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Projekt " Take a Digital Break" o numerze referencyjnym
2018-1-PL01-KA205-049992 realizowany w ramach

programu Erasmus+ Unii Europejskiej

(Akcja 2: Wspotpraca na rzecz innowacji i wymiany dobrych
praktyk, Partnerstwa Strategiczne).

Okres implementacji projektu wynosi 15 miesiecy i trwa
od wrzesnia 2018 do listopada 2019. /

/

Jest 4 partneréow z réznych krajow
ktorzy sg odpowiedzialni za realizacje projektu:

Stowarzyszenie Kre-Aktywni (Polska)

Marketing Gate (Republika Macedonii Pétnocnej)
GLAFKA (Republika Czeska)

ASEDDEDIPE (Grecja)

Q GLAFKA &
KRE-AKTYWNI1
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Skrypt lekgji

H N 1.Wstep I EE S EEEE N EEE N EEEEEEEENEEEENEEEEEENEEN)

Faktem jest, ze scenariusz dydaktyczny lub ¢wiczenie rzadko jest
realizowane samodzielnie. Wynika to z tego, ze kazdy trener stosuje
tak zwang ,elastycznosé edukacyjna” zgodnie ze swoja osobowoscia
i dynamika konkretnego zespotu, dostosowujac cele i tresé
scenariusza dydaktycznego do specyficznych wymagan klasy. Mamy
jednak nadzieje, ze przedstawione przez nas scenariusze
dydaktyczne i ¢&wiczenia zapewnia trenerom podstawy do
efektywnej organizacji lekgji. Projekt daje trenerowi pewnos¢ siebie,
pozwalajagc mu dokonaé wtasciwego podziatu czasu i energii, tak aby
ich nauczanie zakonczyto sie sukcesem, a uczestnicy osiggneli swoje
cele. Nalezy rozumieé, ze scenariusz dydaktyczny nie powinien
ogranicza¢ kreatywnosci trenera, ale stuzyé jako narzedzie do
lepszego ukierunkowania. Poza tym nawet najbardziej oryginalny

trening wymaga co najmniej przegladu kursu.
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Z,CelenaUki EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEER

Cele zwigzane z wiedza:

Rozpoznawa¢ zjawisko online uzaleznienia i jego rézne formy,
umieé go opisac i zinterpretowac.

Cele zwiagzane z kompetencjami:

By¢ w stanie kontrolowa¢ sytuacje prowadzace do uzaleznienia,
demonstrowaé mozliwe rozwigzania i stosowal praktyki
zapobiegajace uzaleznieniu. Ponadto stazysci powinni ¢wiczyé to
poprzez wieloaspektowe i multidyscyplinarne podejscie do
badanego przedmiotu poprzez uczestnictwo w metodzie dialogu
opartego na wspotpracy.

Cele zwiazane z postawami wobec przedmiotu:

Przyjmowa¢ postawy, zapobiegajace rozwojowi uzaleznienia,
zacheca¢ i wspiera¢ przyjaciot w korygowaniu nawykéw
prowadzacych do uzaleznienia. Ponadto trener powinien ocenié
skutecznos$¢ wspdélnego uczenia sie oraz aktywowad indywidualne i
spoteczne wartosci i zasady poprzez doswiadczenie dialogu

lekcyjnego.
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|| 3.M€t0dynauczania EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEESRm

Nieformalne metody nauczania / szkolenia i uczenia sie:
1. Metody oparte na komunikagji: interakcja, dialog, mediacja;
2. Metody oparte na aktywnosci: doswiadczenie, praktyka,
eksperymentowanie;
3. Metody spoteczne: partnerstwo, praca zespotowa, tworzenie
sieci;
4. Metody samoukierunkowane: kreatywnos$é¢, odkrywanie,

odpowiedzialnos¢;

5. Budowanie zespotu i przetamanie lodéw.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEEEEEEEEEEETSN

gt B 4-Materia{y EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEERN

Klasa komputerowa, projektor LCD, Wi-Fi (jesli to mozliwe),

fFlipchart, kartki papieru, otdwki, dtugopisy, naklejki itp.

'llllllllllllllllllllllllllllll

Scenariusz nauczania zaimuje 8 godzin lekcyjnych. Zostanie on zrealizowany

za 2 dni.
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| | 6.EwaluaCja lllllllllllllllllllllllllllllll.

Trener moze zrobi¢ ankiete ewaluacyjna na koniec kursu, aby zebra¢ dane,
ktére beda przydatne przy nastepnym uruchomieniu programu. Dostarcza
rowniez informacji osobom odpowiedzialnym za zmiany kursu. Ankieta
ewaluacyjna musi by¢ prosta, tatwa do ukonczenia, szybka do zrobienia i

anonimowa.

7.Aktywnosci Rozszerzajagce Wiedze YEIIIILIINIL

> Uczestnicy powinni przeprowadzi¢ wtasny wywiad (1-2 min) z kolegami

na temat wykorzystania technologii. Czy poglady réwiesnikéw réznia sie
od ich pogladéw?

> Uczestnicy powinni pobra¢ aplikacje o nazwie ,Moment”, ktéra sledzi i
zlicza uzycie telefonu komérkowego, i uzywac telefonu normalnie przez
kilka dni. Po kilku dniach zapytaj, czy sa zaskoczeni iloscig czasu, ktéry
faktycznie spedzaja w telefonach? Dlaczego? Czy ta informacja moze
zmieni¢ ich przyszte zachowanie? Oméw to na forum, ktdre zostanie
utworzone dla okre$lonego tematu.

> Uczestnicy przygotowuja plakaty na temat bezpieczenstwa w
Internecie, zdrowego korzystania z Internetu i komunikowania sie z
przyjaciétmi bez Internetu lub telefonéw komérkowych.

> Przeczytaj nastepujacy artykut New York Times: ,Addicted to
Distraction”. Jak technologia wptyneta na koncentracje i wydajnos¢
uzytkownikdéw? Czy ,detoks technologiczny” jest wykonalny w
dzisiejszym spoteczenstwie? Czy chciatbys sprébowad? Omoéwcie w

grupie.

9
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Scenariusz TDB 01

|
" DZIEN 1 :
|
|
n ) Czas Techniki Materiaty :
L Tematy (podsekcje) _ _ -
- trwania | nauczania dydaktyczne -
| |
B | Przywitanie i wstep 25min |Wstep, Komputer [
u [ |
n e Cele szkolenia dialog stacjonarny, -
|
n e Zapoznanie sie projektor :
: e Oczekiwania, obawy, propozycje :
: e Prezentacja programu :
: e Pakt Spoteczny (porozumienia :
: dotyczace  bezpiecznego, petnego u
|
u szacunku  $rodowiska  wzajemnego [
| |
[ uczenia sie) n
u [
: Uzaleznienie cyfrowe 45 min |Wstep Komputer :
. stacjonarny, =
| |
m projektor n
u [
: Gra Team Trivia 60 min |Budowa |Arkusze odpowiedzi :
n nie lub papier,| ®
| |
u zespotu dtugopisy, mikrofon | m
| |
n lub system PA -
u [
: Nomofobia 90 min |Burza Flipchart, kartki | =
|
u mbdzgdw, |papieru, n
| |
m dialog otdwki, dtugopisy, | m
|
- naklejki -
u [
: Podsumowanie i ocena 20 min |Burza Flipchart u
|
m mozgdw n
| |
| |

12



Scenariusz TDB 01

g EEEEEEFEEEEEEE NN SN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENR
n , u
= DZIEN?2 .
|

m |
m |
. . Czas y . . n
- Tematy (podsekcje) _ Techniki nauczania Materiaty dydaktyczne |u
- trwania -
m |
- ) ) Komputer stacjonarny, u
a |Smombie 45 min Wstep . o
- projektor n
m |
o Rozwiazywanie . . o -
n ) Lina, kluczi od pieciudo | ™®
o , , , probleméw, praca o o
m |Ucieczka Zombie 30 min dziesieciu zagadek lub u
- zespotowa, ) o
- o wskazdwek o
. komunikacja n
m |
n _ _ Burza mdzgéw, Flipchart, kartki papieru, |™®
m |Smombie 90 min o ' L
- debata otéwki, dtugopisy, naklejki | m
u |
®m  |Ewaluacja 30 min Ankieta ewaluacyjna :
. 0
| z . . . . . . , . -
s * Cwiczenia majg charakter orientacyjny i moga by¢ stosowane zgodnie z =
= ocenginstruktora. -
|

m |
m |

13
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Scenariusz TDB 02

o , .
= DZIEN1 B
- |
- |
o _ Czas Techniki _ -
n Tematy (podsekcje) _ _ Materiaty dydaktyczne -
| trwania nauczania -
|
m | Uzaleznienie cyfrowe 45 min Wstep Komputer stacjonarny, :
|
u projektor :
|
B | Zrozumienie zrodta 180 min Papier masarski, tasma :
|
m | problemu klejaca, markery; papier, :
: e Otwarcie: obecnosé(, 20 min Wstep, dialog dtugopisy, podktadki do :
: ogtoszenia, przeglad pisania z klipsem n
|
- programu al
- |
- |
- |
o e Rozgrzewka: 10 min Burza mézgdéw -
|
B dowolne skojarzenia .
- |
- |
: e Ale dlaczego tak| 120min Burza mdzgdw, o
|
- jest? praca zespotowa o
- |
- |
| ) -
u e Cwiczenie: 20 min MAPA -
| 2
] mapowanie POMYStLOW :
|
al koncepcji :
- |
- |
- e Zamkniecie 10min | Burza mézgéw, .
= dialog :
- |
: Podsumowanie i ocena 20 min Burza modzgdw, | Flipchart n
n dialog :
- |
fEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEER

16



Scenariusz TDB 02

DZIEN 2
Tematy (podsekcje) Czas. Techniki nauczania | Materiaty dydaktyczne
trwania
Najlepszy i najgorszy 60 min Burza mbzgdw Komputer stacjonarny,
smartfon projektor
Debata: Plusy i minusy| 180 min Papier masarski, tasma
Smartfondéw klejaca, markery; papier,
e Otwarcie: obecnos(, 30 min Wstep, dialog dtugopisy, podktadki do
ogtoszenia, przeglad pisania z klipsem
programu
Burza mdzgdw,
e Budowanie zespotu: 20 min praca zespotowa

stworzenie strony na

Facebooku
Debata
e Dziatanie: zabawna 90 min
debata
Dialo
e Podsumowanie g
30 min Burza modzgdw,
e Zamkniecie 10 min dialog
Ewaluacja 20 min Ankieta ewaluacyjna

* Cwiczenia maja charakter orientacyjny i moga by¢ stosowane zgodnie z
oceng instruktora.

17



18



TDB 03

cenariusz
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Scenariusz TDB 03

dialog

20

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII.
DZIEN 1
Tematy (podsekcje) Czas. Technik-i Materiaty dydaktyczne
trwania nauczania
Cyfrowe uzaleznienie a 45 min Wstep Komputer
detoksykacja cyfrowa stacjonarny, projektor
Czyje to biuro? 60 min Budowanie Komputer
zespotu stacjonarny, projektor
Uzaleznienie cyfrowe: 180 min Flipchart, kartki
badanie przywodztwa papieru, otéwki,
sytuacyjnego 20 min Wstep, dialog dtugopisy, naklejki
e Otwarcie: obecnosd¢,
ogtoszenia, przeglad
programu Praca zespotowa
30 min
e Budowanie
spotecznosci: wszyscy Symuluj
na poktad! 120 min
e Odgrywanie rél: Burza mézgow,
przywodztwo 10 min dialog
sytuacyjne
e Zamkniecie
Podsumowanie i ocena 20 min Burza mdzgdw, Flipchart



Scenariusz TDB 03

DZIEN 2
: Czas L , ,
Tematy (podsekcje) _ Techniki nauczania | Materiaty dydaktyczne
trwania
Warsztaty z detoksykacji 60 min Wstep Komputer stacjonarny,
cyfrowe;j projektor
Lider Cyfrowej 'Diety’ 180 min Papier masarski, tasma
e Otwarcie: 20 min Wstep, dialog klejaca, markery; papier,
obecnos¢, . )
ogtoszenia, dtugopisy, podktadki do
przeglad programu Gra, burza pisania z klipsem
e Rozgrzewka: 30 min mozgow
odbicie w lustrze
Pracuj w parach
e Idealne portrety 90 min
lidera Dialog
20 min
e Podsumowanie Burza mbzgow,
10 min dialog
e Zamkniecie
Ewaluacja 10 min Ankieta ewaluacyjna

* Cwiczenia maja charakter orientacyjny i moga by¢ stosowane
zgodnie z oceng instruktora.
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Cwiczenia TDB

Nazwa Czas. Cele Materiaty dydaktyczne
trwania
Moje cyfrowe| 20 min | Poznanie sie lepiej, zabawa Papier, dtugopisy, karty
,Ja” dwustronne - jedna
strona to PRAWDA,
druga to FALSZ
Tak lub Nie? 15min | Dowiedzie¢ sie, co wiedza o | Nigc, tylko troche miejsca
wybranym temacie uczestnicy,
rozjasniajac podstawowe pojecia,
poprawi¢ atmosfere
Kilka stéw 30 min | Uwazajcie  na zagrozenia w | Smartfon uczestnika,
o bezpie- Internecie [ sieciach | Internet, papier, dtugopis
czenstwie spotecznosSciowych
cyfrowym
Internet  jak| 60 min | Pozytywne i negatywne aspekty Dwa arkusze papieru A2,
ogien: dobry Internetu dtugopisy,  zakreslacze,
stuga, ale zty kredki
pan
Historia 60 min | Wyjasni¢, co to jest uzaleznienie | Kartki papieru A2,
uzaleznienia internetowe, jak wptywa na | dtugopisy, zakreélacze,
codzienne zycie osoby | kredki, kostki do
uzaleznionej, konsekwencje | opowiadania, karty dixit,

uzaleznien

czasopisma, klej

24



Cwiczenia TDB

Czas

profesjonalnej pomocy,
stworzy¢ plan pomocy krok po
kroku ~w  przezwyciezaniu

uzaleznienia

Nazwa _ Cele Materiaty dydaktyczne
trwania
Skala uzaleznienia 20 min | Skalowanie tego, co jest | Post-it, dtugopisy,
normalnym stanem | flipchart, markery,
korzystania z Internetu, jakie | tasma papierowa
s oznaki probleméw
poczatkowych,  fizyczne i
behawioralne objawy
uzaleznienia od Internetu
Troche statystyki 20 min | Zbada¢, jak realna jest czes$¢ | Papier, dtugopisy,
. . : telefon komorkowy
zycia spedzona online, jak duzy
jest procent zycia online w
poréwnaniu z zyciem offline
Jak  uzaleznienie| 6 min Wglad w uzaleznienie, zmiany | Potaczenie
. . internetowe,
od Internetu w ciele, nie tylko w
komputer lub
zmienia nasz mdzg zachowaniach spotecznych projektor danych,
i ciato ekran projekcyjny
Plan ratunkowy 30 min | Dowiedzie¢ sie, gdzie szuka¢ | Papiery A1, gazety,

markery, klej, kredki,
zakredlacze, pedzle |
farby (wszelkie

materiaty artystyczne)
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