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Technologia moze poszerzac¢ luki — lub je eliminowaé. ,Umiejetnosci
cyfrowe i innowacje w stuzbie réwnosci” bada, jak narzedzia cyfrowe
moga uczyni¢ nauke bardziej dostepna, elastyczna i sprawiedliwg. Ta
kompetencja zacheca do wykorzystywania innowacji nie tylko dla
efektywnosci, ale takze dla inkluzywnosci: zapewniajac kazdemu,
niezaleznie od sprawnosci, lokalizacji czy zasoboéw, mozliwos¢ petnego
uczestnictwa. kaczac kreatywnosé z réwnoscia, wykorzystasz potencjat
cyfrowy, aby nauka byta prawdziwie otwarta dla wszystkich.

Z tej ksigzki elektronicznej dowiesz sie:

1. Czym sg umiejetnosci cyfrowe i innowacje w stuzbie réwnosci?
2. Co moze Cie powstrzymacd?

3. Jak identyfikowaé zachowania wykluczajace?

4. Jak zrobic to inaczej?

5. Jakie dobre praktyki pomoga Ci rozwingc¢ te kompetencje?

6. Jak zaczac?

Rozwijaj swoje

kompetencje inkluzywne!

Sprawdz inne kompetencje naszego
modelul!

Zespot projektu INCLUDE



Kompetencje cyfrowe
i innowacje w stuzbie réwnosci

1.1 Definicja

Umiejetnosci cyfrowe i innowacje w stuzbie rownosci to strategiczne wykorzystanie
technologii i narzedzi cyfrowych w celu usuwania barier, zwiekszania dostepnosci i
tworzenia bardziej inkluzywnych doswiadczen edukacyjnych dla wszystkich
uczestnikow.

Polega ona na wykorzystaniu innowacji cyfrowych nie tylko w celu zwiekszenia
efektywnosci i zaangazowania, ale takze w celu rozwigzania problemu nieréwnosci i
zagwarantowania, ze technologia bedzie stanowi¢ pomost, a nie bariere dla
uczestnictwa.

Kompetencja ta wymaga zaréwno biegtosci technicznej, jak i myslenia
zorientowanego na réwnosé, wykorzystywania narzedzi cyfrowych w celu
wzmocnienia gtoséw marginalizowanych, zapewnienia wielu punktéw dostepu do
nauki i tworzenia bardziej demokratycznego uczestnictwa w wirtualnych i
hybrydowych $rodowiskach edukacyjnych.
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1.2 Jesdli jestes zainteresowan_ poszerzeniem swojej wiedzy na temat badan i
zrédet:

« Badania nad przepascia cyfrowa: Pew Research Center dokumentuje w swoich
wieloletnich badaniach utrzymujace sie réznice w dostepie do technologii ze
wzgledu na dochody, wiek i lokalizacje geograficzna. Zrozumienie tych réznic
ma kluczowe znaczenie dla sprawiedliwego projektowania szkolen i narzedzi
cyfrowych (Pew Research Center, Digital Divide research series, 2021).

« Uniwersalne projektowanie uczenia si¢ (UDL) w $rodowiskach cyfrowych:
Narzedzia cyfrowe moga zapewni¢ wyjatkowe mozliwosci spersonalizowanego
uczenia sie, jesli zostang zaprojektowane zgodnie z zasadami UDL — oferujac
wiele sposobow reprezentacji, zaangazowania i ekspresji. CAST dokumentuje te
mozliwosci w swoich wytycznych UDL Guidelines oraz zasobach platformy UDL
on Campus (CAST, UDL Guidelines, cast.org).

« Badania nad technologiami wspomagajacymi: Gdy narzedzia cyfrowe od
samego poczatku zawieraja funkcje utatwien dostepu, zwiekszajg uzytecznosé
dla wszystkich — nie tylko dla os6b z niepetnosprawnosciami. Koncepcja ta,
znana jako ,efekt obnizonego kraweznika", pokazuje ze projektowanie
inkluzywne tworzy lepsze produkty dla szerokiego grona uzytkownikow
(Microsoft Inclusive Design Toolkit, 2016).
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1.3 Dzieki rozwijaniu tej kompetencji bedziesz:

Zwiekszysz zasieg, docierajac do uczestnikéw, ktorzy nie majg dostepu do tradycyjnych
formatéw: narzedzia cyfrowe moga wyeliminowac bariery geograficzne, zwigzane z
mobilnoscia i planowaniem, umozliwiajac wtaczenie uczestnikow, ktérzy w przeciwnym
razie mogliby zosta¢ wykluczeni ze szkolen stacjonarnych.

Tworzy¢ bardziej angazujace i spersonalizowane doswiadczenia edukacyjne: technologia
umozliwia adaptacyjne dostarczanie tresci, przekazywanie informacji zwrotnych w czasie
rzeczywistym i wiele trybow interakgji, co przektada sie na lepsze wyniki w nauce i
zadowolenie uczestnikow.

Przygotujesz swoja praktyke szkoleniowa na przysztosé: w miare jak cyfrowe i
hybrydowe nauczanie staje sie standardem, cyfrowe umiejetnosci skoncentrowane na
rownosci gwarantuja, ze pozostaniesz istotny i konkurencyjny, jednoczesnie skutecznie
obstugujac zréznicowanych odbiorcéw.

2.1 Typowe putapki myslowe:

Przekonania Mozliwe konsekwencje

To zatozenie uniemozliwia korzystanie z narzedzi, ktére
mogtyby faktycznie zwiekszy¢ dostepnosé. Wielu uczestnikow
czuje sie swobodniej w korzystaniu z technologii, niz zaktadaja

o trenerzy, a odpowiednie wsparcie moze pomoc innym w
mniej obeznanych z budowaniu pewnosci siebie.
technologia.

Technologia jest zbyt
skomplikowana i bedzie
wykluczaé uczestnikow

Cho¢ Zle wdrozona technologia moze sprawiaé wrazenie

Narzedzia cyfrowe sa chtodnej, przemyslanie wykorzystane narzedzia cyfrowe moga
bezosobowe i ograniczajg | w rzeczywistosci wzmocnié wiezi, zapewniajac uczestnikom
kontakty miedzyludzkie. wiecej sposobow na dzielenie sie tresciami i interakcje,

zwilaszcza tym, ktdrzy wstydza sie rozmawiad twarza w twarz.

To przekonanie prowadzi do wykluczenia cyfrowego
uczestnikéw z ograniczonymi urzadzeniami, wolnym internetem
lub ograniczeniami technologicznymi. Zaktada powszechny
dostep, ktory nie odzwierciedla rzeczywistosci wielu
spotecznosci.

Kazdy ma taki sam dostep
do technologii i Internetu.
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3. Zidentyfikuj zachowania wykluczajace

Zanim cos zmienisz, musisz to najpierw zauwazyc. PN O\
Oto kilka zachowan, ktére moga powodowac wykluczenie ludzi.

Czy ktéres z nich brzmi znajomo? Byé moze zauwazyt_ je u siebie, uczestnikow lub ~
innych treneréw.

W drugiej kolumnie doktadnie wyjasniamy, dlaczego te zachowania majg charakter
wykluczajacy, dzieki czemu mozesz uzyskaé petniejszy obraz.

Zachowanie Dlaczego to wyklucza?

Korzystanie z platform cyfrowych bez
uwzglednienia funkcji utatwien
dostepu (napisy, kompatybilnos$é z
czytnikami ekranu, nawigacja za
pomoca klawiatury)”.

Tworzy to bariery dla uczestnikédw niepetnosprawnych,
ktérzy polegaja na technologiach wspomagajacych,
skutecznie uniemozliwiajac im petne uczestnictwo w
cyfrowych doswiadczeniach edukacyjnych.

Zatozenie to wyklucza uczestnikdédw o ograniczonych

Zaktadajac, ze wszyscy uczestnicy zasobach ekonomicznych, tych, ktérzy mieszkajg na
maja szybki dostep do Internetu i obszarach o stabym dostepie do sieci lub tych, ktorzy
najnowsze urzadzenia. korzystaja ze starszych technologii, tworzac podziat

klasowy w dostepie do edukacji oparty na technologii.

Jesli materiaty sg dostepne wytacznie w formie filmow
bez transkrypcji lub wylacznie jako tekst bez opcji
audio, uczestnicy o innych potrzebach w zakresie
przetwarzania lub wymaganiach dotyczacych
dostepnosci nie moga zapoznac sie z trescia.

Dostarczanie tresci cyfrowych w
jednym formacie, bez alternatyw.

W rezultacie w grupie pozostajg osoby mniej
obeznane z technologia, co powoduje niepokdj i brak
zaangazowania, a takze sygnalizuje, ze do wziecia
udziatu wymagana jest biegta znajomos¢ technologii.

Pospieszne wykonywanie instrukcji
technicznych bez upewnienia sig, ze
wszyscy sg w stanie je zrozumiec.
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Najlepszy sposdb na nauke? Konkret i praktyka! Skoro juz wiesz, jak zachowania
wykluczajace wygladajag w praktyce refleksyjnej, odwréémy sytuacje. W kolumnie ponizej
znajdziesz podejscia inkluzywne do zachowan z poprzedniego punktu.

Wykluczajace zachowania

Zachowania inkluzywne

.Korzystanie z platform
cyfrowych bez uwzglednienia
funkcji utatwien dostepu (napisy,
kompatybilnos¢ z czytnikami
ekranu, nawigacja za pomoca
klawiatury)”.

Zawsze wiaczaj i podkreslaj funkcje utatwien dostepu.
Rozpoczynaj sesje od pokazania, jak wiaczy¢ napisy,
dostosowad rozmiar tekstu i korzystaé z nawigacji za
pomoca klawiatury. Przed rozpoczeciem gtéownej
czesci prezentacji udostepnij samouczki dotyczace
funkcji utatwien dostepu.

Zaktadajac, ze wszyscy
uczestnicy maja szybki dostep
do Internetu i najnowsze
urzadzenia.

Projektuj z mysla o urzadzeniach o niskiej
przepustowosci i starszych. Zapewnij opcje potaczen
internetowych korzystaj z platform dziatajgcych na
urzadzeniach mobilnych, udostepniaj materiaty z
wyprzedzeniem w celu uzyskania dostepu offline i
oferuj uproszczone interfejsy, gdy sa dostepne.

Dostarczanie tresci cyfrowych w
jednym formacie, bez
alternatyw.

Tworz tresci w wielu formatach od samego poczatku.
Dostarczaj filmy z napisami i transkrypcjami, nagrania
audio z pisemnymi podsumowaniami oraz elementy
interaktywne z alternatywami tekstowymi.

Pospieszne wykonywanie
instrukcji technicznych bez
upewnienia sie, ze wszyscy sg W
stanie je zrozumiec.

Zaplanuj dedykowany czas na orientacje w
technologii. Rozpocznij sesje 15 minut wczesniej, aby
umozliwi¢ konfiguracje sprzetu, zapewnij wizualne
przewodniki krok po kroku i przydziel uczestnikow
obeznanych z technologig do pomocy innym.
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« Sprawdz poziom kompetencji technologicznych. Przed sesjami cyfrowymi
przeprowadz ankiete wérdd uczestnikdw dotyczaca ich dostepu do technologii,
szybkosci internetu i poziomu komfortu. Wykorzystaj te informacje, aby dostosowacd
wybor platformy i zapewnié dodatkowe wsparcie w razie potrzeby.

« Opracuj standard dostepnosci cyfrowej. Stworz liste kontrolng obejmujaca napisy,
kompatybilnos¢ z czytnikami ekranu, nawigacje za pomoca klawiatury, kontrast
koloréw i alternatywne formaty dla wszystkich tresci cyfrowych. Uczyn dostepnosé
nieodzownym elementem procesu projektowania cyfrowego.

« Zapewnij wiele Sciezek uczestnictwa. Wykorzystaj funkcje platformy, ktére
umozliwiaja udziat poprzez czat, glos, reakcje, ankiety i pokoje spotkan. Daje to
uczestnikom mozliwo$é zaangazowania sie w sposdb, ktéry jest dla nich wygodny i
przystepny.

« Stwdrz mozliwosci mentoringu technologicznego. Potacz uczestnikdw, ktdrzy dobrze
radza sobie z technologig, z tymi, ktorzy potrzebuja wsparcia. Buduje to
spotecznos¢, a jednoczesnie zapewnia, ze nikt nie zostanie pominiety z powodu
trudnosci technicznych.

« Nagrywaj kompleksowe samouczki. Twérz krétkie filmy.
Przewodniki pokazujace, jak korzysta¢ z funkcji platformy, uzyskiwac dostep do

materiatow i rozwigzywac typowe problemy. Udostepnij je przed, w trakcie i po sesjach,
aby uczestnicy mogli uczy¢ sie we wtasnym tempie.

Umiejetnosci cyfrowe i innowacje w stuzbie réwnosci




Swietnie, znasz juz teorie i prawdopodobnie dobrze rozumiesz, co mamy na mysli méwiac
o zrozumieniu siebie i praktyce refleksyjnej.

Zachecamy Cie teraz do wstuchania sie w emocje, mysli i reakcje, ktére towarzyszyty Ci
podczas pracy nad tg kompetencja.

Mozesz zrobi¢ pierwszy krok juz teraz.

Nie musisz do nikogo dzwoni¢, umawiac spotkan ani niczego ustalaé. Po prostu zostan
jeszcze chwile i odpowiedz na jedno z ponizszych pytan. Albo wyprébuj je wszystkie:

Jak sie czut_§ pracujac nad ta kompetencja?

Jakie dziatania mozesz zacza¢ wdrazac od razu?

Czy cos Cie niepokoito podczas czytania materiatu?
Ktére czesci chciat_s pominac? Z jakiego powou?

Co Twoja reakcja méwi o Tobie? do czego Cie zaprasza?
Co chcesz zrobi¢?

Umiejetnosci cyfrowe i innowacje w stuzbie réwnosci



Inclusive Training Proficiency — model

" Zacznij Od Siebie" kompetencji dla treneréw biznesowych i
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