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Wstep

Celem niniejszego dokumentu jest opis przeznaczenia oraz przedstawienie mechanizmu dziatania aplikacji
Przewodnik 4.0 stworzonej w ramach projektu Przewodnik 4.0 — Przewodnik Kompetencji Przysztosci,
finansowanego ze srodkéw Iceland Liechtenstein Norway Grants w partnerstwie z International Development
Norway (IDN).

Aplikacja Przewodnik 4.0 jest to narzedzie w jezyku polskim, przeznaczone dla uczniéw i nauczycieli szkét
ponadpodstawowych, ktérzy chcg podniesé swoje kompetencje i rozwingé umiejetnosci techniczne,
spoteczne lub/i poznawcze, a takze wykorzysta¢ nowoczesne technologie w procesie nauczania.

Dla kogo przeznaczona jest aplikacja?
Przewodnik 4.0 przeznaczony jest dla dwdch gtéwnych grup uzytkownikow.

Pierwszg z nich sg pochodzacy z réznych srodowisk uczniowie (w tym uczniowie niepetnosprawni) szkot
ponadpodstawowych o réznych profilach ksztatcenia:

e  ktdrzy chcg rozwija¢ swoje umiejetnosci i podnies¢ swoje kompetencje,
e  ktdrzy chca korzystac z narzedzi i technologii cyfrowych w procesie edukacyjnym.

Do cech ucznia, ktéry wykazuje cheé uzycia innowacyjnych metod i narzedzi edukacyjnych w swoim procesie
nauczania, naleza:

e Ciekawos$¢ — uczen jest zainteresowany odkrywaniem nowych informacji i wykorzystaniem
innowacyjnych sposobdw uczenia sie.

e Biegtosc¢ technologiczna — uczen czuje sie komfortowo z technologig i chetnie uczy sie, jak korzystac
z nowych rozwigzan, np. aplikacji edukacyjnych.

e Motywacja — uczen jest zmotywowany do pracy i bierze odpowiedzialnos¢ za wtasng edukacje. Jest
gotowy na dodatkowy wysitek, aby opanowac nowe koncepcje i umiejetnosci.

e Wspotpraca — uczen lubi wspdtpracowac z rowiesnikami i jest zainteresowany mozliwosciami
wspolnej pracy przy uzyciu narzedzi cyfrowych.

e  Krytyczne myslenie — uczen jest zdolny do krytycznego i analitycznego myslenia, potrafi ocenié
skutecznosc i uzytecznos¢ aplikacji edukacyjnych i innych narzedzi cyfrowych uzywanych w trakcie
samodzielnej nauki.

e Kreatywnos¢ — uczen jest kreatywny, lubi eksperymentowaé z nowymi sposobami uczenia sie
i wyrazania siebie.

e  Otwartosc — uczen jest otwarty na nowosci, chetnie prébuje innowacyjnych podejs¢ do nauki, nawet
jesli réznig sie one od tradycyjnych metod.

Uczen, ktéry chce uczy¢ sie przy pomocy innowacyjnych rozwigzan edukacyjnych, np. aplikacji edukacyjnych,
to osoba zmotywowana i zaangazowana we witasny proces uczenia sie. Taki uczen rozumie, ze technologia
moze by¢ pozytecznym narzedziem, ktére moze poprawi¢ jego doswiadczenie edukacyjne i jest
zainteresowany mozliwoSciami oferowanymi przez tego typu rozwigzania.

Drugg grupg, dla ktérej przeznaczona jest aplikacja, sg nauczyciele szkét ponadpodstawowych, w tym:

e nauczyciele przedmiotéw zwigzanych z umiejetnosciami technicznymi, spotecznymi
i poznawczymi,

e nauczyciele z doswiadczeniem w nauczaniu cyfrowym,

e nauczyciele z doswiadczeniem w uzyciu réznych narzedzi cyfrowych,

e nauczyciele starajacy sie wdrazac narzedzia cyfrowe do swojego procesu nauczania,
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e nauczyciele, ktérzy chcg, aby uczniowie zdobywali wiedze poprzez nowoczesne podejscie
edukacyjne.

Do cech nauczyciela, ktéry chce wykorzystaé innowacyjne metody edukacyjne, naleza:

e  Otwartos¢ — nauczyciel jest otwarty na nowe pomysty i chetny do odkrywania nowych sposobdw
nauczania i uczenia sie.

e  Kreatywnos¢ — nauczyciel jest kreatywny i unika myslenia schematami. Chetnie eksperymentuje
z nowymi strategiami nauczania i znajduje sposoby, aby uczynié¢ nauke zabawng i wciggajaca.

e Biegtosc technologiczna — nauczyciel powinien dobrze rozumieé technologie i sposéb, w jaki mozna
ja wykorzystac¢ do poprawy/wzbogacenia procesu edukacyjnego.

e Pasja do nauczania — nauczyciel jest gteboko zaangazowany w pomoc uczniom w osiggnieciu
sukcesu.

e Gotowos$¢ do wspoétpracy — nauczyciel jest sktonny do wspdtpracy z innymi nauczycielami
i specjalistami w dziedzinie edukacji, aby dzieli¢ sie pomystami i uczyc sie od siebie nawzajem.

e Podejscie skoncentrowane na uczniu — nauczyciel skupia sie na potrzebach uczniéw i dostosowuje
swoje podejscie do nauczania tak, aby zaspokoic ich indywidualne potrzeby.

o Ciagte uczenie sie — nauczyciel jest zaangazowany w ciggly rozwdj zawodowy. Jest na biezgco
z najnowszg technologig edukacyjng i metodologia nauczania. Doskonali swoje umiejetnosci
dydaktyczne w celu zapewnienia swoim uczniom najlepszej mozliwej edukacji.

Nauczyciel, ktéry chce w swojej pracy wykorzysta¢ innowacyjne metody edukacyjne, w tym aplikacje
edukacyjne, to ktos, komu zalezy na zapewnieniu wysokiej jakosci edukacji dla swoich uczniéw. Taki
nauczyciel rozumie, ze nowoczesna technologia moze byc¢ niezwykle waznym narzedziem pozwalajagcym na
angazowanie uczniow w proces ich nauczania.

Po co powstata aplikacja?

Przewodnik 4.0 jest to aplikacja edukacyjna, ktérej celem jest podnoszenie poziomu wybranych kompetencji
uzytkownikéw oraz promowanie innowacyjnych metod nauczania.

Wyzej wymienione cele aplikacja ma spetniaé poprzez:

e Zachecanie uzytkownikéw do wspoétpracy i komunikacji — aplikacja zacheca uzytkownikéw do
wspolnej pracy i efektywnej komunikacji, poprzez poprawe tzw. kompetencji miekkich.

e Zapewnienie praktycznego doswiadczenia w zakresie nowych technologii — aplikacja zapewnia
uzytkownikom mozliwo$¢ wyprébowania i eksperymentowania z nowymi technologiami, w celu
podniesienia ich kompetencji cyfrowych.

e Zapewnienie wiedzy i umiejetnosci technicznych — aplikacja zapewnia uzytkownikom solidne
podstawy w zakresie wiedzy i umiejetnosci technicznych, ktére mogg zosta¢ wykorzystane
W rozwigzywaniu problemoéw w zyciu codziennym (real-life problems).

e Zastosowanie prawdziwych przyktadéw (real-life scenarios) — aplikacja opiera sie na tzw. case
studies i przyktadach prawdziwych problemoéw, ktérych rozwigzanie bedzie wymagato od
uzytkownika zastosowania réznorodnych umiejetnosci, w tym tych zaliczanych do kompetencji
spotecznych, cyfrowych i technologicznych.

e Personalizowane nauczanie — aplikacja dostosowuje sie do potrzeb i stylu uczenia sie uzytkownika
w celu uzyskania jak najlepszych efektow nauczania.

Podsumowujgc, celem aplikacji edukacyjnej jest zapewnienie uzytkownikom wszechstronnego
i angazujgcego doswiadczenia edukacyjnego, ktére pomoze im w osiggnieciu sukcesu w nowoczesnym miejscu
pracy.
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Czemu ma stuzy¢ aplikacja?

Dzieki bezptatnej aplikacji uczniowie maja okazje do zdobycia wiedzy na temat kompetencji i zawoddéw

przysztosci. Ankieta zainteresowan pozwala uczniom na dostep do bezptatnych materiatow i kurséw

dotyczacych kompetencji, ktore chcieliby ksztatci¢. Po zapoznaniu sie z kursem uczniowie otrzymuja pytania

kontrolne i zadania do wykonania nawigzujgce do przedstawionych tresci, a nastepnie ich dziatania sg

weryfikowane przez nauczyciela.

Przewidywane korzysci z wykorzystania aplikacji dla uczniéw

Wieksze zaangazowanie — korzystanie z innowacyjnej aplikacji edukacyjnej moze pomdc uczniom
wwiekszym zaangazowaniu i podtrzymaniu motywacji do nauki, poniewaz otrzymujg oni mozliwos¢
uczenia sie w ciekawy, interaktywny i angazujacy sposob. Aplikacja zapewnia uczniowi informacje
zwrotne na temat jego postepéw — okresla, ktére obszary zostaty dobrze opanowane,
a ktére wymagajg poprawy.

Poprawa komunikacji pomiedzy uczniem a nauczycielem — nauczyciel moze wspiera¢ prace
zespofowa ucznidw, oceniac ich prace i nadzorowac indywidualne postepy, a takze pomagad
uczniom w znalezieniu odpowiedniej sciezki edukacyjnej.

Lepsze wyniki nauczania — poprzez wigczenie do aplikacji spersonalizowanych doswiadczen

edukacyjnych i scenariuszy opartych na rzeczywistych przyktadach, aplikacja edukacyjna moze
pomac uczniom osiggaé lepsze wyniki w nauce poprzez efektywniejsze uczenie sie.

Lepsza wspotpraca i komunikacja — aplikacja, poprzez promowanie wspotpracy i komunikacji, moze
pomadc uczniom w rozwijaniu niezbednych umiejetnosci spotecznych, ktére bedg im potrzebne na
wspotczesnym rynku pracy.

Poprawa umiejetnosci cyfrowych — korzystanie z aplikacji edukacyjnych moze poméc uczniom
w rozwijaniu waznych umiejetnosci cyfrowych, takich jak zdolno$¢ do korzystania z technologii
w celu

uzyskania dostepu do informacji i ich analizy.

Poprawa umiejetnosci technologicznych — aplikacje edukacyjne, ktére obejmuja swym zakresem
wiedze i umiejetnosci techniczne, mogg pomadc uczniom rozwing¢ umiejetnosci potrzebne do
tworzenia i wdrazania innowacji oraz rozwigzywania ztozonych problemow.

Przewidywane korzysci z wykorzystania aplikacji w pracy nauczyciela

Lepsza interakcja nauczyciel — uczen — innowacyjne aplikacje edukacyjne mogg zapewnié
nauczycielom nowe sposoby interakcji z uczniami, $ledzenia ich postepdw i przekazywania
spersonalizowanych informacji zwrotnych.

Bardziej efektywne wykorzystanie czasu zaje¢ — aplikacje edukacyjne mogg pomdc nauczycielom
woptymalizacji czasu zajeé, a takze umozliwi¢ uczniom prace we wtasnym tempie, co moze pomaéc
w ograniczeniu zaktécen i poprawi¢ ogdlne wyniki nauczania.

Bardziej atrakcyjny sposéb nauczania, wykorzystujgcy nowe technologie — wykorzystanie aplikacji
edukacyjnej w procesie nauczania pozwoli na przedstawianie informacji w ciekawszy, bardziej
angazujacy ucznidw sposob, co pozwoli na utrzymanie ich uwagi i motywacji do nauki.

tatwy dostep do uporzadkowanych materiatéw dydaktycznych — aplikacja zapewni dostep do
réznorodnych, wyselekcjonowanych materiatéw edukacyjnych dotyczacych trzech rodzajéw
kompetencji — technicznych, spotecznych i poznawczych.
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Ogolnie rzecz biorac, korzystanie z aplikacji edukacyjnych, ktére promujg innowacyjne metody uczenia sie

i poruszajg tematy takie jak umiejetnosci spoteczne, cyfrowe i technologiczne, moze mieé pozytywny wptyw

zarowno na zaangazowanie uczniow i poprawe ich wynikdow nauczania, jak i na efektywnosc oraz skutecznosc

pracy nauczycieli.

Przewidywane efekty wykorzystania aplikacji

Wzrost zainteresowania nowg forma przekazu tresci edukacyjnych — wykorzystanie aplikacji pozwoli na
zapoznanie sie z przyktadowym wykorzystaniem nowoczesnych technologii w procesie edukacyjnymi
zacheci do wykorzystywania innych rozwigzan tego typu.

Nauka niezalezna od lokalizacji i warunkéw otoczenia — aplikacja moze by¢ wykorzystywana
w dowolnym miejscu i czasie, co pozwoli uczniom na nauke we wiasnym tempie i w wybranym zakresie.
Upowszechnienie wykorzystania nowych technologii w zakresie ksztatcenia ustawicznego -
wykorzystanie aplikacji do nauki pozwoli uczniom na zapoznanie sie z wykorzystaniem nowych
technologii stuzagcym do rozwoju kompetencji, co przetozy sie na wykorzystanie podobnych rozwigzan
po zakonczeniu formalnego procesu nauczania.

Ogdlny rozwdj kompetencji cyfrowych — wykorzystanie aplikacji edukacyjnej przyczyni sie do ogdlnego
rozwoju kompetencji cyfrowych, a tym samym do tworzenia spoteczeristwa cyfrowego.
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Customer Journey Map
CIM jest to narzedzie, ktére stuzy do planowania i wizualizacji interakcji pomiedzy uzytkownikiem a aplikacja.

Planowana Customer Journey w przypadku aplikacji Przewodnik 4.0 ma wyglgdac nastepujgco:

e Informacja o aplikacji — uzytkownik dowiaduje sie o aplikacji poprzez informacje w mediach
spotecznosciowych lub poprzez inne kanaty informacyjne.

e Research —uzytkownik determinuje, czy aplikacja jest odpowiednia do jego celdw i zainteresowan
edukacyjnych.

e  Rejestracja — uzytkownik zaktada konto w aplikacji.

e  Onboarding — uzytkownik tworzy swoj profil, zapoznaje sie z elementami aplikacji i wypetnia
kwestionariusz dotyczacy zainteresowan i pomagajacy w wyborze odpowiedniej Sciezki
edukacyjnej.

e Personalizacja — wypetnienie kwestionariusza zainteresowan pozwala aplikacji dostosowac sie do
potrzeb uzytkownika. Dzieki temu aplikacja moze dostarczaé uzytkownikom spersonalizowane
tresci i tworzy¢ indywidualne, dopasowane sciezki edukacyjne.

e Uczenie sie — uczen zapoznaje sie z modutami edukacyjnymi aplikacji, ktére sg zaprojektowane tak,
aby rozwija¢ umiejetnosci spoteczne, poznawcze i technologiczne uzytkownika.

e Wspotpraca — uczen kontaktuje sie z réwiesnikami za posrednictwem aplikacji, wspoétpracujac nad
projektami grupowymi. Nastepnie gotowe zadania i pliki s3 przesytane na platforme w celu oceny
przez nauczyciela.

e Nadzér nauczyciela — nauczyciel moze wspierac prace zespotowg ucznidw, a takze oceniac ich
osiggniecia i wyniki. Ponadto nauczyciel moze pomagaé uczniom w znalezieniu odpowiedniej
Sciezki edukacyjnej i nadzorowad ich postepy.

e Informacja zwrotna — aplikacja zapewnia uczniowi informacje zwrotne na temat jego postepow,
poprzez okreslenie, ktdre obszary sy dobrze opanowane, a ktére obszary wymagajg poprawy.
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