikéw filmowych przez

uzytkownikéw.

Wirtualna klasa

Adobe Connect - https://www.adobe.com/products/adobeconnect.html

Adobe Connect to oprogramowanie stuzace do tworzenia informacji i prezentacji ogoélnych,
materiatow szkoleniowych online, konferencji internetowych, modutéw szkoleniowych

i udostepniania pulpitu uzytkownika.

Litmos - https://www.litmos.com/
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Litmos to najtatwiejszy w obstudze system zarzadzania nauczaniem (LMS). Litmos LMS taczy

nauke wirtualna, klasowa, mobilng i spotecznosciowa na bezpiecznej, intuicyjnej platformie.

Skype - https://www.skype.com/en/

Skype to oprogramowanie do aplikacji telekomunikacyjnych, ktére specjalizuje sie
w prowadzeniu czatéw wideo i potaczen glosowych miedzy komputerami, tabletami,
urzgdzeniami mobilnymi, konsolg Xbox One i smartwatche przez Internet i zwykte

telefony. Skype dodatkowo zapewnia ustuge czatu.

MOOCS (Continuous Professional Development - Free Courses)

Alison.com - https://alison.com/

Alison.com jest jedng z najwiekszych na $wiecie bezptatnych platform edukacyjnych do
ksztatcenia i szkolenia umiejetnosci, ktére koncentrujg sie gtéwnie na umiejetnosciach
W miejscu pracy. Jest to réwniez przedsiebiorstwo spoteczne, ktérego dziatalnosé nie jest
nastawiona na zysk, a ktérego celem jest umozliwienie kazdemu studiowania czegokolwiek,
w dowolnym miejscu, w dowolnym czasie, za darmo online, na dowolnym poziomie
przedmiotu. Alison.com jest katalizatorem pozytywnych zmian spotecznych, stwarzajac

szanse, dobrobyt i réwnosé dla wszystkich.

Coursera - https://www.coursera.org/

Coursera to internetowa platforma edukacyjna, ktéra oferuje otwarte kursy online,
z mozliwoscia wybrania specjalizacja i zdobycia stopnia naukowego Kazdy kurs na Coursera
jest prowadzony przez instruktoréw z najlepszych uniwersytetéw i instytucji edukacyjnych na
Swiecie. Kursy obejmujg nagrane wyktady wideo, zadania oceniane automatycznie
i recenzowane oraz fora dyskusyjne spotecznosci. Po ukonczeniu kursu otrzymasz

elektronicznie certyfikat kursu.
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edX - https://www.edx.orqg/

edX to szeroko otwarty dostawca kurséw online. EdX to zaufana platforma edukacji i nauki,
zatozona przez uczelnie: Harvard i MIT. Prowadzi internetowe kursy uniwersyteckie
w szerokim zakresie dyscyplin dla catego $wiata studentéw. Niektére z kurséw dostepne sa
nieodptatnie. Prowadzi rowniez badania nad uczeniem sie w oparciu o to, jak ludzie korzystaja

Z jego platformy.

FuturelLearn - https://www.futurelearn.com/

FutureLearn to cyfrowa platforma edukacyjna, ktéra oferuje réznorodny wybdr kurséw
wiodacych uniwersytetéw i instytucji kulturalnych z catego swiata. Sg one dostarczane krok
po kroku i sg dostepne na telefonie komdrkowym, tablecie i komputerze stacjonarnym, dzieki
czemu mozesz dopasowac nauke do swojego zycia.

Wierza, ze uczenie sie powinno by¢ przyjemnym, towarzyskim dos$wiadczeniem, wiec ich
kursy oferuja mozliwos¢ omawiania tego, czego sie uczysz z innymi podczas podrozy,

pomagajac ci dokonywaé nowych odkry¢ i formutowaé nowe pomysty.

Udemy - https://www.udemy.com/

Udemy pomaga organizacjom wszelkiego rodzaju przygotowac sie na ciggle zmieniajgca sie
przysztos¢ pracy. Ich kolekcja najwyzej ocenianych kurséw biznesowych i technicznych daje
firmom site do rozwijania wewnetrznej wiedzy specjalistycznej i zaspokajania gtodu

pracownikéw do nauki i rozwoju.
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Trendy w nauce i rozwoju

Education is the most powerful weapon which
you can use to change to world.

Nelson Mandela

Chociaz tradycyjne uczenie sie w klasie nadal bedzie praktykowane, szczegdlnie w zakresie
umiejetnosci podstawowych, proces uczenia bedzie zmienia¢ sie od ksztatcenia formalnego
do statego procesu, w ktorym uczenie sie jest ciggte, spoteczne, nieformalne

i osadzone w miejscu pracy.

Wiekszy nacisk zostanie potozony na wykorzystanie technologii jako kluczowego elementu
uczenia sie w przysztosci. Technologia zapewnia wieksze mozliwosci dostarczania tresci na
zasadzie ,tu i teraz”, taczac uznanie potrzeby rozwoju z terminowym dostarczaniem
witasciwych tresci. W celu zwiekszenia doswiadczenia roli doswiadczenia uzytkownika
w nauce niezbedny bedzie rozwéj myslenia projektowego. Oznacza to, ze trzeba bedzie

przyja¢ nowe podejscie do struktury uczenia sie w oparciu o zmieniajacg sie rzeczywistosc.

Korzystanie z technologii wymaga innego sposobu myslenia o nauce, ktéry niekoniecznie musi
polegac na dostarczaniu tresci, ale raczej na zapewnieniu ludziom srodkéw do samodzielnego
wyszukiwania i udostepniania informacji. Zrozumienie psychologii relacji i sieci bedzie miato

podstawowe znaczenie dla tworzenia efektywnych srodowisk uczenia sie.

Przyszto$¢ to nie tylko dostarczanie tej samej tresci w nowy sposéb, ale takze zapewnienie

ludziom mozliwosci samodzielnego wyszukiwania informacji i samodzielnego uczenia sie.
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Istniejg cztery podstawowe obszary projektowania integracyjnego, ktére specjalisci ds.

uczenia sie i rozwoju powinni wzia¢ pod uwage. Obejmujg one:

Uczenie sie kontekstowe - chodzi przede wszystkim o dostep do nauki i doswiadczenia dla
ucznia. Nauka musi by¢ spersonalizowana w taki sposéb, aby odpowiadata specyficznym
wymaganiom kazdego ucznia. Wiemy, ze ludzie ucza sie lepiej, robigc to. Dlatego proces
uczenia powinien by¢ praktyczny i oparty na rzeczywistych sytuacjach. Uczenie sie powinno
by¢ zintegrowane projektowo, z wiekszym naciskiem na prace grupowa, wspotprace
projektows, interakcje spoteczne (dostep i udostepnianie), inspiracje do gry i osadzeniem

w mediach cyfrowych.

Uczenie sie musi by¢ przyjazne dla mikro i urzqdzern mobilnych - uczenie sie musi by¢
ukierunkowane na ucznia, co oznacza, ze uczacy sie musi mie¢ dostep do pozadanych tresci
oraz tego, jak i kiedy chce uzyska¢ do nich dostep. Uczenie sie musi by¢ tatwo dostepne i
opierac sie na koncepcjach mikro uczenia sie. Mniejszy jest lepszy. Odejscie od tradycyjnych
zaje¢ w klasie w krotsze, ostrzejsze inicjatywy, takie jak bootcamp lub sesje
mistrzowskie. Dobrym tego przyktadem s3 inicjatywy edukacyjne o wielkosci bajtow, takie jak

wideo, podcasty, krotkie kursy online.

Uczenie sie powinno opiera¢ sie na danych - specjalisci ds. badan i rozwoju powinni sami
nauczy¢ sie korzysta¢ z nowych technologii i powinni rozwazyé wykorzystanie platform
zajmujgcych sie analizg danych, aby przewidzie¢ zapotrzebowanie uczestnikéw szkolen na
podstawie korzystania z technologii, takich jak media spotecznos$ciowe itp., Podobnie jak
agencje reklamowe przewiduja rodzaje reklam wysta¢ w oparciu o wykorzystanie technologii i

analizy wyszukiwarek.

Technologia Virtual (VR) oraz Augmented Reality (AR) - technologia umozliwiajagca budowanie
innowacyjnych  narzedzi edukacyjnych, ktére zwiekszajg ogolne doswiadczenie
uzytkownika. Narzedzia AR i VR umozliwiaja zanurzenie sie w nauce. Umozliwia wejscie do

360-stopniowego ujecia wideo lub stworzenie realistycznego srodowiska 3D.
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Case studies
Studium przypadku nr 1
Sztuka opowiadania historii i teatr a poprawa uczenia sie w prawdziwym zyciu

Krétki opis innowacyjnego podejscia do uczenia sie :

Przedsiebiorstwo spoteczna Glanbia z Irlandii, we wspdtpracy z ICOS Skillnet, przyjeto
koncepcje wykorzystania teatru i opowiadania jako katalizatora rozwoju samoswiadomosci
i uczenia sie w biznesie. Wykorzystanie teatru do zmiany kultury organizacyjnej koncentruje

sie na dwdch gtéwnych obszarach: na kulturze biznesowej i bezpieczenstwie behawioralnym.

- Kultura biznesowa:

Teatr stara sie rozwijac i ulepsza¢ kulture biznesowg i umiejetnosci menadzeréw. Scenariusze
zajeé, gry teatralne na forum i techniki éwiczenia umiejetnosci s wykorzystywane podczas
szkolen z liderami i menedzerami az do pierwszej linii zespotéw sprzedazowych
i serwisowych. Teatr wspiera takze zmiany kulturowe w takich obszarach, jak zaangazowanie

marki i réznorodno$¢ sity robocze;.

- Bezpieczenstwo behawioralne:

Teatr pracuje nad badaniem czynnikéw ludzkich zwigzanych z bezpieczeristwem w miejscu
pracy. Korzystanie z gier o bezpieczenstwie w miejscu pracy czy interaktywne studia
przypadkéw pokazuja, ze nawet najmniejsze dziatanie lub bezczynnos¢ moze mie¢ ogromny
wptyw, jesdli chodzi o bezpieczeinstwo w pracy. W czasie warsztatow analizowane s3 takie
zagadnienia jak odpowiedzialnos¢, postrzeganie ryzyka i interwencje w zakresie

bezpieczenstwa.

Przyktady warsztatow:

- Warsztaty kultury biznesowej:
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»sMost” - na podstawie studiéw przypadkdéw z psychologii pracy i badan nad kulturg

organizacyjna i zastraszaniem w miejscu pracy.

Jest to sesja teatralna, dla ktérej punktem wyjscia jest problem zastraszania w miejscu pracy.
Technika dramy pozwala na lepsze zrozumienie tego problemu i znalezienie dla niego
rozwigzania. Uproszczony sposob dyskusji i interakcja na zywo pozwala kwestionowaé swoje

myslenie; odkry¢ uprzedzenia i stereotypy, ktérymi sie postugujemy.

Rezultaty warsztatu:

e Lepsze zrozumienie ludzkich i organizacyjnych czynnikdw, ktére mogag by¢é
przyczynami nekania w miejscu pracy;

e Lepszy wglad w efektywne zaangazowanie w problem i dostepne wsparcie, aby nim
zarzadzad;

e Zbadaj swojg role w wywieraniu wptywu, tworzeniu lub utrzymywaniu kultury,
w ktorej pracownicy sg chronieni przed zagrozeniami psychospotecznymi, zagrozeniami

Z obszaru zdrowia i bezpieczenstwa.

Sesja pokonuje kluczowg wyzwanie w zmianie zachowan i postaw; umozliwia swiadomosé,

zaangazowanie i ostatecznie wtasnosc.

Tematy:
Zastraszanie w miejscu pracy, zatozenia i uprzedzenia, kultura, ryzyko i odpowiedzialno$¢

psychospoteczna.

Odpowiednie dla:

Menedzerowie, przetozeni i operatorzy w dowolnej branzy .

Zainspirowany studiami przypadkéw z irlandzkich miejsc pracy, ten warsztat koncentruje sie
na problemie zastraszania w miejscu pracy. Interaktywny styl warsztatbw ma na celu
stymulowanie $wiadomosci, umozliwianie zrozumienia i kwestionowanie =zatozen, aby

wspierac organizacje w proaktywnym zaangazowaniu sie w kluczowe wyzwanie kulturowe.
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- Warsztat bezpieczenstwa behawioralnego:

»The Mousehole” - oparty na prawdziwej historii o morzu i ropie naftowej

Tematy:

Odpowiedzialno$¢, tamanie regut, interwencja, kultura .

Odpowiedni dla:

Operatorzy, przetozeni i menedzerowie w dowolnej branzy .

To tragiczna i prawdziwa historia $mierci na platformie wiertniczej. W uprzezy wyciagany jest
mezczyzna w kierunku ,Dziury pod mysz”, zapadni na poktadzie platformy. Jego uprzaz slizga
sie i zamiast zwisa¢ pionowo, zwisa poziomo. Radio zawodzi, operator dzwigu dziata na $lepo,
a cztowiek umiera. Zaczynamy po zdarzeniu i cofamy sie w czasie, aby odkryé postawy

i zachowania, ktore przyczynity sie do $mierci.

Wysoki wptyw i zaangazowanie, Mousehole jest jedng z najczesciej wykonywanych gier

edukacyjnych dotyczacych bezpieczenstwa w miejscu pracy w Wielkiej Brytanii i Irlandii.

Dodatkowe informacje:

Programy oparte na narzedziach teatralnych sg dostarczane i dostarczane przez zewnetrzng
organizacje szkoleniowga ,Theatre at Work” w Irlandii. Oferujg rowniez warsztaty teatralne
z innych tematéw, takich jak: przywodztwo i zarzadzanie, szerokie zastosowania w kulturze,
zdrowie i dobre samopoczucie, umiejetnosci handlowe, bezpieczenstwo, biuro oraz

bezpieczenstwo operacyjne i budowlane.
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We now accept the fact that learning is a lifelong
process of keeping abreast of change. And the
most pressing task is to teach people how to learn.

Peter Drucker

Studium przypadku nr 2 -

»Strategiczny rozwoj przywodztwa poprzez gamified learning ”

Krétki opis innowacyjnego podejscia do uczenia sie :

Spétdzielnia Mleczarska z North Cork w Irlandii, we wspétpracy z ICOS Skillnet, przyjeta
koncepcje wykorzystania uczenia sie opartego na grach w celu poprawy wydajnosci
i wspierania trwatej zmiany zachowan.

Uczenie sie oparte na grach opiera sie na koncepcji uczenia sie przez doswiadczenie, ktora jest
procesem uczenia sie przez doswiadczenie i jest bardziej szczegdétowo definiowane jako
,uczenie sie poprzez refleksje na temat dziatania”. £aczy w sobie wciggajace dziatania, ktore
nasladuja rzeczywiste wyzwania, z ukierunkowanym podsumowaniem, ktére taczy zdobyte
doswiadczenia z rzeczywistoscig w miejscu pracy.

Przyktad warsztatu:

Gra: ,,Gold of the Desert Kings”
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W grze Gold of the Desert Kings zespoty zaczynajg z takg samga iloscig czasu, takim samym
dostepem do informaciji i doktadnie takim samym budzetem. Mimo to zespoty osiggajg bardzo
rézne wyniki. Jak to sie dzieje? Céz, jedyng rzecza, ktéra réznita sie miedzy zespotami, byta
strategia, ktéra przyjeli w tej sytuacji! To niesamowity sposéb skupienia uczestnikdéw na ich

rzeczywistych strategiach pracy!

Gold of the Desert Kings tworzy doswiadczenie, w ktdérym réznica miedzy aktywnoscig a
produktywnoscia moze oznaczac¢ zycie lub sSmieré, a nie sukces lub porazke. Ale tetnigcy
zyciem $wiat w ramach tego uczenia sie jest po prostu paralelg swiata, z ktérym spotykamy sie
na co dzied w pracy - $wiata, w ktérym planowanie, gromadzenie zasobdw i ukierunkowane
dziatania, realizowane w zmieniajgcym sie $rodowisku, sg kluczem do maksymalizacji

wynikéw.

Doswiadczenie uczestnika :

W gérach znajduje sie ztoto, ktére moze by¢ twoje - jesli potrafisz pokona¢ niebezpieczng
pustynie, ktéra stoi na twojej drodze. Ta interaktywna przygoda edukacyjna sprawi, ze
bedziesz musiat wspétpracowac jako przygotowany, zorganizowany i skoncentrowany zespot,
poniewaz konkurencja jest zacieta, a zegar tyka.Zmagajagc sie z presjg czasu i innymi
ograniczeniami, ty i twoi towarzysze poszukiwaczy przygdéd musicie przejs¢ przez rozlegta
i niebezpieczng pustynie, zebraé¢ jak najwiecej ztota i wréci¢ bezpiecznie do domu. Kazda
decyzja moze oddali¢ albo przyblizy¢ cie do sukcesu. Przeobraz sie z kanapowego turysty w
zmotywowanego odkrywce; odkryj bezposredni wptyw planowania, przygotowania
i realizacji; wyeliminuj frustracje zwigzang z marnotrawstwem i zamien jg w produktywnos$¢

generujaca wyniki - oto prawdziwe Ztoto Kréléw Pustyni.

Efekty uczenia sie :
Nauczysz sie:
® rozréznia¢ aktywnosé, ktéra odsuwa cie od celu, od produktywnosci, ktoéra
przybliza cie do celu;
e zapytac: ,Co jest mozliwe?” zamiast ,Co jest wymagane?” i przetamacé postrzegane
ograniczenia;
® planowaé, przygotowaé i realizowaé¢ kolejne dziatania nie tracagc z oczu
ostatecznego celu - aby zapewni¢ maksymalng produktywnos$é i oczekiwane

wyniki.
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e zdobywanie, ocenianie i dostosowanie swojego planu do wyzwan zwigzanych
Z presjg czasu i niespodziankami;
e przyjmowac strategiczne podejscie do kazdego z wyzwan; rozwijaé trwate nawyki,

koncentrowac sie na zadaniu.

Praktyczne szczegoty :
® Program 3-4 godzinny;
e Minimalna wielko$¢ grupy to 10 osdb;
® Zespoty 2-6 uczestnikow;

e QOdpowiedni dla zespotéw interdyscyplinarnych funkcjonujacych na roznych

poziomach.

Dodatkowe informacje:

Program ten zostat opracowany i dostarczony przez zewnetrzng organizacje szkoleniowa
,Eagle's Flight” w Irlandii. Organizacja ofertuje rowniez inne rozwigzania oparte na grach, takie

jak kultura miejsca pracy, budowanie relacji, praca zespotowa i rozwéj zespotu.

Case Study nr 3

Gry edukacyjne w ekonomii spotecznej

Streszczenie - gry komputerowe mogg by¢ wykorzystywane do uczenia mtodych ludzi
pewnych wartosci waznych dla cztonkéw spotdzielni (na przyktad: potrzeba wtaczenia

spotecznego, wspotpracy i umiejetnosci przedsiebiorczych).

Stowa kluczowe: powazne gry, gry na rzecz zmian spotecznych, gry na wptyw spoteczny.
Rozwijane kompetencje: przedsiebiorczo$é, kompetencje spoteczne, kompetencje cyfrowe,

uczenie sie przez cate zycie, solidarnos$¢, empatia, wspotpraca.
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Krétki opis innowacyjnego podejscia do uczenia sie :

Istnieje wiele przestanek, ktére sprawity, ze gry s interesujagcym i innowacyjnym narzedziem
do edukacji i szkolen. Z jednej strony maja okreslone cele uczenia sie i okreslone zasady, z
drugiej - gracz ma przestrzen, by doswiadczy¢ nowej sytuacji i nowego Srodowiska w
kontrolowanych warunkach. Dodatkowo w grze - inaczej niz w zyciu - uczestnik moze

przegrac i sprébowaé ponownie stawic¢ czota wyzwaniu.

Nie mozemy zapominaé¢ o popularnosci gier cyfrowych wsréd mtodych (i nie tylko) osob.
Niektére badania méwig, ze nawet 85% nastolatkéw bierze udziat w grach komputerowych.

Wiasnie dlatego gry moga by¢ tak przydatne w nauce.

Nowym, niezwykle interesujagcym trendem w grach cyfrowych s edukacyjne gry nazywane
rowniez grami na rzecz zmiany. To ruch i spoteczno$¢ praktykdw zajmujaca sie

wykorzystaniem gier cyfrowych do zmian spotecznych. Gtéwne cele tego ruchu to:

1. Uzywaj gier cyfrowych i wideo w edukacji do zmiany spotecznej.
2. Zmien stereotypowy poglad na gry cyfrowe jako powierzchowne, petne przemocy

i wulgarnego jezyka.

Gry na rzecz zmiany pozwalajg graczowi przyjrze¢ sie niektérym sSwiatowym wyzwaniom:
zmianie klimatu, nietolerancji, nieréwnosciom spotecznym, trudnej sytuacji mniejszosci

i uzaleznieniom.

Co wazne, sg one zazwyczaj bezptatne i tatwe do pobrania i zainstalowania. Niektére

przyktady mozna znalez¢ tutaj: http://www.gamesforchange.org/games/

Przyktady

Sweatshop - poprzez serie trzydziestu trudnych pozioméw gracze muszg zréwnowazyd
nieuzasadnione wymagania szefa, petnego temperamentu wiasciciela fabryki odziezy
i chtopca, delikatnego, pracowitego robotnika dzieciecego. Zespdt musi wspdlnie pracowad
nad tym, aby fabryka odniosta ryczacy sukces, dostarczajac odziez dla swoich ciagle

wymagajacych klientéw detalicznych. (Zrédto: http://www.gamesforchange.org).

Gra daje graczowi mozliwos$¢ odkrycia nieréwnosci na rynku pracy. Gracz musi podejmowac
niezalezne decyzje - wspieraé pracownikéw lub zwiekszaé zyski firmy. Gre mozna uznaé za

dobry poczatek dyskusji na temat spétdzielni i przedsiebiorstw spotecznych.
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Cart Life - w Cart Life, gracze kontrolujg jedng z trzech postaci, z ktérych kazda ma inng prace
na ulicy; Vinny sprzedaje buteczki, Andrus prowadzi kiosk, a Melanie sprzedaje kawe z wdzka.
Kazda posta¢ ma unikalne sytuacje do rozwigzania; kazdy z nich musi zmagaé sie miedzy praca
a zyciem osobistym, na przyktad Melanie jest samotng matka i musi dzieli¢ swdj czas miedzy

praca a corka.

Gra daje graczowi mozliwo$¢ odkrywania codziennego zycia ludzi, ktérzy musza zmagac sie
z trudami zyciowymi. Moze to by¢ dobry poczatek dyskusji na temat tego, jak mozemy
poprawic¢ ich ilos$¢ zycia? Co musi sie zmieni¢ w spoteczenstwie, aby im pomdc? (zrodto:

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

Gry edukacyjne na rzecz zmiany spotecznej w dziatalnosci SNRSS

Gry (takze gry wideo) sg czescig edukacyjnego programu przedsiebiorczosci spotecznej SNRSS
skierowanego do ucznidw szkét podstawowych w Polsce. Wierzymy, ze gry pomoga
zaangazowac i przyciggna¢ mtodych ludzi do pomystéw zwigzanych z przedsiebiorczoscia

spoteczng i uczynia ten temat bardziej atrakcyjnym dla nich.

Program zostat przetestowany w czerwcu 2019 r. Wniosek jest nastepujgcy: uczniowie byli
bardziej zainteresowani tematem warsztatéw, jesli gry byty jego czescia. Powazna gra byta
dobrym punktem wyjscia do dyskusji na temat powaznych probleméw, takich jak nierownosé,
bezdomnos$é, ubdstwo i wykluczenie. Jedyng wada wskazang przez uczniow i (gtéwnie)
nauczycieli jest to, ze wszystkie gry sg dostepne tylko w jezyku angielskim. Zdecydowanie

zalecamy korzystanie z gier edukacyjnych dostepnych w jezyku polskim.

Case Study nr 4

Aplikacja z elementami grywalizacji dla krajowych korporaciji
Przypadek NESPRESSO

Krotki opis innowacyjnego podejscia do uczenia sie:
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Potrzeba klienta

Swiatowej stawy lider w dziedzinie domowych ekspreséw do kawy, kapsutek do kawy
i akcesoridow do kawy Nespresso wyrazit potrzebe dotarcia, szkolenia, informowania,
aktualizacji i pewnego rodzaju budowania lojalnosci pracownikéw dziatu sprzedazy, ktérzy
w ramach wyspecjalizowanych detalistéw majg oferowaé swoje produkty publicznosci wraz

z markami konkurencyjnych marek.

Odpowiedz na potrzebe

Aby odpowiedzie¢ na potrzeby tego klienta, Grifo opracowato portal grywalizacji (dostarczany
réwniez na urzadzenia mobilne), aby zaangazowac i zmotywowacé przedstawicieli handlowych

w celu poprawy ich dos$wiadczenia zawodowego.

Strategia grywalizacji zostata zaprojektowana do pracy w kolejnych krokach. Zaczyna sie od
informacji o $wiecie Nespresso i wartosciach marki; w nastepnym kroku uzytkownicy
zapoznaja sie z czynnosciami, ktére Nespresso wykonuje codziennie (promocje, szkolenia itp.),
aby mogli zrozumieé, jak rozwija sie Swiat Nespresso. Wreszcie platforma zapewnia
prawdziwe szkolenie na temat produktéw Nespresso, ofert i technik sprzedazy, aby

sprzedawcy mogli lepiej wykonywaé swojg prace.

Oprécz tradycyjnych szkolen, bardziej zorientowanych na zdobywanie wiedzy na temat oferty
oraz dostarczanych za posrednictwem mini kursow i filmow, portal grywalizacji zapewnia
bardziej eksperymentalne dziatania prowadzone poprzez mini-gry i symulacje, ktorych celem
jest nauczenie okreslonych umiejetnosci potrzebnych do dziatania. Wszystkie czynnosci
wykonywane przez sprzedawce na platformie, wraz z wynikami sprzedazy, sg rejestrowane,
raportowane i wykorzystywane do ciggtego doskonalenia sprzedawcy. Platforma do
grywalizacji jest w rzeczywistosci takze operacyjnym wsparciem dla sprzedawcow, dzieki
ktérym moga zaméwi¢ nowe zestawy demonstracyjne lub wejs¢ w interakcje ze strukturg

Nespresso.

Kréotko mowiac, platforma do grywalizacji Nespresso opracowana przez GRIFO zapewnia:
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e} informacje o $wiecie Nespresso: klasyfikacja i charakterystyka kawy, opisy
i specyfikacje techniczne maszyn, opis i metody dostarczania konsumentowi ustug
Nespresso, informacje o certyfikowanych programach na rzecz zréwnowazonego
rozwoju oraz eko-kompatybilnos$ci przemystu procesy;

o} aktualizacje w czasie rzeczywistym ofert, promocji, nowych produktéw;

e} tresci edukacyjne, nadajace sie do wykorzystania na urzadzeniach mobilnych,
ktére obejmujg wszystkie tematy dotyczace fancucha dostaw Nespresso,
zagtebiajgc sie coraz gtebiej w tacznie 18 interaktywnych i multimedialnych
jednostek dydaktycznych wraz z koricowg oceng uczenia sie;

o} seria mini-gier, konkurséw, quizéw, galerii do udostepniania zdje¢ i doswiadczen

sprzedazowych.

Gdy uzytkownicy uzyskujg dostep do informacji i uczestnicza w dziataniach
i konkursach, s3 nagradzani ,ztotymi kapsutkami”, ktére oprdocz poprowadzenia ich do
wyzszej pozycji w rankingach (przy uzyciu efektywnej dzwigni konkurencji miedzy
graczami), mogg by¢ uzywane przez graczy w dowolnym czas, aby otrzymac o nagrody

z bardzo bogatego katalogu produktéw udostepnianych przez Nespresso.

Przyktady warsztatow:

Nie dotyczy

Dodatkowe informacje:

Zalety dla uczestnikéw

Zastosowanie technik grywalizacji przyniosto pewne wyrazne korzysci odbiorcom
zidentyfikowanym przez Nespresso w ich przedstawicielach handlowych dystrybuowanych

w ich sieci detalicznej:

e stymulowato konkurencje

e szkolenie byto stale aktualizowane i odnawiane, z aktualizacjami w czasie
rzeczywistym na temat ofert, promocji, wydawania nowych produktéw, utrzymujac

tym samym wysoki poziom zaangazowania uczniéw

® nowe minigry byty wydawane co miesigc
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Z portalu grywalizacji Nespresso skorzystato ponad 2500 uzytkownikéw w 1000 sklepach

w catej Europie.

Rysunek 1: Portal grywalizacji Nespresso

NEXPERIENCE

N World News Campus Game Sales Support Classifica e premi

Rysunek. 2 : Przyktad mini-gry w portalu grywalizacji Nespresso
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Studium przypadku nr 5

Uczenia sie innowacji: uzywanie tabletu w procesie uczenia sie w szkole sredniej

Krétki opis innowacyjnego podejscia do uczenia sie:

Zastosowanie najnowszych technologii otwiera nowe mozliwosci w organizowaniu réznych
proceséw uczenia sie i nauczania. Dzieki stale powiekszajgcej sie gamie narzedzi edukacyjnych
uzywanie tabletéw jest rozwigzaniem dtugoterminowym.Za pomocy tabletu mozesz
jednoczesnie wtaczy¢ do procesu uczenia sie obraz dzwiekowy i wizualny oraz wpisany
tekst. Uczniowie moga uczy¢ sie, uzywajac wielu zmystéw jednoczesnie. Interaktywnosé jest
wazna, poniewaz uczniowie mogg wykonywac zadania, dotykajgc ekranu, przenoszac obrazy,
zmieniajagc kolejnos¢ stéw, wybierajgc zadania zgodnie z ich umiejetnosciami, sprawdzajac
wykonywane zadania i powtarzajac je kilka razy, jesli to konieczne. Wazne jest, aby szkolenia
byty organizowane zgodnie z indywidualnymi potrzebami studentéw. Mogg wykonywadé
zadania niezaleznie w parach podczas pracy w zespole. Poprawia to zaréwno indywidualne

umiejetnosci pracy, jak i umiejetnosci pracy w zespole.

Tablety sg sposobem na zycie XXI wieku. Jest tatwiejszy w uzyciu niz klasyczny komputer. Ta
innowacja  techniczna stata sie teraz  oczywistym narzedziem  do uzyskiwania
informacji. Niewatpliwie tablet nie moze catkowicie zastgpic ksigzki

ani praktycznego eksperymentu, ale jest to nowy format z nowymi funkcjami i mozliwosciami.

Aby w petni wykorzysta¢ tablet, nauczyciel musi go uzywac przez pewien czas
z wyprzedzeniem, aby nauczy¢ sie réznych opcji skupiania sie na aplikacjach, menu oraz
rowniez uzywac tabletu w szkole, podtaczajgc go do projektora i wyswietlajgc réznorodne

aplikacje, prezentacje i wideo na ekranie.

Po ukonczeniu ¢éwiczenia lub matego testu uczen natychmiast otrzymuje punkty, procent lub
pochwaty stowne. To motywuje uczniéw do zaangazowania sie w proces uczenia sie,

zwiekszajgc zaufanie do swoich umiejetnosci i zmieniajagc podejscie do uczenia sie.

Studiujac i testujgc nowe aplikacje, mozna znalez¢ odpowiednie zadania dla kazdego tematu,
ktérego uczy sie, aby zréznicowac prace na lekcje. Wiele aplikacji zostato opracowanych dla

telefonéw komérkowych.
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Przyktady warsztatow:

Klasa

Zachowaj zabawe, zaangazowanie i koncentracje swoich klas. Aplikacja Classroom zamienia
iPada w poteznego asystenta nauczyciela. Dzieki temu masz miejsce za kierownica kazdego
iPada i Maca w klasie, dzieki czemu mozesz prowadzi¢ uczniéw przez lekcje i skupi¢ sie na
wykonywanym zadaniu. Classroom utatwia takze udostepnianie informacji - wysytanie
i odbieranie plikow z catg klasg i poszczegdlnymi uczniami za pomocg AirDrop lub

pokazywanie pracy ucznidw na duzym ekranie.

Labirynt 3D

Program rozwija percepcje wzrokowg, myslenie i zdolnosci motoryczne. Gra ma
rézne poziomy i poziomy trudnosci. Tosagry 3D. Pitke mozna przesuwacd ikierowaé

bezposrednio do celu, przesuwajac tablet. Ciekawa i ekscytujgca gra réwniez dla dorostych.

MosaicHD

Mosaic to ewolucyjna i kreatywna gra dla kazdego . Tworzone sg rézne mozaiki na przyktad,
pamieé, percepcja, thinking i doktadnos$é. Rozwijaj kreatywne myslenie i wyobrazZnie,
poniewaz musisz stworzy¢ wtasng mozaike. Program oferuje dwa warianty z wiekszymi

i mniejszymi przyciskami mozaiki .

Dodatkowe informacje:

Wykorzystanie technologii w edukacji jest bardzo waznym czynnikiem dla Apple Company,

wiec specjalny strona zostata stworzona w celu zebrania w formacji. Wiecej technicznych

opiséw i rozwigzan mozna znalez¢ w Apple Education: http://www.apple.com/education .

Ta strona jest kompilacja dokumentéw; s3 rowniez dostepne wideo s z rozwigzarn pomocy
technicznej. Informacje sg aktualizowane zgodnie z aktualnie uzywanymi systemami. Witryna

pomocy jest przeznaczona na rynek amerykanski, wiec niektére rozwigzania moga sie réznic.
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https://translate.google.com/translate?hl=pl&prev=_t&sl=en&tl=pl&u=http://www.apple.com/education

Whioski

Przysztosé najprawdopodobniej doprowadzi do zmiany w réwnowadze dziatan zwigzanych
Z uczeniem sie i rozwojem, ale nie do zupetnie nowego sposobu pracy - moéwimy raczej

o ewolucji zamiast rewolucji.

Wyzwanie dla organizacji polega na tym, jak poméc ludziom uczy¢ sie najskuteczniej w tych
potaczonych i niezaleznych sposobach, co pozwoli na szybkie rozpowszechnianie wiedzy
w razie potrzeby, by¢ moze uznajac, ze nie s3 w stanie kontrolowad tego procesu, ale moga

stworzy¢ odpowiednie warunki do tego, aby sie on pojawit.

[1] http://www.pewresearch.org/fact-tank/2018/09/17/5-facts-about-americans-and-video-games/

[2] Gra jest bezptatna i mozna jg pobrac tutaj: http://www.gamesforchange.org/games/ ).
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https://translate.googleusercontent.com/translate_f#_ftnref2
https://translate.google.com/translate?hl=pl&prev=_t&sl=en&tl=pl&u=http://www.gamesforchange.org/games/

