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Streszczenie

W artykule przedstawiono dziatania ukierunkowane na rozwdj kompetencji cyfrowych spote-
czenstwa realizowane w postaci szkolen odbywajacych si¢ pod opieka wykwalifikowanych pra-
cownikéw w miejscach przystosowanych do spedzania wolnego czasu, adekwatnie wyposazonych.
Tego zadania z powodzeniem mogg sie podja¢ gminne samorzadowe instytucje kultury (GSIK).
Petnig one role punktow, w ktorych kazdy mieszkaniec moze rozwijaé swoje zainteresowania,
nabywac¢ nowe umiejetnosci i ksztattowac potrzebne wspotczesnie kompetencje. W miejscach tych
spotykaja si¢ wszystkie pokolenia. Realizacja tej waznej misji spolecznej wymaga, by osoby pro-
wadzace zajg¢cia edukacyjne posiadaly kwalifikacje merytoryczne i metodyczne umozliwiajace
dzielenie si¢ wiedzg i umiejetnosciami dziatania w $rodowisku cyfrowym. Dzigki temu mozna
zapewni¢ dzieciom, miodziezy i dorostym warunki do rozwijania oczekiwanych wspotczesnie
kompetencji.

Abstract

The article presents activities aimed at developing society’s digital competences. These com-
petences are developed in the form of trainings carried out in well-equipped locations that are
adapted for spending free time. Trainings are run by qualified staff. This task can be successfully
undertaken by Municipal Local Government Cultural Institutions, where residents can develop
their interests, acquire new skills and competences needed nowadays. All generations are able to
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meet there. People providing educational activities are required to possess substantive and meth-
odological qualifications enabling to share knowledge and skills in the digital environment in order
to implement this important social mission. Thanks to this initiative, it is possible to provide chil-
dren, adolescents and adults with appropriate conditions to develop their competencies that are
expected in modern life.

Wstep

Wspolczesnie zyjemy w spoleczenstwie informacyjnym, w czasach sztucz-
nej inteligencji. Nowoczesne technologie cyfrowe staty si¢ nieodzownym sktad-
nikiem codziennos$ci. Ich zastosowania widoczne sa we wszystkich sferach na-
szego zycia. Wspieraja cztowieka w realizacji wielu dziatan np. w bankowosci,
handlu, rozrywce, edukacji. Jednoczesnie generuja wiele nowych zagrozen.
Przygotowanie do funkcjonowania w spoteczefistwie informacyjnym wymaga
podjecia natychmiastowych dziatan w edukacji spoteczenstwa, polegajacych na
ksztattowaniu kultury medialnej obejmujacej m.in. sprawnos$¢ w postugiwaniu
si¢ metodami cyfrowymi i posiadanie wiedzy z obszaru cyberbezpieczenstwal.
Wyzwania, jakie stawia cywilizacja cyfrowa, wymagaja podjecia aktywnosci
W procesie edukacji formalnej i nieformalnej polegajacej na wspieraniu spote-
czenstwa w rozwoju niezbednych kompetencji. W tym celu zostat okreslony
katalog kompetencji kluczowych, ktorych posiadanie ma sprzyjaé¢ dostosowaniu
si¢ do wymagan stawianych przez rozwijajaca si¢ cywilizacje cyfrowa?. W 2006 r.
sporzadzono dokument, w ktorym znalazly si¢ zalecenia dla krajow cztonkow-
skich UE obejmujace gtéwne kierunki dziatan. Jednym z najwazniejszych opra-
cowan regulujacych te kwestie byty Zalecenia Parlamentu Europejskiego i Rady
z dnia 18 grudnia 2006 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie ucze-
nia si¢ przez cate zycie (PE-CONS 3650/1/06)°. Uznano w nim, ze ,,kazdy oby-
watel bedzie potrzebowal szerokiego wachlarza kompetencji kluczowych, by
latwo przystosowac si¢ do szybko zmieniajacego si¢ §wiata, w ktorym zachodza
rozliczne wzajemne powigzania”™. W zaleceniach tych kompetencje zostaty

! Komisja Europejska, Plan dzialania w dziedzinie edukacji cyfrowej na lata 2021-2027 —
tworzenia ekosystemu edukacji cyfrowej, https://education.ec.europa.eu/pl/focus-topics/digital-
-education/action-plan, 2021; Program rozwoju kompetencji cyfrowych, 2023, https://isap.sejm.
gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WMP20230000318

2 ], Jasiewicz, M. Filiciak, A. Mierzecka, K. Sliwowski, A. Klimczuk, M. Kisilowska,
J. Zadrozny, Ramowy katalog kompetencji cyfrowych, 2018, pobrano z lokalizacji Centrum
Projektow Polska Cyfrowa: https://www.gov.pl/web/cppc/skalowanie-dobrych-praktyk

3 Zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 18 grudnia 2006 r. w sprawie kompeten-
cji kluczowych w procesie uczenia si¢ przez cale zycie (2006/962/WE), https:/eur-lex.eu-
ropa.eu/legal-content/PL/TXT/HTML/?uri=CELEX:32006H0962

4 Tamze.
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zdefiniowane jako synergia wiedzy, umiejetnosci i postaw. A kompetencje klu-
czowe maja stuzy¢ ,,wszystkim osobom do samorealizacji i rozwoju osobistego,
bycia aktywnym obywatelem, integracji spolecznej i zatrudnienia™®. Zdaniem
autorow posiadanie wymienionych kompetencji kluczowych zwigksza szanse
na zatrudnienie oraz wlaczenie spoleczne w rozwijajace si¢ spoteczenstwo
informacyjne.

Zalecenia zostaty skierowane do tworcow polityki edukacyjnej krajow UE,
ale rowniez do instytucji edukacyjnych i wszystkich osob zajmujacych si¢
ksztalceniem. Ich zastosowanie ma utatwi¢ reformowanie krajowych syste-
méw edukacji oraz monitorowanie efektow uzyskanych w wyniku realizacji
podjetych zadan.

W Kkolejnych latach zaobserwowano znaczacy rozwo¢j branzy IT, ktora
zmienia rzeczywisto$¢ funkcjonowania spoteczenstwa. Powstaty i upowszechni-
ly si¢ nowe informatyczne rozwigzania technologiczne, w tym Al Postepujaca
cyfryzacja znaczaco zweryfikowala sposob postrzegania kompetencji kluczo-
wych. Efektem prowadzonych analiz byla weryfikacja dotychczasowego ich
katalogu. W 2018 r. opublikowano Zalecenie Rady z dnia 22 maja 2018 r.
W sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia si¢ przez cale zycie
(2018/C 189/01)°. Uznano, ze ciggle istnieje potrzeba zdynamizowania prac nad
innowacyjnymi formami ksztatcenia ukierunkowanymi na doskonalenie procesu
edukacji, ulepszanie narzedzi, zasobow i wytycznych w celu wsparcia samo-
ksztatcenia, budowania wlasnych strategii uczenia si¢ z wykorzystaniem techno-
logii cyfrowych niezbednych w edukacji catozyciowej’.

W zaleceniach tych zwrocono szczegdlng uwage na ksztatcenie kadry edu-
kacyjnej poprzez upowszechnianie dobrych praktyk, ukierunkowanie na zwigk-
szanie $wiadomosci znaczenia nabywania i rozwijania kompetencji kluczowych
i wplywu ich posiadania na rozwoj spoteczenstwa. Dbajac o rozwoj kadry dy-
daktycznej i odpowiedni poziom jej ksztatcenia, potozono szczegdlny nacisk na
dzialania majace na celu udostepnienie szkolen internetowych, narzgdzi samoo-
ceny i organizowanie sieci wspotpracy?®.

5 Tamze.

6 Zalecenie Rady z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie
uczenia si¢ przez cate zycie (Tekst majacy znaczenie dla EOG) (2018/C 189/01), https://eur-
lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=en

7 Tamze, S. 3.

8 C. Redecker, European Framework for the Digital Competence of Educators: DigCompEdu,
ed. Y. Punie, EUR 28775 EN, Publications Office of the European Union, Luxembourg, 2017,
ISBN 978-92-79-73494-6, doi:10.2760/159770, JRC107466; G. Siadak, Kompetencje cyfrowe pol-
skich uczniéw i nauczycieli — kierunek zmian, ,,Ogrody Nauk i Sztuk™ 2016, t. 6, s. 368—381; Digital
Competence Framework for Educators (DigCompEdu), https:/joint-research-centre.ec.europa.eu/
digcompedu_en, 2020
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Powyzsze wskazania dotyczace kompetencji niezbednych do funkcjonowa-
nia w cyfrowej rzeczywistosci oraz wspotczesna wiedza na temat uczenia sie,
podkreslajg potrzebe permanentnego poszukiwania rozwigzan umozliwiajacych
rozwijanie m.in. kompetencji cyfrowych spoteczenstwa. Cele te mozna osiaggnac
poprzez realizacje szkolen odbywajacych si¢ pod opieka wykwalifikowanych
pracownikéw w miejscu zamieszkania, w miejscach przystosowanych do spe-
dzania wolnego czasu, adekwatnie wyposazonych. Celem artykutu jest przed-
stawienie wynikow badan ewaluacyjnych przeprowadzonych w projekcie Liga
eSZKOLA.

Charakterystyka projektu LIGA eSZKOLA

Gminne samorzadowe instytucje kultury (GSIK) sg miejscami, ktore w spo-
tecznosci lokalnej spetniajg niezwykle wazng rolg. Staly sie punktami, w ktorym
kazdy mieszkaniec moze rozwija¢ swoje zainteresowania, nabywaé¢ nowe umie-
jetnosci 1 ksztattowac potrzebne wspotczesnie kompetencje. W miejscach tych
spotykajg si¢ wszystkie pokolenia.

Realizacja tej waznej misji spotecznej wymaga, by osoby prowadzace zaje-
cia edukacyjne posiadaty kwalifikacje merytoryczne i metodyczne umozliwiaja-
ce dzielenie si¢ wiedza, budzenie wérdd uczestnikow zaje¢ zainteresowan i pasji
oraz ksztattowanie umiejetnosci dziatania w §rodowisku cyfrowym. Dzigki temu
mozna zapewni¢ dzieciom, mtodziezy i dorostym warunki do rozwijania ocze-
kiwanych wspotczesnie kompetencji. Realizacja tego zadania wymaga zaprojek-
towania i realizacji procesu ksztalcenia w konteks$cie teorii konstruktywizmu
spoteczno-kulturowego Lwa S. Wygotskiego. Nalezy podkresli¢, ze kazda osoba
uczgca sie jest zdolna do kreatywnego myslenia, planowania i komunikacji
w ciaglej interakcji z otoczeniem i konfrontacji z samym sobg, aby w efekcie
doprowadzi¢ do rekonstrukcji wlasnego obrazu $wiata®.

Projekt Liga eSzkola zostat zrealizowany w 150 gminnych samorzgdowych
instytucjach kultury w 116 gminach w okresie 2020-2022 przez Polskie Towa-
rzystwo Informatyczne, Fundacje Wspieramy Wielkich Jutra i Zwigzek Gmin
Wiejskich Rzeczpospolitej Polskiej. Podjete zadania zostaty podporzadkowane
celom ogdlnym projektu:

Zadanie 1. polegato na zwigkszeniu kompetencji cyfrowych 150 pracowni-
kéw GSIK z terenu zielonogorskiego, pilskiego, poznanskiego i szczecinskiego.

Zadanie 2. objeto rozwijanie kompetencji cyfrowych 1146 ucznidéw, dzieci
i mtodziezy, w wieku 10-18 lat, poprzez organizacje zaje¢ szkoleniowych pro-
wadzonych w GSIK.

% G. Mietzel, Psychologia ksztalcenia, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdansk 2003.
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Cele szczegotowe zaktadaty:

1) Wzrost kompetencji cyfrowych w obszarze nowych technologii, szcze-
gblnie w zakresie programowania, 150 pracownikéw GSIK poprzez udziat
w bloku szkoleniowym z zakresu programowania, a takze zwigkszenie samoo-
ceny pracownikéw GSIK w obszarze nowych technologii, wynikajace z rozsze-
rzenia ich osobistych kompetencji w obszarze IT, w tym szczegdlnie wobec
oczekiwan dzieci i mlodziezy zwigzanych z tymi technologiami. Poprawa pozy-
cji pracownikéw GSIK jako specjalistow IT w lokalnych §rodowiskach. Zwigk-
szenie kreatywnoS$ci pracownikow GSIK w poszukiwaniu nowych form rozwi-
jania zainteresowan dzieci i mtodziezy, a przez to rozwdj nowych form pracy
GSIK z dzieémi i mlodzieza wykorzystujacych nowoczesne technologie infor-
macyjne i komunikacyjne.

2) Wzrost kompetencji dzieci i mtodziezy w obszarze multimediéw i no-
woczesnych form komunikacji, w tym nabycie lub zwickszenie kompetencji
cyfrowych w zakresie programowania przez 1146 uczniow (dzieci i mtodziezy
w wieku 10-18 lat) poprzez organizacj¢ zaje¢ szkoleniowych w zakresie pro-
gramowania robotow.

Ponadto cele dlugookresowe obejmowaty:

1) Stworzenie trwatej struktury dostepu do wiedzy w zakresie prowadzenia
i animowania aktywnosci cyfrowej oraz podwyzszania kompetencji cyfrowych
na poziomie gminnych instytucji kultury poprzez opracowanie i przekazanie
materiatdow szkoleniowych, udostepnienie platformy e-learningowej oraz prze-
szkolenie pracownikéw GSIK (kazdy pracownik otrzymat certyfikat ukonczenia
szkolenia oraz po zdaniu egzaminu mig¢dzynarodowy certyfikat ECDL
e-Citizen), zakup sprzgtu informatycznego i dydaktycznego dla GSIK.

2) Wozrost aktywnoS$ci cyfrowej spoteczno$ci lokalnej, ktéra bedzie mogta
liczniej 1 czgsciej uczestniczy¢ w oferowanych zajeciach i wydarzeniach organi-
zowanych przez GSIK na ich terenie.

Realizacja wyzej wymienionych celow zostata osiggnieta poprzez nastepu-
jace dziatania projektowe:

1) Dwa zdalne szkolenia ,,ECDL e-Citizen” i ,,Programowanie LEGO”
0 facznym czasie trwania 60 godzin. Szkolenia byty realizowane w sposob
hybrydowy. Uczestnicy otrzymali dostgp do 60 godzin asynchronicznych
zaje¢ na platformie e-learningowej oraz 30 godzin synchronicznych zajeé
online na platformie Webex. Zajecia online zostaty zaplanowane w formie 10
3-godzinnych sesji realizowanych raz w tygodniu. Pomig¢dzy sesjami uczest-
nicy pracowali samodzielnie na platformie e-learningowej. Szkolenie ,,Pro-
gramowanie LEGO” miato na celu przygotowanie pracownikow GSIK do
pracy z dzie¢mi i mtodzieza i wykorzystywania dedykowanego im laborato-
rium konkursowego.
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2) Zajecia praktyczne pracownikow GSIK z uczestnikami w wieku 1018 lat
w osmioosobowych grupach. Zgodnie z zatozeniami projektu potowa zajec¢ (po
15 godzin na kazde ze szkolen) byta realizowana w asyscie trenera zewnetrz-
nego, co dodatkowo wzmocnito efektywnos¢ szkolen. Tematyka i narzedzia
wykorzystywane w szkoleniu byly odpowiedzig na naturalne potrzeby eduka-
cyjne dzieci i mlodziezy i rownoczesnie wpisaly si¢ w zapotrzebowanie rynku
pracy na specjalistow majacych nie tylko kompetencje techniczne oraz informa-
tyczne, ale réwniez umiejetnosci ,,migkkie”, jak rozwigzywanie problemow,
praca w grupie i kreatywnos$¢. Rozwdj tych kompetencji oraz kompetencji cy-
frowych byt dla dzieci i mlodziezy atrakcyjna alternatywa do klasycznej oferty
zaje¢ pozalekcyjnych i w pozytywny sposodb wptynat na konkurencyjnos¢ zajeé
dla uczniow w GSIK.

3) Doposazenie GSIK w nowoczesny sprzet multimedialny, zakup sprzgtu
komputerowego i zestawow LEGO Spike znacznie uatrakcyjnito oferte pracy
z mtodzieza. Po projekcie zakupiony sprzet zostat przekazany do GSIK, tworzac
trwala strukture informatyczng, co znacznie uatrakcyjnito oferte pracy z dzie¢mi
1 mtodzieza, umozliwiajac jednoczesnie realizacje celu dlugookresowego w po-
staci stworzenia trwalej struktury dostepu do wiedzy informatycznej. Realizo-
wany projekt pozwolit na rozszerzenie oferty edukacyjnej tych placéwek o zajeg-
cia z robotyki i programowania w kolejnych latach.

4) Woyposazenie GSIK w materiaty dydaktyczne niezb¢dne do prowadzenia
zaje¢ z zakresu kompetencji cyfrowych, w tym programowania, stworzenie plat-
formy edukacyjnej i wymiany informacji, doswiadczen oraz state wsparcie pra-
cownikéw GSIK. Dla zapewnienia mozliwos$ci komunikacji pomigdzy pracow-
nikami GSIK i trenerami zostata uruchomiona ustuga platformy do komunikacji
zdalnej oraz petne kursy e-learningowe ECDL i LEGO do pracy samodzielne;j.

Metodologia badan

Celem badan byla ewaluacja projektu poprzez weryfikacje¢ skutecznosci za-
stosowanych metod podnoszenia kompetencji cyfrowych uczestnikow projektu.
Ocena uzyskanych efektéw pozwolita na okreslenie gtdéwnych czynnikdéw decy-
dujacych o jakosci realizowanych dziatan.

W trakcie badan poszukiwano odpowiedzi na nastgpujgce pytanie badaw-
cze: W jaki sposob zastosowane w projekcie dziatania przyczynity si¢ do pod-
niesienia kompetencji cyfrowych badanych (pracownikow oraz dzieci i mlodzie-
7y uczeszczajacych na zajecia pozaszkolne do GSIK)?

Cele szczegotowe zostaty sformutowane nastepujgco:

— Jaki byl przyrost kompetencji cyfrowych pracownikéw GSIK uczestni-
czacych w projekcie?
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— Jaki byl przyrost kompetencji cyfrowych ucznidw uczestniczacych
w projekcie?

— Jaka jest opinia uczestnikow projektu na temat zaoferowanego wsparcia
oraz organizacji szkolen?

W badaniach postuzono si¢ metoda testowa oraz metoda sondazu diagno-
stycznego®®.

Celem uzyskania odpowiedzi na przedstawione pytania badawcze zastoso-
wano nastgpujace narzgdzia badawcze:

— barometr kompetencji do pomiaru poziomu kompetencji cyfrowych za-
stosowany na etapie rekrutacji pracownikow GSIK,

— test kompetencji cyfrowych oparty na DIGCOMP?! — pretest i posttest
dla pracownikéw GSIK,

— test kompetencji cyfrowych z zakresu programowania — pretest i posttest
dla pracownikéw GSIK,

— test kompetencji cyfrowych — pretest i posttest dla uczniéw uczestnicza-
cych w zajeciach organizowanych przez GSIK,

— ankieta ewaluacyjna dla pracownikow GSIK,

— ankieta ewaluacyjna dla uczniow uczestniczacych w zajeciach organi-
zowanych przez GSIK.

Rozwijanie kompetencji cyfrowych pracownikow GSIK.
Charakterystyka szkolen pracownikow GSIK

Uczestnictwo pracownikow GSIK w szkoleniu wymagato posiadania kom-
petencji cyfrowych na podstawowym poziomie, ktory zostat okre§lony na pod-
stawie standardu DIGCOMP. Na etapie rekrutacji badania kompetencji bazo-
wych przeprowadzono za pomoca barometru kompetencji opracowanego przez
Polskie Towarzystwo Informatyczne.

W ramach zadania 1., w zwigzku z panujacg epidemiag COVID-19, zostato
zorganizowane szkolenie zdalne dla pracownikow GSIK, ktore obejmowato dwa

10, Cohen, L. Manion, K. Morrison, Research methods in education, Taylor & Francis Ltd.,
Londyn 2017; T. Pilch, T. Bauman, Zasady badar pedagogicznych. Strategie ilosciowe i jakoscio-
we, Wydawnictwo Akademickie ZAK, Warszawa 2019.

1S, Carretero Gomez, R. Vuorikari, Y. Punie, DigComp 2.1: The Digital Competence
Framework for Citizens with eight proficiency levels and examples of use, EUR 28558 EN, Publi-
cations Office of the European Union, Luxembourg 2017, ISBN 978-92-79-68006-9 (pdf),978-92-
-79-68005-2; R. Vuorikari, S. Kluzer, Y. Punie, DigComp 2.2: The Digital Competence Frame-
work for Citizens — With new examples of knowledge, skills and attitudes, EUR 31006 EN, Publi-
cations Office of the European Union, Luxembourg 2022, ISBN 978-92-76-48883-5,
doi:10.2760/490274, JRC128415.
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bloki. Ich realizacja stuzyta rozwojowi kompetencji cyfrowych i kompetencji
w zakresie programowania. Szkolenie zdalne zostato zrealizowane w modelu
hybrydowym laczacym synchroniczne sesje online z pracg wlasng uczestnikow
na platformie e-learningowe;j. Uczestnicy zostali wyposazeni w:

— drukowang wersje materialdow szkoleniowych, podrgcznik rozpisany na
30 tematow + 30 scenariuszy,

— elektroniczng wersj¢ materiatdbw szkoleniowych zamieszczong na plat-
formie e-learningowej (moodle.gsik.pl),

— dostep do systemu wideokonferencyjnego dla realizacji sesji online
(platforma MS Teams).

Kazdy z blokéw szkoleniowych (ECDL i Programowanie) zostal podzielony
na dwa przeplatajace si¢ segmenty — szkolenia synchroniczne (w grupie szkole-
niowej, z wykorzystaniem systemu wideokonferencyjnego i z udziatem trenera)
oraz szkolenia asynchroniczne, ktore byly realizowane przez uczacych si¢
samodzielnie z wykorzystaniem opublikowanych na platformie e-learningowych
materiatdw szkoleniowych. Dla kazdego z dwoch szkolen zaplanowano pigé
3-godzinnych sesji online. Uczestnicy zostali podzieleni na grupy. Materiaty
elektroniczne i szkolenia zdalne byly dostgpne na platformie projektu i systema-
tycznie aktualizowane przez zespol projektowy. W zwiazku z zastgpieniem
szkolen stacjonarnych przez zdalne szkolenia hybrydowe oraz de facto brakiem
bezposredniego kontaktu z uczestnikami, wszystkie urzadzenia mobilne bedace
elementami laboratoriow GSIK zostaty skonfigurowane i wyposazone w nie-
zbgdne oprogramowanie, aby umozliwi¢ pracownikom GSIK uczestnictwo
w szKkoleniach.

W celu weryfikacji przyrostu wiedzy pracownikow GSIK zostaly opraco-
wane pretesty i posttesty dla uczestnikow szkolen. Testy te byly elementem
szkolen e-learningowych. Zostaty umieszczone w kursach e-learningowych do-
stepnych na platformie moodle.gsik.pl.

Analiza testu zrealizowanego za pomocg barometru kompetencji PTI
— etap rekrutacji

By da¢ dzieciom i mtodziezy mozliwo$¢ uczestnictwa w zajeciach zapew-
niajagcych im wsparcie merytoryczne zgodne z obowigzujacymi standardami,
warunkiem koniecznym w projekcie byta wstepna weryfikacja kompetencji cy-
frowych pracownikow GSIK zainteresowanych prowadzeniem zaj¢¢ projekto-
wych. Badania poziomu kompetencji cyfrowych pracownikow GSIK dokonano
za pomoca barometru kompetencji opracowanego przez Polskie Towarzystwo
Informatyczne.
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Uczestnicy badania osiagneli rezultaty mieszczace si¢ W przedziale 93%-—
100%. Zatem poziom ich kompetencji cyfrowych uprawniat ich do uczestnictwa
w projekcie.
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Rys. 1. Widok ekranu barometru kompetencji

Skuteczno$¢ szkolenia dla pracownikéw GSIK — okreSlenie przyrostu wie-
dzy w obszarze kompetencji cyfrowych

Analiza wynikow badan poczatkowego i koncowego przeprowadzonych na
podstawie testu opartego na standardzie DIGCOMP na poziomie A i B wykazata
wzrost poziomu kompetencji cyfrowych pracownikow. Na podstawie wynikoéw
pretestu (73%) i posttestu (92%) bedacych elementem e-kursu wzrost zostat
okreslony na poziomie 19 punktéw procentowych.

Szkolenie dla pracownikéw GSIK — okreslenie przyrostu wiedzy w obszarze
umiejetnosci programowania

Analiza wynikow badan poczatkowego i koncowego obejmujaceych kompe-
tencje pracownika GSIK z obszaru programowania robotéw LEGO wyraznie
wskazuje na istotny wzrost kompetencji programistycznych. Przyrost wiedzy
zostal okreslony na podstawie wynikow pretestu i posttestu zamieszczonych na
platformie zdalnego nauczania projektu, bedacych elementem e-kursu. Réznica
pomiedzy rezultatami uzyskanymi badaniami pretestem (21%) i posttestem
(83%) wynosi 62 punkty procentowe.
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Rozwijanie kompetencji cyfrowych mlodziezy uczestniczacej
w zajeciach organizowanych w GSIK

Charakterystyka szkolen dla dzieci i mlodziezy realizowanych przez pra-
cownikow GSIK

W ramach zadania 2. w kazdym GSIK uczestniczagcym w projekcie zostat
zorganizowany osrodek szkoleniowy dla dzieci i mtodziezy. Pracownicy GSIK
zrekrutowali zespoty dzieci i mtodziezy, ktdre zostaty wyposazone w:

— drukowang wersj¢ materiatow szkoleniowych,

— elektroniczng wersje materialow szkoleniowych na platformie e-learnin-
gowej.

W projekcie szkolen opracowano scenariusze zajec, ktore udostgpniono
pracownikom GSIK (kazdy scenariusz opisywat sposob realizacji jednej go-
dziny zajec). Zajecia z dzie¢mi 1 mtodzieza prowadzono stacjonarnie na terenie
GSIK. Harmonogram zaje¢ praktycznych obejmowal 30 godzin ECDL
e-Citizen oraz 30 godzin Lego. Prowadzacy zajecia pracownicy GSIK mieli
zapewnione wsparcie trenera zewngtrznego. Uczestnicy zaje¢ w GSIK mogli
zdalnie asynchronicznie korzysta¢ z materialdéw umieszczonych na platformie
e-learningowej. Pracownicy GSIK i trenerzy zewnetrzni mogli wspotpracowaé
z moderatorami i mentorami za posrednictwem systemu wideokonferencyjnego.
Przyjeto zasade, ze system wideokonferencyjny moglt by¢ wykorzystywany do
kontaktu pracownika GSIK i trenera z cztonkami zespotu uczniowskiego na
wypadek ich nieobecnosci na zajeciach. Do zaje¢ wykorzystywano laboratorium
dostarczone do GSIK. Dodatkowym wyposazeniem zaj¢¢ z programowania
LEGO Spike byta mata konkursowa z klockami w ramach First Lego League.
Dzieci i miodziez pod kierunkiem pracownika GSIK przygotowywaty si¢ do
eliminacji konkursu.

W celu weryfikacji przyrostu wiedzy uczestnikow zajg¢ opracowano prete-
sty i posttesty dla ucznidow uczestniczacych w szkoleniach. Testy te umieszczono
na platformie e-learningowe;j.

Skutecznos$¢ szkolenia ECDL e-Citizen dla uczniow — uczestnikow
zaje¢ GSIK — okreslenie przyrostu wiedzy w obszarze kompetencji
cyfrowych

Wyniki badania poczatkowego i koncowego kompetencji cyfrowych

uczniow — uczestnikow zaje¢ w GSIK — uzyskane na podstawie wynikow prete-
stu (52%) i posttestu (89%) zamieszczonych na platformie zdalnego nauczania
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projektu wskazujg na znaczacy przyrost wiedzy uczestnhiczacych w zajeciach
(37 punktow procentowych).

Skuteczno$¢ szkolenia Programowanie robotéw LEGO dla uczniéw -
uczestnikow zaje¢ GSIK. Okreslenie przyrostu kompetencji uczniow
W obszarze umiejetnosci programowania

Analiza wynikéw badan poczatkowego i koncowego kompetencji uczniow —
uczestnikéw zaje¢ GSIK — w obszarze umiejetnosci programowania na podsta-
wie wynikow pretestu (43%) i posttestu (81%) zamieszczonych na platformie
zdalnego nauczania projektu réwniez wykazata wzrost poziomu kompetencji
uczestnikdéw wynoszacy 38 punktow procentowych.

Liczba oso6b, ktore przystapily do egzaminu na certyfikat e-Citizen

Do egzaminu umozliwiajacego uzyskanie migdzynarodowego certyfikatu
ECDL e-Citizen przystapito 24 pracownikow GSIK i 27 uczniow — uczestni-
koéw szkolen. Pozostali uczestnicy uzyskali zaswiadczenia 0 uczestnictwie
W szkoleniu. Biorac pod uwage ogdlna liczbe uczniow i pracownikow GSIK
— uczestnikéw projektu, pomimo finansowania zapewnionego w projekcie,
zainteresowanie uzyskaniem certyfikatu ECDL e-Citizen bylo bardzo ograni-
czone.

Ewaluacja efektow udzielanego wsparcia

Dla dokonania ewaluacji efektow udzielanego wsparcia opracowano ankiety
oceniajgce skierowane do pracownikow GSIK 1 ucznidw uczestniczacych
W zajeciach. Formularz ankiety pozwolitl na ocene przez uczestnikow:

— przydatnosci przekazanych wiadomosci,
stopnia przygotowania trenerow,
zastosowanych srodkow dydaktycznych,
jakosci 1 przydatnosci materiatdw szkoleniowych,
stopnia przydatno$ci doradztwa/oceny 1 czasu trwania (za duzo,
zbyt mato),

— proporcji czasowych pomiedzy poszczegdlnymi blokami tematycznymi
ujetymi programem, proporcji czasowych pomiedzy poszczeg6lnymi formami
prowadzenia zaj¢¢ (kompozycja wyktad/¢wiczenia),

— warunkdéw lokalowych 1 organizacyjnych szkolenia.
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Analiza ankiety oceniajacej skierowanej do pracownikow GSIK

Tabela 1. Wyniki ankiety ewaluacyjnej szkolenia ECDL e-Citizen dla pracownikow

GSIK, n=150
Tres¢ pytania Ocena
Pyt imin. [ 2 [ 3 | 4 [5max
|. PROGRAM SZKOLENIA
1. Program kursu byt dla mnie interesujacy 19% 81%
2. Poszerzylem/am zakres swojej wiedzy i umiejg¢tnosci 36% 64%
3. Kurs spetnil moje oczekiwania 20% 80%
4. Nowa wiedzg¢ i umieje¢tnosci wykorzystam w codziennej 39% 61%
pracy
II. TRENER/KA PROWADZACY/A
1. Przedstawial/a tres¢ kursu w sposob jasny, zrozumiaty 21% 79%
2. Posiadal/a wystarczajaca wiedzg merytoryczng o o
o . ! 20% 80%
Z obszaru tresci omawianych w trakcie kursu
3. Pot.raﬁl ;glnteresowac gczestmkow tematem i zaan- 25% 75%
gazowac ich w szkolenie
III. MATERIALY SZKOLENIOWE
1. Tre$¢ materialow spetnita moje oczekiwania 39% 61%
2. Jako$¢ materiatow byta zadowalajaca 18% 82%
3. Zastosowane $rodki dydaktyczne utatwiaty mi o o
L . . .. . 20% 80%
poszerzanie wiedzy i nabywanie nowych umiejetnosci
IV. ZAJECIA PRAKTYCZNE
1. Zajgcia byly dla mnie zrozumiale i jasne 84% 16%
2. Mogtem/am liczy¢ na pomoc/wsparcie/wyjasnienie o
. . i - 100%
przez trenera/ke istotnych dla mnie kwestii
3. Zaj geia p_ra_ktycz,m‘e umozliwity mi nabycie istotnych dla 23% 77%
mnie umiejgtnosci

Zrbdlo: opracowanie wiasne

Uczestnicy szkolenia — pracownicy GSIK — podkreslili wysoka warto$¢
wszystkich poruszanych na szkoleniu zagadnien. Za wazne uznali tre$ci doty-
czgce prawa autorskiego i tozsamosci cyfrowe;.

Jedyna uwaga dotyczaca organizacji zajge¢ miala zwiazek ze zmiang formy
ich realizacji, gdyz ze wzgledu na pandemi¢ COVID-19 zostaty przeniesione do
sieci, co zdaniem badanych w znaczacy sposob wptyneto na komfort uczenia sie.
Zwrocili rowniez uwage na jako$¢ materiatow, ktore byly przygotowane do za-
je¢ hybrydowych, a nie w cato$ci zdalnych. Wszystkie zagadnienia omawiane na
szkoleniu zostaty doktadnie wyjasnione. W razie jakichkolwiek watpliwosci na
wszelkie pytania byla udzielana szczegdlowa odpowiedz. Dostrzegli jednak
zalet¢ mozliwosci uczestniczenia w zaje¢ciach zdalnych zwigzang z brakiem ko-
niecznosci po$wiecania czasu na dojazd na zajecia stacjonarne.
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Tabela 2. Wyniki ankiety ewaluacyjnej szkolenia LEGO dla pracownikow GSIK, n=150

L, . Ocena
Tre$¢ pytania T min. I 2 I 3 | 2 I 5 max.
|. PROGRAM SZKOLENIA

1. Erogram_ kursu byt dla mnie 48% 52%

interesujacy
2. Poszerzytem/am zakres swojej 100%

wiedzy i umiejetno$ci
3. Kurs spelnit moje oczekiwania 100%
4. Nowa wiedzg¢ i umiejetnosci 100%

wykorzystam w codziennej pracy
II. TRENER/KA PROWADZACY/A
1. l?rzedstawial/g tre$¢ kursu w sposob 64% 36%
jasny, zrozumiaty
2. Posiadal/a wystarczajaca wiedze
merytoryczng z obszaru tresci 100%
omawianych w trakcie kursu
3. Potrafil zainteresowaé uczestnikow
tematem i zaangazowac ich 43% 57%
w szKolenie

1II. MATERIALY SZKOLENIOWE

. Tres¢ _mate_ria’(éw spetnita moje 58% 42%
oczekiwania

. Jakos$¢ materiatow byta zadowalajaca 58% 42%
. Zastosowane $rodki dydaktyczne
ulatwiaty mi poszerzanie wiedzy 100%

i nabywanie nowych umiejetnosci

8]

w2

1V. ZAJECIA PRAKTYCZNE
- Zajgcia byly dla mnie zrozumiate 729% 28%
i jasne

2. Mogtem/am liczy¢ na
pomoc/wsparcie/wyjasnienie przez 100%
trenera/ke istotnych dla mnie kwestii

3. Zajgcia praktyczne umozliwity mi
nabycie istotnych dla mnie 54% 46%
umiejetnosci

=

Zrédto: opracowanie wlasne

Uczestnicy szkolenia podkreslali istotno$¢ wszystkich omawianych
w trakcie szkolen zagadnien. Zwrocili uwage na potrzebg zwickszenia liczby
godzin zaj¢é przeznaczonych na zajecia praktyczne z podstaw programowania.
Wynika z tego, ze problematyka ta nadal stanowi duze wyzwanie dla edukato-
row, ktorzy nigdy wczesniej w procesie edukacji nie mieli okazji skonfrontowa-
nia si¢ z tymi zagadnieniami.

Uczestnicy szkolenia zwrdcili uwagg na dwie zasadnicze kwestie. Jako zale-
te wymienili mozliwos$¢ swobodnego 1 nieograniczonego dostepu do materiatow
szkoleniowych. Jednocze$nie podkreslili malg przydatno$¢ edukacji zdalnej do
prowadzenia zaje¢ praktycznych, warsztatowych.
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Tabela 3. Wyniki ankiety ewaluacyjnej szkolenia ECDL e-Citizen i LEGO
dla uczestnikow zaje¢ w GSIK, n=1113

Tres¢ pytania Ocena
Pyt imin.| 2 [ 3 [ 4 | 5max.
|. PROGRAM SZKOLENIA
1. Qmaw1ane na zajgciach zagadnienia byty dla mnie 67% 33%
ciekawe
2. Poszer;yi@m/am swoja wiedz¢ i umiejgtnosci o nowe 36% 64%
zagadnienia
3. Jestem zadowolonaly z uczestnictwa w kursie 62% 38%
4. Zdobyta w trakcie kursu wiedzg oceniam na (prosz¢ 66% 34%
zaznaczyc)
II. TRENER/KA PROWADZACY/A
1. Trener/ka. prowadzil/a zajgcia w sposob przystepny, 32% 68%
zrozumiaty
2. Trener/ka posiadal/a szeroka wiedz¢ na temat zagadnien 100%
omawianych w trakcie zajeé
3. W trakc_le zaje¢ moglem/am samodzielnie rozwiazywac 30% 70%
zadania
4. W trakcie zaje¢ mogtem/am wspotpracowaé z kole- o
. : ; 100%
gami/kolezankami
5. Zajecia byty dla mnie interesujace 34% 66%
I1l. MATERIALY I SRODKI DYDAKTYCZNE
1. Materiaty dostgpne na kursie byty dla mnie przydatne 33% 67%
2. Materialy dostgpne na kursie byly dobrze opracowane 33% 67%
3. Dzigki pomocom naukowym zastosowanym w trakcie
zaje¢ (np. zestawy LEGO i inne) nabywanie nowej wiedzy 74% 26%
bylo fatwiejsze
IV. ZAJECIA PRAKTYCZNE
1. Zajecia praktyczne byly dla mnie zrozumiatle i jasne 31% 69%
2. Mogtem/am liczy¢ na pomoc i wsparcie
Prowadzacego/Prowadzacej w wyjasnianiu waznych dla 32% 68%
mnie zagadnien
3. Za_]'e;cw pra'lktyc?n.e umozliwity mi nabycie waznych dla 67% 33%
mnie umiejgtnosci
4. Zajgcia wzbudzily moje zainteresowanie. Po ich
zakonczeniu chetnie bede poszerzal/ta wiedz¢ z zagadnien 62% 38%
poznawanych na zajeciach

Uczniowie szczegdlng uwage zwrocili na tresci dotyczace bezpieczenstwa
w Internecie oraz zagadnienia zwigzane z programowaniem. Zainteresowaly ich
réwniez treSci dotyczace dostepnosci cyfrowej i zakresu ustug e-Obywatel.

Duze zainteresowanie programowaniem spowodowato, ze zdaniem uczniow
mozna by byto zwigkszy¢ na szkoleniu liczbe zaje¢ dotyczacych tej problematy-
ki. Zasugerowali, by zajecia obejmujace tematyke programowania byty prowa-
dzone w szkole na lekcjach informatyki.

Uczniowie wyrazili zadowolenie z uczestnictwa w projekcie.
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Zakonczenie

Do najwazniejszych rezultatow projektu naleza:

— rezultaty migkkie:

o zwigkszenie kreatywnos$ci pracownikoéw GSIK w poszukiwaniu nowych
form rozwijania zainteresowan dzieci i mlodziezy;

o poprawa pozycji pracownikdw GSIK jako specjalistow IT w lokalnych
srodowiskach;

o wzrost pewnosci siebie pracownikéw GSIK w obszarze nowych techno-
logii wynikajacy ze zwickszenia ich osobistych kompetencji w obszarze IT,
szczegolnie wobec oczekiwan dzieci i miodziezy zwigzanych z tymi technolo-
giami.

— rezultaty twarde:

o wzrost kompetencji pracownikow GSIK w obszarze nowych technolo-
gii, wzrost kompetencji dzieci i mtodziezy w obszarze multimedidéw i nowocze-
snych form komunikacji, rozw6j nowych form pracy GSIK z dzie¢mi i mtodzie-
73 wykorzystujacych nowoczesne technologie informacyjne i komunikacyjne;

o doposazenie GSIK w nowoczesny sprzet multimedialny, co znacznie ua-
trakcyjnilo oferte pracy z mtodzieza, wyposazenie GSIK w materialy dydak-
tyczne niezb¢dne do prowadzenia zaje¢ z zakresu kompetencji cyfrowych,
w tym programowania.

Na podstawie uzyskanych wynikow badan mozna przypuszczac, ze w Wyni-
ku dziatan zrealizowanych w projekcie zostal osiggniety cel dlugookresowy
projektu, jakim jest zbudowanie trwatej struktury i zmiana w funkcjonowaniu
150 GSIK. Wprowadzenie do ich dziatalnosci nowej oferty edukacyjnej i kultu-
ralnej, skierowanej nie tylko do dzieci i mtodziezy, ale rowniez do 0sob doro-
stych chcacych poszerza¢ swoje kompetencje w zakresie IT, w tym senioréw
zagrozonych wykluczeniem cyfrowym, powinno przetozy¢ si¢ na wzrost aktyw-
nosci cyfrowej spolecznosci lokalne;.

Na szczeg6lng uwage zastuguje realizacja szeregu dziatan wspierajacych (jak
utworzenie portalu i forum wymiany informacji) pozwalajacych na stworzenie
$rodowiska pracownikow GSIK gotowych do dalszego rozwoju i samoksztatcenia
w obszarze kompetencji cyfrowych (réwniez w zakresie programowania), umoz-
liwiajacych im dzielenie si¢ aktualng wiedzg i umiejetnosciami ze spoteczno$cia
lokalng. Zostali przygotowani do samodzielnej organizacji zaje¢ rozwijajacych
kompetencje cyfrowe dzieci i mlodziezy w zakresie programowania robotow, CO
Z pewno$cig stanowi atut zaje¢ realizowanych na terenie gminnych osrodkow
kultury, tym bardziej, ze sprzgt i inne materialy dydaktyczne wykorzystywane
w projekcie staly si¢ wlasnoscig GSIK. Pozwoli to na rozszerzenie oferty eduka-
cyjnej tych placowek o zajecia z robotyki i programowania w kolejnych latach.
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Ponadto pracownicy GSIK oraz dzieci i mtodziez po szkoleniu ECDL
e-Citizen mogli przystapi¢ do egzaminu i otrzymac certyfikat ECDL. Niestety
Z tej mozliwosci skorzystala niewielka liczba uczestnikéw projektu. By¢ moze
stabe zainteresowanie wynikalo z braku uzasadnienia dla posiadania certyfikatu,
mimo ze jego uzyskanie przynosi trwate indywidualne korzysci dla jego posia-
dacza, m.in. formalne potwierdzenie posiadanych kompetencji, wzrost pozycji
na rynku pracy, wigksza pewno$¢ utrzymania zatrudnienia.

W konsekwencji zrealizowane dziatania spowodowaty:

— trwalg zmian¢ w funkcjonowaniu GSIK-6w poprzez wprowadzenie
w nich nowej oferty edukacyjnej i kulturalnej skierowanej nie tylko do dzieci
i mlodziezy, ale rowniez do innych grup spotecznych, w tym senioréw, szcze-
godlnie zagrozonych wykluczeniem cyfrowym,

— stworzenie trwalej struktury dostgpu do wiedzy w zakresie prowadzenia
i animowania aktywnosci cyfrowej oraz podwyzszania kompetencji cyfrowych
na poziomie gminnych samorzagdowych instytucji kultury.
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