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O tem priroéniku
Ta prirocnik je del projekta Erasmus+ ABEDiLi Adult Basic Education Digital Literacy project.

Cilj projekta ABEDILi je bil opolnomociti izobraZevalce odraslih, da bi prepoznali uporabne
digitalne moznosti in koncepte ter jih vkljucili v svoje strategije poucevanja.

Cilj projekta je bil izboljsati digitalne spretnosti izobrazevalcev na podrocju pismenosti in
jim dati orodja za prenos digitalnih spretnosti in samozavesti na njihove ucence.

Podpora Evropske komisije za pripravo te publikacije ne pomeni potrditve vsebine, ki odraza samo
stalis¢a avtorjev in Komisija ne more biti odgovorna za kakrsno koli uporabo informacij, ki jih ta
publikacija vsebuje.
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Uvod

ABEDiILi — Adult Basic Education Digital Literacy je bil ve€nacionalni projekt Erasmus+, katerega cilj je
bil v osnovno izobrazevanje odraslih vnesti digitalne spretnosti z opolnomocenjem izobrazZevalcev in
njihovim seznanjanjem z zbirko ustreznih digitalnih orodij. Nas cilj je podpreti tudi vas pri nadaljnjem
razvijanju digitalnih spretnosti. Ni pomembno, ali delate prve korake v digitalni svet ali pa iSCete
nacine, kako izpopolniti svoje obstojece spretnosti.

Rezultati tega projekta so primerni za vas, ne glede na to, ali ste Sele zaceli raziskovati moznosti
digitalne pismenosti, ¢e preizkusate nova orodja in prakse ali ¢e iS¢ete orodja za navdih in podporo
svojim kolegom pri izboljSanju njihove prakse.

V projektu ABEDiLi imamo Stiri klju¢ne rezultate, ki jih imenujemo intelektualni rezultati:
e-Pool

Predstavlja skupek skrbno izbranih digitalnih virov, ki so primerni za
osnovno izobraZzevanje odraslih in ki jih lahko vkljucite v svojo pedagosko prakso.

Program za usposabljanje izobrazevalcev

Povecajte svoje digitalne spretnosti in spretnosti svoje skupnosti. Program
je sestavljen iz Sestih modulov s pripravljenimi zgodbami, viri in strategijami.

Digitalna izobrazevalna soba pobega
(DEER)

Razvili smo dve sobi pobega: eno za izobraZevalce in eno za odrasle
udeleZence izobraZevanja. To je inovativha metoda usposabljanja, ki v
ucenje uvaja igrifikacijo. Virtualna resni¢nost bo imela pomembno vlogo v
prihodnosti izobraZevanja, zato z veseljem delimo naso igro in razmisljanja
z vami.

Priroénik

Cilj tega priro¢nika je vas voditi skozi prve korake vaSega digitalnega
raziskovanja, vam ponuditi podporo pri vklju¢evanju nasih rezultatov v
vase prakse in vas navdihniti pri vodenju drugih izobrazZevalcev v digitalni
svet.



V tem priroc¢niku je vsak intelektualni rezultat razdeljen na tri ravni na podlagi DigCompEdu
(Redecker, 2017): raziskovalec, vkljucevalec in voditelj

e Nivo raziskovalca je primeren za tiste, ki Sele za¢enjajo svojo digitalno pot.

e Nivo vkljuCevalca je namenjen tistim, ki Zelijo v svojo prakso uvesti nove digitalne vescéine in
orodja.

e Nivo voditelja je namenjen tistim, ki ustvarjajo nova orodja in prakse ter podpirajo svoje
pedagoske kolege pri njihovem razvoju.

Med branjem tega priro¢nika se zavedajte, da digitalne spretnosti vkljuujejo veliko razli¢nih
kompetenc, zato se ne morete vedno uvrstiti le v eno kategorijo. Berite in ucite se v skladu z lastnim
tempom. Ce nekatere informacije za vas trenutno niso pomembne, jih lahko preskodite in nadaljujete
naprej. K njim se boste lahko vrnili, ko bo pravi ¢as.

Kaj bi vodilni projektni partner rad povedal ostalim?
Iz Nemcije: AEWB Agentur fiir Erwachsenen- und Weiterbildung:

»Digitalni svet je prostor priloZnosti, kjer je vse mogoce. Bodite odprti zanj in ABEDILi
bo poskrbel za vse drugo. Spremljali vas bomo od prvih korakov v digitalnem okolju,
vas podpirali, ko boste to potrebovali, in vam pokazali, kako postati digitalni voditelj.

ABEDiLi vam ponuja varno okolje, v katerem lahko raziskujete e-Pool v svojem
lastnem tempu. Orodja smo Ze uredili, jih razvrstili v kategorije in opisali, kako jih
uporabiti v osnovnem izobrazevanju odraslih.

Ce vam je teiko zaceti poucevati digitalno, vam bomo pomagali med nasim
usposabljanjem za izobrazevalce v 6 modulih Priro¢nika za usposabljanje
izobrazevalcev, ki je v obliki kombiniranega ucenja. Imeli boste dovolj ¢asa, da naloge
po koncanem tecaju opravite sami ali se o njih pogovorite s kolegi izobraZevalci.

Na koncu digitalnega potovanja boste lahko izkusili potopitveno ucenje v virtualni
resni¢nosti. Imeli boste priloZznost igrati

naso digitalno izobrazevalno sobo pobega

"Monsterescape" in nasli boste pot od mge
uporabe analogne knjiznice do poucevanja  Agentur fiir Erwachsenen-
v resni¢nosti Metaverse. und Weiterbildung

Potrebno je samo narediti prvi korak!«



Okviri za digitalne
kompetence izobrazevalcev

Okviri so orodje, s katerim lahko izobraZevalci opredelijo, naértujejo in izboljSajo svoje spretnosti,
pouk in sodelovanje z udeleZenci izobraZevanja. V ABEDILi se uporabljajo tri vrste okvirov in modelov.
Vec o okvirih lahko izveste v Priro¢niku za usposabljanje izobraZevalcev ali na spletnih straneh, ki so
navedene v opisih. Okviri, ki se uporabljajo v programih, so:

e Digital competency frameworks

e Instructional design models

e Guidelines for basic skill educators
Okviri digitalnih kompetenc vam pomagajo opredeliti vase digitalne ves¢ine kot izobraZevalca,
podpreti uence pri krepitvi veséin 21. stoletja in oceniti vase digitalne kompetence. Modeli za
oblikovanje pouka vam pomagajo oceniti raven vkljucevanja tehnologije v vase delovno okolje,
olajSati uporabo digitalnih orodij za ucenje in doloditi izobrazevalno uporabo razli¢nih aplikacij.
Smernice za izobraZevalce temeljnih veséin vam pomagajo, da v svojo prakso vkljucite nacela dobrega

dela s pismenostjo odraslih, razvijete boljSe ucne naérte in podprete svoje udelezence pri
uresni¢evanju njihovih lastnih prednosti.

Okyviri za digitalne kompetence za
izobrazevalce

Za opis digitalnih kompetenc lahko uporabimo tri Siroka podrocja (Broadband Commission, 2017):

o Osnovne digitalne spretnosti: dostop do digitalnih tehnologij in sodelovanje z njimi
o Splosne digitalne spretnosti: uporaba digitalnih tehnologij na smiseln in koristen nacin.
o Spretnosti »visje ravni«: uporaba tehnologije na nacine, ki krepijo in preoblikujejo

V izobraZzevalnem kontekstu je kompetencni model okvir za opis potreb po spretnostih in znanju
izobraZevalcev. Gre za nabor kompetenc, ki skupaj opredeljujejo uspesno delovanje izobrazevalca
(Redecker, 2017).

4K (4C)

Okvir za ucenje v 21. stoletju so oblikovali pedagogi in vodilni v industriji za Sole v ZDA. V tem okviru
so bile za ucenje v 21. stoletju opredeljene stiri klju¢ne uc€ne in inovacijske spretnosti, ki so znane kot
4K: Kriticno misljenje, komunikacija, kolaboracija in kreativnost. Te u¢ne in inovacijske spretnosti so
bistvene za pripravo ucencev na prihodnost. Uporaba 4K v vaSem u¢nem nacrtu podpira udelezence
pri razvijanju bistvenih spretnosti za 21. stoletje.

Vec o tem si lahko preberete na: http://exploresel.gse.harvard.edu/frameworks/3



http://exploresel.gse.harvard.edu/frameworks/3

Evropski okvir digitainih kompetenc izobrazevalcev -
DigCompEdu

Okvir DigCompEdu zagotavlja referencni okvir za digitalne kompetence izobrazevalcev in predstavlja
predlogo, na podlagi katere je mogoce razviti programe usposabljanja. Z opisom razli¢nih stopenj in
ravni razvoja digitalnih kompetenc omogoca tudi razumevanje in samoocenjevanje prednosti in
slabosti. Z razumevanjem svojih digitalnih kompetenc boste lahko izboljsali svojo prakso in bolje
izkoristili svoje prednosti. S tem boste posledi¢no podprli svoje udelezence izobraZzevanja pri
njihovem razvoju. Stopnje in ravni kompetenc segajo od Al do C2. Model deli digitalne kompetence
na tri podrocja: poklicno udejstvovanje izobraZevalcev, pedagoske kompetence izobraZzevalcev in
kompetence udeleZzencev izobraZevanja.

Vec o tem si lahko preberete na:

Angleska razli¢ica: https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu en

Slovenska razli¢ica: https://www.zrss.si/pdf/digcompedu.pdf

The Digital Teaching Professional Framework

The Digital Teaching Professional Framework (DTPF) je zasnovan kot kompetencni okvir za
izobrazevalce, ki poucujejo in usposabljajo v sektorju nadaljnjega izobrazevanja in usposabljanja v
Zdruzenem kraljestvu. Zagotavlja niz poklicnih standardov za tehnolosko podprto uéenje (Education
and Training Foundation, 2019). Okvir doloca tri ravni kompetenc, ki so prilagojene evropskemu
okviru za digitalne kompetence izobrazevalcev: raziskovanje, sprejemanje in vodenje.

DTPF spremljajo brezpla¢ni spletni moduli: https://www.et-foundation.co.uk/professional-
development/edtech-support/

Modeli oblikovanja poucevanja uciteljem pokaZejo, kako vkljuéiti digitalne medije v pedagosko
prakso. Ti modeli zagotavljajo smernice za organizacijo ustreznih ucnih strategij za doseganje ucnih
ciliev s pomocjo tehnologije. Pomagajo pri ustvarjanju ucnih izkuSenj, ki pripomorejo k
najucinkovitejSemu omogocanju ucenja s pomocjo tehnologije.

SAMR

SAMR model razvr$éa Stiri razlicne stopnje vkljucevanja tehnologije v razrede. Gre za okvir, ki
prikazuje, kako lahko uporaba digitalne tehnologije spremeni poucevanje in uéenje v razredu. SAMR
model je ucinkovito orodje, ki ga lahko izobraZevalci uporabijo, ko razmisljajo o tem, kako uporabiti

digitalno tehnologijo v svoji pedagoski praksi (Jisc, 2020).

Vec o tem si lahko preberete na: https://www.jisc.ac.uk/guides/applying-the-samr-model

Bloomova digitaina taksonomija

Bloomova digitalna taksonomija je revidirana razli¢ica Bloomove taksonomije. V tem modelu je
znanje osnova Sestih kognitivnih procesov: pomnjenje, razumevanje, uporaba, analiziranje,
vrednotenje in ustvarjanje. Prenovljena razli¢ica ohranja kategorije pomnjenja, razumevanja,
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uporabe, analiziranja, vrednotenja in ustvarjanja ter jih razSirja na digitalno okolje. Predstavlja
evolucijo Bloomove taksonomije, kjer dejavnosti in rezultati, povezani s Sestimi kognitivnimi ravnmi,
zdaj niso vec na papirju in tabli, temvec v digitalni obliki. Glagoli, povezani z vsako stopnjo, zdaj
odrazajo tudi dejanja, ki se odvijajo v digitalnem okolju. Izobrazevalcem pomaga ugotoviti, kako
uporabiti tehnologijo in digitalna orodja za olajsanje ucnih izkusenj in rezultatov udelezencev
izobrazevanja. Ti glagoli so uporabni pri nacrtovanju pouka, oblikovanju ocenjevanja in sploSnem
nacrtovanju ucnih izkusenj, ki temeljijo na razmisljanju in kompleksnosti.

Vec o tem si lahko preberete na:
https://www.researchgate.net/publication/228381038 Bloom%27s Digital Taxonomy

Pedagosko kolo

Integracijo Bloomove digitalne taksonomije in SAMR modela je mogoce v praksi prikazati s pomocjo
pedagoskega kolesa. Zasnovano je tako, da izobrazevalcem pomaga razmisliti o tem, kako pri svojem
poucevanju uporabljajo mobilne aplikacije. Njegovo temeljno nacelo je, da mora pedagosko uporabo
aplikacij v izobraZevanju dolocati pedagogika. PriporoCa se za uporabo pri naértovanju in razvoju
u¢nega nacrta, pisanju ucnih ciljev in oblikovanju dejavnosti, osredotocenih na udelezence.

Vec o tem si lahko preberete na:
https://www.teachthought.com/technology/the-padagogy-wheel/

Smernice za izobrazevalce osnovnih
pismenosti

Namen tega programa je podpreti izobraZevalce osnovnih spretnosti pri vkljuCevanju tehnologije v
njihovo prakso. National Adult Literacy Agency (NALA) se Ze vec kot 40 let ukvarja z reSevanjem
neizpolnjenih potreb po pismenosti odraslih na Irskem. Publikacije in raziskave, ki jih opravlja NALA
na podrocju pismenosti, ponujajo strokovne smernice in modele za razvoj ucnih nacrtov, ki so
vklju€eni v program usposabljanja izobrazevalcev. V module so v ta namen vkljuceni trije modeli.

NALA Guidelines for Good Adult Literacy Work

Smernice dolo¢ajo pet nacel, ki poudarjajo na udeleZenca osredotocen pristop pri opismenjevanju
odraslih, spodbujanje sodelovanja ter razvojni in participativni pristop k uénemu nacrtu. Znanje,
spretnosti in kontekst udelezencev so bistvene sestavine ucinkovite organiziranosti opismenjevanja
odraslih, kar podpirajo vrednote, ki spodbujajo vklju¢enost, zaupanje in zaupnost.

Vec o tem si lahko preberete na:
https://www.nala.ie/publications/nala-guidelines-for-good-adult-literacy-work/
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Curriculum Development: an evolving model for aduilt
literacy and numeracy education

Razvijajoci se model za izobraZevanje odraslih na podrocju bralne in racunske pismenosti opisuje
postopek za razvoj u€nega nacrta. Po tem modelu je oblikovanje u¢nega nacrta participativen proces,
ki ga izvajajo izobraZevalci, udeleZenci izobrazevanja, menedzZeriji in izobraZevalni centri. Okvir ne
predpisuje ucnega nacrta in poudarja, da ga mora oblikovati izobraZzevalec, ki ga prilagodi
udeleZzencem izobraZevanja. Poudarek je na tem, kako lahko izobraZevalci, udelezenci izobraZzevanja,
menedZerji in izobrazZevalni centri sodelujejo pri odlo¢anju o tem, »kako in kdaj se uciti« (NALA,
2009). Ta model pri razvoju u¢nih nacértov uporablja na udelezenca osredotocen pristop, ki je
naveden kot temelj dobrega dela na podrocju bralne in racunske pismenosti.

Vec o tem si lahko preberete na:
https://www.nala.ie/publications/teaching-guidelines/

The Wealth Model

Cilj modela je pomagati udeleZzencem, da prepoznajo svoje obstojece znanje in prednosti (NALA,
2018). Model spodbuja pristop brez obsojanja in poudarja, da imajo odrasli udelezenci veliko
prednosti, ucnih stilov, izkusenj in spretnosti ter da te razlicne izkusnje in prednosti doprinesejo k
izobrazevanju. Te izkusnje in prednosti predstavljajo vir oz. dobro izhodis¢e za soocanje z novimi
izzivi. Po tem modelu se lahko sposobnost uéenja aktivira s prepri¢anjem, da ta sposobnost obstaja,
pri ¢emer ima to prepricanje izobraZevalec pogosto tudi, ¢e ga udelezenec nima. Model poskusa
nasprotovati negativni samopodobi in jo nadomestiti s pozitivho in realisti¢cno. S tem modelom so
izobrazevalci spodbujeni k ukrepanju in razvijanju novih pogledov nase in na svojo sposobnost

vkljucevanja tehnologije v poucevanje. (NALA, 2012).

Vec o tem si lahko preberete na:
https://www.nala.ie/publications/the-wealth-model-in-adult-literacy-transformative-learning-in-

action/
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Spoznajte svoje udelezence

Vescine digitalne pismenosti pomenijo »vescéine, povezane z uporabo tehnologije, ki uporabnikom
omogoca iskanje, vrednotenje, urejanje, ustvarjanje in sporocanje informacij ter razvijanje
digitalnega drzavljanstva in odgovorne uporabe tehnologije«. UpoStevati morate, da imajo vasi
udelefenci morda razlicne sposobnosti in znanje digitalnih spretnosti. Ce so udeleZenci
izobraZevanja, ki imajo odli¢ne digitalne spretnosti na dolocenih podrocjih, imajo lahko pomanjkljive
ali pa sploh nimajo spretnosti z nekaterimi digitalnimi tehnologijami, po drugi strani pa imajo lahko
udelezenci izobraZevanja, ki imajo nizko splosno pismenost, dobre digitalne spretnosti z nekaterimi
orodji. Kot izobrazevalec ne smete predpostavljati ravni digitalnih spretnosti na podlagi ravni drugih
spretnosti, ki jih ima oseba.

Ko boste poznali znacilnosti svojih udeleZencev, boste lahko pripravili u¢ne nacrte v skladu z
njihovimi potrebami in uénimi cilji. Dobra uc¢na ura je nacrtovana tako, da jo lahko vsi spremljajo. S
poznavanjem svojih udelezencev boste lahko z njimi dolodili tudi skupne kratkorocne cilje, ki imajo
pomemben ucinek v njihovem vsakdanjem Zivljenju. Pomembno je razumeti, katera znanja in
spretnosti so prednostna naloga vasih udeleZencev izobraZzevanja. Iskanje ustreznih kratkoro¢nih
ciljev podpira motivacijo za ucenje, saj lahko udeleZenci vidijo napredek in prednosti pridobivanja
novih znanj.

Ljudje z nizko osnovno ravnjo znanja so bolj odvisni od pomodi drugih. Z uenjem osnovnih
spretnosti, vklju¢no z digitalnimi spretnostmi, bodo vasi udelezenci lazje sodelovali v druzbi.
Zavedati se je treba, da je digitalno uéenje bistveno manj dostopno tistim iz ranljivih druzbenih in
ekonomskih skupin. Zato je priporocljivo, da se izvajalec usposabljanja zaveda stopnje dostopnosti
svojih predavanj in domacih nalog. Ko boste poznali svoje udelezence, boste lazje prilagodili u¢ne
izkusnje tako, da bodo vsem dostopne.

Pomembno je tudi poudariti, da imajo mnogi udeleZzenci mo¢no motivacijo za ucenje, notranjo
radovednost in veselje do ucéenja. Zanje je ucenje nacin Zivljenja, zato Zelijo slediti novemu
digitalnemu znanju in biti bolj spretni na podrocju osnovnih digitalnih spretnosti.

Ko dajete poudarek zacetku razprave v skupini in spoznavanju udelezencev, morate biti pripravljeni
na dodatna vprasanja o obravnavanih temah.

e Spoznajte svoje udelezence: Komunicirajte z njimi. Poslusajte in
postavljajte vprasanja. Ocenite njihovo raven znanja in spretnosti. Ne
delajte domnev.

Ucne cilje dolocite skupaj z udelezenci. Ugotovite, kaj je zanje

pomembno in motivacijsko. Postavite kratkorocne cilje.

Prilagodite ucni nacrt in vire. Prepricajte se, da so informacije in orodja
dostopni udelezencem izobrazevanja.




To zmorete!

Digitalni svet je prostor priloZznosti in moznosti. Vendar lahko tehnologija véasih predstavlja izziv.
Projekt ABEDILi je zasnovan tako, da vam pomaga pri prvih korakih pri vkljucevanju digitalne
pismenosti v vaso pedagosko prakso.

IzboljSevanje digitalnih spretnosti je pogosto vseZivljenjski proces, zlasti v okviru nasega nenehno
razvijajoCega se digitalnega sveta. Zavedajte se prednosti novih tehnologij tako za vaso pedagosko
prakso kot tudi za Zivljenja vasih udelezencev.

Iskanje podpore

Podporo lahko prejmete v svoji skupnosti. Koristno je, ¢e se povezete z nekom, ki ga poznate in je
ves¢ na podrodju digitalne pismenosti ter vam lahko nameni cas, da vam pokaze, kako izvajati nove
tehnike. Ce imate prijatelje ali sodelavce, ki Ze znajo uporabljati tehnologijo, vam svetujemo, da
pois¢ete podporo pri njih. Pogosto se je lazje pogovoriti z nekom, ki ga poznate. Mnogi ljudje z
veseljem delijo svoje znanje in spretnosti. Za iskanje podpore lahko uporabite tudi digitalne
platforme. Poiscete lahko spletne forume in dostopate do osnovnih spletnih priro¢nikov.

Postavljajte vprasanja in iscite resitve. Veliko ljudi z veseljem deli svoje znanje in vesc¢ine z vami, Ce jih
le vprasate. Priporo¢amo vam, da poiScéete podporo v svoji skupnosti ali na digitalnih platformah.
Poskusite poiskati prednosti novih tehnologij. Kako lahko neposredno vplivajo na vase Zivljenje ali
Zivljenje vasih udelezencev izobraZevanja?

Ne bojte se delati napak! Pogosto se nefesa nauc¢imo tako, da nekaj naredimo; ne bojte se poskusiti
novih stvari samo zato, ker obstaja moznost, da vam ne bo uspelo.

Pri nalrtovanju pouka vedno pripravite nacrt B za primer, ¢e tehnologija odpove. Nacrt B lahko
poveca vas obcutek varnosti pri uporabi digitalnih orodij. V¢asih digitalna orodja in viri ne delujejo iz
razlogov, ki niso povezani z vasimi dejanji ali spretnostmi. Bodite pripravljeni na neuspehe, globoko
vdihnite in poskusite znova. Ce ne bo §lo, imate pripravljen nacrt B.

Vedno se spomnite, da ste dovolj. Vsi imamo svoje prednosti in stvari, ki jih Zelimo razviti. Tako kot si
nasi ucenci prizadevajo izboljsati sebe in svoje Zivljenje, si tudi mi prizadevamo. Nihée ne zahteva
popolnega izobraZevalca. Zaupajte vase in v svoje obstojece spretnosti. UCili se boste in rasli sproti.
Da bi vam pomagali izboljSati uéni proces, smo v tem projektu zbrali ve¢ orodij.

e-Pool je vsestranska digitalna knjiznica, v kateri smo skrbno zbrali veliko razlicnih digitalnih orodij, ki
jih lahko uporabite. Usposabljanje izobraZevalcev je serija Sestih spletnih usposabljanj in
samousmerjenih u¢nih dejavnosti, katerih cilj je okrepiti vase digitalne spretnosti kot izobraZevalca.
DEER je digitalna izobrazevalna soba pobega, ki lahko vam in vasim udeleZzencem pomaga izboljsati
digitalne spretnosti na zabaven in interaktiven nacin. Ko zacnete svojo pot v digitalni svet, sprejmite
nove izkusnje, postavljajte veliko vprasanj, delajte napake, preizkusite nova orodja iz strani e-Pool,
sodelujte v programu Usposabljanje izobrazZevalcev in doZivite nase sobe pobega v 2D in virtualni
resni¢nosti. Najpomembneje: zaupajte v svojo sposobnost ucenja in prilagajanja novim situacijam.



Kaj bi radi povedali novincem na digitalnem podro¢ju?
Iz Svedske: ABF Vuxenutbildning:

»NajboljsSi nasvet je, da ne smete biti
preobremenjeni. Nova orodja spoznavajte
korak za korakom. Dobro je vkljuciti eno novo
orodje naenkrat - ne mislite, da morate
popolnoma spremeniti svojo pedagosko prakso.

VUX

Ucenje novih orodij zahteva nekaj truda, tako

kot vsako ucenje, in morda se vam bo zdelo tezko spremeniti navade. Na koncu
je vredno poskusiti in ne pozabiti, da je smisel uporabe novih digitalnih virov v
tem, da stvari postanejo lazje, bolj gladke in interaktivne, ne pa v tem, da
postanejo stresne.«

Kako bo izboljSanje digitalnih spretnosti koristilo
izobrazevalcem in udeleZzencem izobrazevanja?

Iz Srbije: Skola za osnovno obrazovanje odraslih
Sombor:

—

SKOLAZA OSNOVNO - LLIKOA 3A OCHOBHO
OBRAZOVANJE ODRASLIH - OBPA30BAHE O/IPACTMX
SOMBOR - COMBOP

»Vcasih se zdi, da se digitalne inovacije razvijajo z

iz€rpavajoco hitrostjo. Vendar pa vsak trenutek, ki ga vloZite v razvoj osebnih
spretnosti, zagotavlja izjemne koristi na nekoliko daljsi rok. Digitalne inovacije v
izobrazevanju so neizogibne, vendar se jih ni treba bati: lahko le izboljsajo
komunikacijo med udelezenci, naredijo vsebine dostopnejse in vizualno
priviaénejse ter jih pripravijo na enak proces sprememb v svetu zunaj Sole -
orodja in lekcije, ki se jih ucijo v uéilnicah, ter pridobljene spretnosti je mogoce
takoj uporabiti v vsakdanjem Zivljenju - saj se ves planet hitro digitalizira. Z zelo
malo vloZzenega truda in ¢asa lahko vecina novincev hitro ugotovi, da dejansko
prihranijo trud in ¢as pri vsakodnevnih dejavnostih, kot so nakupovanje,
bancnistvo, komunikacija in zabava.«



Digitalna knjiZznica: e-Pool

V tem poglavju je predstavljena vsestranska in enostavna za uporabo digitalna knjiznica. e-Pool
ponuja izobraZevalcem moznost, da se poglobijo v zbirko skrbno izbranih, a raznolikih digitalnih
aplikacij, virov in orodij, ki jih lahko vkljuéijo v svojo vsakodnevno prakso. Ce boste te vire kar najbolje
izkoristili, boste podprli ucenje, naredili osnovno izobraZzevanje odraslih bolj vsestransko in vanj bolje
vkljucili udelezence.

e-Pool je odprti izobrazZevalni vir (OER), ki vsebuje zbirko digitalnih virov in orodij, ki jih lahko
izobraZevalci uporabljajo v svoji vsakodnevni pedagoski praksi. Vsak vir je ustrezno opisan in
razvrscen, tako da lahko izobraZevalec zlahka najde vire, uporabne za svojo prakso.

Z uporabo strani e-Pool boste prihranili energijo in ¢as, saj lahko brskate po knjiznici in izberete
najprimernej$a orodja za svoje osebne potrebe.

Do strani lahko dostopate tukaj:

Angleska razlicica: https://sites.google.com/view/abedili-e-pool-en

Slovenska razlicica: https://sites.google.com/view/abedili-e-pool-sl

Zacetek poti

E-pool je Se posebej koristen za novince - ti lahko enostavno najdejo orodja, ki jim bodo koristila, zato
jih lahko takoj za¢nejo odkrivati in uporabljati. Spletno stran e-Pool je tudi zelo enostavna za
navigacijo. E-Pool zajema potrebne digitalne osnove, ki digitalnim novincem odpirajo vrata za
izboljSanje procesa poucevanja ali ucenja in njihovih osnovnih digitalnih spretnosti.

e-Pool domaca stran

RIS L. ABEDILi E-pool S

e-Pool

- zbirka digitalnih orodij za osnovno

izobrazevanje odraslih
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Za zacetek lahko zacnete z brskanjem po treh glavnih kategorijah:

o Priporocena orodja
. Viri za izobraZevalce
. Viri za udeleZence

Viri za izobraZevalce so nadalje razdeljeni v bolj specificne kategorije:

Vsi materiali in orodja iz knjiZznice e-Pool so pregledani glede na njihovo kakovost. Vsako orodje ima
kratek in jasen opis, tako da lahko najpomembnejse funkcije razumete Ze na prvi pogled. Spletno
mesto je na voljo v razlicnih jezikih, ¢eprav je vecina orodij v anglescini. Nekatera digitalna orodja so
celo specifi¢na za drzave projektnih partnerjev.

Oglejte si razdelek Priporocena orodja in zacnite tam! Ta kategorija
vklju€uje 10-15 izbranih orodij, ki vam bodo pomagala pri delu.

Orodja za sestanke in konference Organiziranje u€nih ur
Branje in pisanje Prevajalska orodja

Deljenje idej Platforme virtualne resni¢nosti
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Kako uvajate e-Pool v svojo pedagosko prakso?

Iz Slovenije: Ljudska univerza Ormoz:

»Pri vseh predavanjih uporabljamo vsaj malo

digitalnih medijev. Vsebino prilagajamo ravni

digitalnega znanja udelezencev. Ugotavljamo, da je

digitalno ucenje v primerjavi s predavanji pogosto

veliko  bolj interaktivno. Digitalno tehnologijo LJUDSKA UNIVERZA
uporabljamo skupaj z udeleZenci pri ucenju novih ORMOZ
racunalniskih vsebin, za predstavitve in diaprojekcije,

za izmenjavo video in avdio vsebin ter za zbiranje povratnih informacij
udelezencev. V casu pandemije je bilo nekaterim udelezencem s slabSim
digitalnim znanjem ucenje na daljavo na zacetku tezko, vendar so s pomocjo
nasih izobraZevalcev hitro osvojili uporabo tehnologije do te mere, da jim
obiskovanje spletnih predavanj ni predstavljalo nobenih tezav.

Vklju€evanje vec digitalnih orodij v vaso pedagosko prakso bo podprlo tudi razvoj
digitalnih spretnosti udeleZencev izobraZevanja. Ko gre za oshovno
opismenjevanje, je te spretnosti mogoce vaditi z digitalnimi orodji. Sredstva, kot
so potopni bralnik ali prevajalske aplikacije, udelezencem poleg pisanja in branja
ponujajo tudi moznost poslusanja jezika. To v u¢enje vnasa dodatno razseznost.

Na voljo je tudi razdelek z viri, ki se lahko uporabljajo neposredno z udelezenci
izobrazevanja. Na voljo so dobri primeri aplikacij in virov o tem, kako se
orientirati v druzbi, kako uporabljati splet, kako varno uporabljati druzbene
medije, kako uporabljati elektronsko posto in kako se naroditi na termin, Ce jih
omenimo le nekaj. To poglavje je koristno tudi za izobrazevalca, saj je dobro
izhodisce za spoznavanje udeleZencev in razumevanje njihovih potreb.

Naredite korak naprej, bodite pogumni in za€nite uporabljati nove vire.«

RazsSirite svoj repertoar

Ko boste pregledali kategorije virov, lahko razmislite, katera orodja Ze poznate in katera so nova.
Poglobite se v znana orodja in preverite, ali obstajajo nove funkcije, ki jih niste opazili, kot je na
primer potopni bralnik. Ali ste Ze poskusili snemati in deliti svoje ure (npr. Screencast-O-Matic) ali
izdelati animacije (npr. Powtoon)?

Preverite, kako bi se lahko spremenila vasa priprava na u¢no uro, ¢e bi uporabili nekatera orodja, ki
so za to namenjena. V kategorijah »Ustvarjanje digitalne vsebine« in »Qrganizacija ucnih ur« si
oglejte, katere elemente bi lahko dodali u¢nim uram in kako bi s temi elementi naredili ure bolj
interaktivne.
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Z vidika udeleZencev so digitalna orodja, ki podpirajo ucenje jezika, udelezencem v pomoc tudi takrat,
ko izobraZevalci niso prisotni (na primer orodja za narekovanje in prevajanje). Druga moznost pri
samostojnem ucenju je deljenje posnetih u¢nih ur, ki jih lahko udeleZenci ponavljajo tolikokrat,
kolikor Zelijo.

Kako uvajate e-Pool v svojo pedagosko prakso?

Iz Hrvaske: PESG:

»Uporabljamo digitalne medije, kot so predstavitve,
videoposnetki, glasba in video predstavitve. Vse ucne
ure se prenasajo na spletu za udelezence, ki se jih ne
morejo osebno udeleZiti.

Tukaj je nekaj primerov strategij in idej, ki vam bodo pomagale kar najbolje
izkoristiti tehnologijo v razredu:

e Redno organiziramo usposabljanja o uporabi tehnologije in odgovarjamo na vsa
vprasanja, ki koristijo udelezencem in izobraZzevalcem.

e Za nas je pomembno, da poslusamo, kaj udeleZenci ze vedo o tehnologiji, in jih
vprasamo za nasvete. V¢asih nas naucijo kaj novega!

e Uporabljamo digitalne vire, kot so aplikacije, besedila ali skupine v druzabnih
medijih, da udeleZzence obveS¢amo o dejavnostih v razredu in prihajajocih
nalogah.

e Prednost dajemo aktivnim digitalnim dejavnostim, kot so spletne ucne igre ali
interaktivna predavanja, pred pasivnimi dejavnostmi, kot je gledanje
videoposnetka.«

Navdihnite druge in ustvarite nekaj novega

Zaradi Stevilnih uporabnih orodij, zbranih v knjiznici e-Pool, lahko vsakdo najde nekaj novega - tudi ¢e
ste Ze digitalni voditelj. Veliko je orodij, ki so naprednejsa, morda pa boste nasli tudi nekaj orodij, ki
jih Ze poznate, vendar jih v kontekstu osnovnega izobraZevanja odraslih Se niste uporabili.

Morda boste nasli orodja, ki jih lahko uporabite pri delu s sodelavci, skupnem delu in sodelovanju. Ko
se seznanite z orodji, se lahko odlocite, ali potrebujete besedni oblak, tablo za sodelovanje, mreze ali
zemljevide, da bi v vsaki situaciji kar najbolje izkoristili vsako funkcijo. Oglejte si kategorijo »Deljenje
idej« in raziScite mozZnosti orodij.

Vedno je koristno spoznati nova digitalna orodja, ki lahko pomagajo izboljsati proces poucevanja in
ucenja. Ste v svoje ucne prakse vkljucili igrifikacijo? Ali ste kot platformo za poucevanje in ucenje
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uporabili virtualno resni¢nost? Ali Ze izdelujete animacije in ustvarjate interaktivne videoposnetke v
podporo svojim udelezencem izobrazevanja? Za te namene lahko uporabna orodja najdete v
kategorijah »Ustvarjanje digitalne vsebine« in »Platforme virtualne resni¢nosti«.

Digitalni voditelji lahko izpopolnjujejo svoje znanje tako, da druge ljudi ucijo uporabljati digitalne
vescine. S tem ponavljajo, ponovno preverjajo in potrjujejo svoje znanje o sami temi. Pomemben
dejavnik je tudi, kako uporaba digitalnih virov in izboljSanje vescin pozitivno vplivata na polozaj
udelezencev v Sirsi druzbi ter podpirata njihovo neodvisnost in samostojnost.

Vklju¢evanja novih orodij se lahko lotite na sistematic¢en nacin po zgledu Svedskega u¢nega nacrta, ki
doloca, da morajo udelezenci:

o uporabljati digitalne vire za komuniciranje z drugimi
. uporabljati vire za varnejSo aktivnost na internetu
o reSevati probleme

IzboljSajte svojo skupnost:
Program za usposabljanje
izobrazevalcev

Se vam zdi, da bi lahko s sodelavci v strukturiranem okolju izpopolnili svoje
digitalne spretnosti? Program strokovnega izpopolnjevanja »Usposabljanje
izobraZevalcev« je serija Sestih sklopov spletnega usposabljanja in
samousmerjenih ucnih dejavnosti, katerih cilj je usposobiti izobraZevalce
osnovnih spretnosti odraslih, da v svojo pedagosko prakso vkljucijo tehnologijo in
digitalne medije.

S programom Usposabljanje izobrazevalcev lahko razvijate svojo strokovno usposobljenost na
podrocju digitalnih spretnosti in podpirate svoje sodelavce na poti ufenja. Tako boste lahko v

¢ Upostevajte potrebe in cilje vasih udelezencev.

¢ Uporabljajte digitalne medije, ki ustrezajo ravni znanja udeleZencev. Pri delu
z udelezenci, ki imajo nizko osnovno digitalno znanje, bodite potrpezljivi in
spodbudni, saj se bo njihovo znanje s€asoma izboljsalo, in jih ne preobreme-
njujte s preveliko uporabo digitalnih medijev.

e Na spletni strani e-Pool je celo moznost, da predlagate novo digitalno orodje,
ki bi bilo koristno tudi za druge. Ta mozZnost nam omogoca spremembo, da se
v prihodnosti razsirimo in ponudimo Se bolj vsestranske vire.
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vsakdanji pedagoski praksi uporabljali bolj vsestranske digitalne vire in orodja, vkljucevali udelezence
in podpirali njihovo ucenje z vklju¢evanjem digitalnih medijev.

Vsak od Sestih modulov je strnjen enourni sklop, ki vkljucuje teorijo in prakso, vsak pa ima posebno
temo. Priporocljivo je, da vsak teden opravite en modul, celoten program pa traja Sest tednov.
Vendar ga lahko prilagodite potrebam svoje organizacije.

Za vse module je na voljo celoten paket virov, vkljuéno z zgodbami, povzetki, predstavitvami in
dokumenti s koristnimi informacijami. Celoten program lahko vodi vsak izobraZevalec, ki se je
seznanil z gradivom. Tako je mogoce zaceti u¢no pot s sodelavci na enostaven in dostopen nacin.

Glavne lastnosti programa za usposabljanje
izobrazevalcev

Vsak modul je sestavljen iz nalog pred zacetkom modula, poslanih po e-posti pred zadetkom tecaja,
dejanske ucne ure, ki jo vodi izobraZzevalec, in nalog po zakljucku modula, ki se razdelijo ob koncu
ucne ure. Udelezba v programu Usposabljanje trenerjev se prizna z digitalnim potrdilom o udelezbi.
Vse gradivo je na voljo na spletni strani ABEDILi.

Predvideva se, da bodo izobrazevalci v tem programu imeli osnovna digitalna znanja, ki bodo podlaga
za digitalne okvire, ki bodo predstavljeni. Strogih omejitev glede velikosti skupine ni, vendar sta bila
vsebina in ¢asovni razpored pilotno preizkusena s 6-12 udeleZenci in sta se na podlagi povratnih
informacij zelo dobro obnesla. Program se lahko izvaja prek spleta, osebno v Zivo ali kot kombinirana
oblika izvedbe.

Program temelji na vrsti digitalnih okvirov in dobrih modelov pismenosti odraslih, ki so namenjeni
izboljSanju digitalnih kompetenc izobraZevalcev in ulinkovitemu vkljuevanju digitalnih medijev v
njihovo pedagosko prakso. Ti okviri so vkljueni v Sest modulov. V poglavju »Uvod v okvire v
programu ABEDILi za usposabljanje izobraZevalcev« so opisani vsi okviri, ki se uporabljajo v
programu.

Program je bil razvit na podlagi raziskave o tem, kaj vecina izobraZevalcev osnovnih spretnosti Zeli od
programa, ki je osredotofen na izobraZevalce in katerega cilj je uvajanje tehnologije v prakso.
Vsebina se osredotoca na:

o Seznanitev izobraZevalcev z uporabo tehnoloskih okvirov in pogosto uporabljenih digitalnih
orodij.
o Predstavljeni okviri se osredotocajo na uporabo tehnologije za ustvarjanje vsebin in

nacrtovanje pouka.

o Cilj programa je izboljsati uporabo tehnologije pri udeleZzencih za vkljuCevanje, boljSe ucne
rezultate in sodelovanje.

o UdeleZenci so opolnomoceni, da nadaljujejo svojo u¢no pot po koncu programa in samostojno
razvijajo svoje spretnosti na visjih ravneh digitalnih kompetenc.
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Program ABEDILi za usposabljanje izobraZzevalcev vsebuje 6 modulov, ki so razdeljeni na posamezne
dele in se izvajajo prek spleta v kombiniranem modelu.

o Modul 1 - Nacrtovanje u¢nega procesa

o Modul 2 - Poucevanje in ucenje dela z digitalnimi viri

. Modul 3 - Ocenjevanje in povratne informacije

. Modul 4 - Dostopnost, vklju¢enost in odgovorna uporaba

o Modul 5 - Podpiranje osnovne pismenosti s pomocjo tehnologije (strategije poucevanja in
ucenja)

o Modul 6 - Samorazvoj

IzboljSajte svoje spretnosti in uporabite nove
prakse

Ce menite, da bi vam izbolj§anje digitalnih spretnosti koristilo, niste edini. Primarni podatki, ki smo jih
zbrali, kaZzejo, da izobraZevalci na sploSno ne izkoris¢ajo digitalnih orodij in virov ter okvirov, ki
usmerjajo njihovo uporabo. Poleg tega se zdi tezko vedeti, kje zaceti, saj je digitalnih virov zelo veliko,
vsak vir pa ima lahko razlicne funkcije.

To ni tezko razumeti! Vse, kar potrebujete, je, da ustvarite skupino za usposabljanje izobrazevalcev in
zacnete vaditi. Program Usposabljanje izobraZevalcev je zasnovan tako, da je obvladljiv nacin pristopa
k novim virom in njihovega raziskovanja. Program je usklajen z vsemi ravnmi okvira DigCompEdu,
vklju€no z ravnmi za zacetnike.

Vsak modul vklju€uje vaje in nasvete, kako nova orodja uporabiti neposredno pri u¢encih. Prvi modul
»Nacrtovanje u¢nega procesa« na primer prikazuje moznosti Padleta pri nacrtovanju pouéevanja. V
petem modulu »Podpiranje osnovne pismenosti s pomocjo tehnologije« so predstavljeni digitalni viri,
ki jih je mogoce uporabiti pri podpori osnovni pismenosti s tehnologijo.

Ko izobraZevalec pridobi nova znanja in spretnosti ter se nauci novih nacinov uvajanja digitalnih
medijev v ucne ure, to neposredno vpliva tudi na udeleZzence izobrazevanja. Poleg tega izobrazevalec
ob prakti¢ni uporabi novih digitalnih orodij dobi nov pogled na vlogo udeleZenca.

Eksperimentirajte z novimi digitalnimi orodji
za razlicne namene

V nasem programu za usposabljanje izobraZevalcev je na voljo nekaj novega za izobraZevalce na vseh
ravneh digitalne prakse. Tudi ¢e v svoji praksi Ze uporabljate digitalne vire, boste v orodjih, ki jih ze
poznate, verjetno nasli nove funkcije. Ali veste, kako pomagati svojim udeleZzencem izobrazevanja pri
zasSCiti pred digitalnim svetom? Uporabne informacije za to boste nasli v modulu 4.

Ali Ze nadomescate nekatera opravila in orodja z digitalnimi? Ali poznate nacine digitalnega zbiranja

povratnih informacij? Ali poznate prednosti vkljuevanja digitalnih orodij v pouk? Na primer:
dodajanje tehnologije obstoje¢im dejavnostim pri pouku ali ustvarjanje novih nalog, ki brez
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tehnologije niso mogoce? V modulu 2 »Poucevanje in ucenje dela z digitalnimi viri« boste imeli
priloznost raziskati moznosti razsiritve svojega repertoarja.

S programom Usposabljanje izobraZevalcev lahko hitro izboljSate svoje znanje. Vasi udeleZzenci bodo
imeli neposredno korist od vasega razsirjenega nabora digitalnih virov, ki ga bo spremljalo dobro
teoreti¢no znanje.

Podprite razvoj svoje skupnosti

Usposabljanje izobraZzevalcev je zasnovano tako, da ponuja nekaj novega tudi za voditelje digitalnih
spretnosti. Ce se prepoznate kot voditelj digitalnih spretnosti, boste pri nalogah mozganske nevihte
od svojih kolegov morda dobili sveZe ideje in poglede, nove predloge za vire iz e-skupine ali izboljsali
svoje teoreti¢no znanje o okvirih.

V modulu 6 »Samorazvoj« boste poglobljeno, a enostavno spoznali znacilnosti in moZnosti virtualne
resni¢nosti kot prostora za ucenje. Del tega modula je tudi nacrt osebnega razvoja, s katerim lahko
digitalni voditelji nacrtujejo tudi nadaljnjo krepitev svojih digitalnih vesc¢in. Digitalni svet se hitro
razvija, zato je vsekakor prostor za to, da se postopoma naucite ve¢. Morda Zelite raziskati moznosti
ucenja v svetu virtualne resni¢nosti? Morda bi radi postali digitalni mentor ali vrstnik za svoje kolege
in si z njimi izmenjali nasvete. Spodbujamo vas, da razmislite, kaj je potrebno za vaso SirSo
organizacijo, da bi kar najbolje izkoristili moznosti digitalnih orodij v osnovnem izobrazevanju
odraslih.

Prizadevajte si za cimprejSnjo vkljucitev novih orodij v prakso. Najprej
uvedite eno orodje in nato postopno uvajajte vedno nova orodja.

Kot voditelj boste morda svojim sodelavcem predstavili program Usposabljanje trenerjev in ga
moderirali. Na ta nacin bodo lahko tudi oni podprli svoje sodelavce pri izboljSanju njihovih spretnosti.
Ker je vaSe digitalno znanje na ravni voditelja, ne bi smeli imeti veliko tezav z izvajanjem in
predstavljanjem nasSega programa Usposabljanje izobraZevalcev. Vendar pa je koristno, da je
moderator sposoben voditi raznoliko skupino.

Priporo¢amo vam, da se pred zaCetkom seznanite z gradivom posameznega modula. Dobro je imeti
moznost, da po vsakem modulu z udeleZenci opravite nekaj spremljevalnih dejavnosti: ali je kaj, s

¢imer imajo tezave in pri ¢emer potrebujejo dodatno podporo?

Kaj je boljsi nacin u€enja kot poucevanje drugih!

Kako je program usposabljanja izobrazevalcev koristil
vasi organizaciji?

Iz Irske: NALA: Qo

NALA je bila vodilni partner pri projektu 103 - Train the NALA
. . . . v National Adult Literacy Agency

Trainer. Program Usposabljanje izobrazevalcev pomaga Aisineacht Naisidnta Litearthachta do Aosaigh

strokovnjakom za opismenjevanje odraslih pri vkljucevanju
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tehnologije v njihovo prakso. NALA je ob prispevku drugih projektnih partnerjev
raziskala, zasnovala, razvila in pilotno izvedla program Usposabljanje
izobraZzevalcev po spodaj navedenih korakih:

1. Sekundarna raziskava

2. AnalizalO1

3. Primarna raziskava

4. Razvoj

5. Pilotno preizkusanje in testiranje

NALA je pridobila koristi tako od procesa razvoja programa usposabljanja
izobraZevalcev kot tudi od njegovih rezultatov. V tem procesu so njihovi
zaposleni bolje razumeli smernice in okvire najboljSe prakse za vkljucevanje
digitalnih tehnologij v prakso opismenjevanja odraslih ter bolje razumeli potrebe
in kontekst izvajalcev opismenjevanja odraslih v partnerskih drzavah. Prav tako je
imela NALA koristi od izvedbe pilotnega programa, saj je njihovo osebje za
opismenjevanje odraslih sodelovalo v programu in to znanje Ze uporablja pri
vklju¢evanju tehnologije v svojo prakso.

V prihodnje si bo NALA kot nacionalna agencija, pristojna za strokovni razvoj
izobrazevalcev opismenjevanja odraslih, prizadevala za nadaljnjo prilagoditev
programa za izobrazevalce opismenjevanja odraslih po vsej Irski.

Prihodnost ucenja: digitalna
izobrazevalna soba pobega
(DEER)

Virtualna resnicnost je postala splosni trend v izobrazevanju. Od pandemije dalje
se je virtualno ucenje hitro pospesilo, zato se mu v osnovnem izobrazevanju
odraslih ni bilo mogoce izogniti. Razvili smo izdelek, ki je pripravljen za uporabo:
Digitalna izobraZevalna soba pobega je metoda usposabljanja, ki zdruZuje
najboljse vidike virtualne resni¢nosti in igrifikacije.

DEER (»digitalna izobraZevalna soba pobega«) je inovativnha metoda usposabljanja, ki izobrazevalcem
in trenerjem pomaga okrepiti digitalne spretnosti. Razvili smo dve sobi pobega: eno za izobraZevalce
in eno za odrasle udeleZence izobraZevanja. S pomocjo DEER je mogoce razviti boljSe digitalne
spretnosti in se nauciti ves¢in 21. stoletja: kolaboracije, kreativnosti, kritichega misljenja in
komunikacije. Virtualna resni¢nost ponuja tudi nova okolja za ucenje, ki udelezencem pomagajo
uporabiti njihove spretnosti v novih situacijah.
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Igrifikacija je odlicen nacin za oblikovanje okolja za usposabljanje, ki ima trdno strukturo in omogoca,
da se ucne izkusnje razdelijo na preproste naloge. Ucenje je pogosto povezano z dolgcasom, zato
lahko sobe pobega in igrifikacija poskrbijo, da bo izkusnja zanimiva in zabavna. Nadenite si VR ocala
in uZivajte v prihodnosti ucenja!

Nadenite si VR ocala!

Priporocljivo je, da se vsak izobraZevalec sreca z virtualno resni¢nostjo (VR). Z igranjem sobe pobega
»Monsterescape«, namenjene izobrazevalcem, lahko osebno spoznate, kako se pocutite in kako VR
deluje. Nas DEER je zasnovan tudi tako, da vam pomaga pri ucenju novih digitalnih orodij, ki jih lahko
nato uporabite v svoji praksi.

Nasa soba pobega za izobrazevalce je na voljo v 2D in 3D razli¢ici. Sobo pobega lahko najprej dozivite
v 2D, ki je prav tako lahko zelo poglobljena. To je tudi cenovno dostopna razlicica, ki ne zahteva ocal
za navidezno resni¢nost. Naso sobo pobega je mogoce igrati v 2D z vecino prenosnih in osebnih
racunalnikov. Z igranjem sobe pobega v razliici 2D se boste naudili navigacije po igri v brskalniku,
boljSe uporabe miske, navigacijskih spretnosti, pa tudi novih digitalnih orodij, ki vam bodo pomagala
pri vsakodnevni praksi.

Ko se boste pocutili pripravljeni, vam priporo¢amo, da igrate sobo pobega v razli¢ici 3D. S pomocjo
VR ocal je virtualna resni¢nost Se bolj poglobljena kot v 2D razlicici. Soba pobega za izobrazevalce
ponuja zanimiv vpogled v nekatera orodja, ki so zbrana v knjiznici e-Pool, moZnost gibanja v navidezni
resni¢nosti, raziskovanja razlicnih prostorov in komunikacije z drugimi ljudmi, e jo istoCasno igra Se
kdo drug. Spodbuja tudi ustvarjalno razmisljanje in radovednost, saj morajo ljudje resiti razlicne
uganke, da se premaknejo na naslednjo raven - skupaj je Sest ravni.

Kako bi opisali svojo izkuSnjo igranja sobe pobega za
izobrazevalce?

Iz Finske: Valo-Valmennusyhdistys ry:

== VALO

»lgranje igre je bilo izjemno dozZivetje. Razburljivo je bilo videti valmennus
avatarje svojih sodelavcev v virtualnem prostoru in sodelovati z R
njimi. To je bila moja prva izkusnja z VR ocali in ob igranju v

sedeCem polozaju sem se pocutila varneje. Uzivala sem v preizkusanju novih
orodij in reSevanju ugank skupaj s sodelavci. Na neki tocki sem zacutil rahlo
omotico, vendar je pitje vode pomagalo pri tem. Na refleksiji sem lahko pridobil
vpogled v izkusnje svojih kolegov in si zabelezila digitalna orodja, ki so bila
predstavljena v igri.«

Do sobe pobega za izobraZevalce lahko dostopate tukaj:

Angledka razli¢ica: https://hubs.mozilla.com/eAdRVmk/deer-monsterescape-english

Slovenska razli¢ica: https://hubs.mozilla.com/TGyDsjH/deer-monsterescape-slovenian
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igrajte sobo pobega skupaj s svojimi
udelezenci

Naso sobo pobega za udelezence izobraZevanja "Crke resujejo svet" lahko igrate v 2D ali 3D razlicici.
Priporo¢amo uporabo razli¢ice 3D, saj je igranje bolj poglobljeno in intuitivno. Ce o¢ala za navidezno
resni¢nost niso na voljo, je igranje v 2D razliCici vseeno koristno za vase ucence. Naucili se bodo
enakih osnovnih vescin, kot ste se jih ucili med igro, ter se skupaj sporazumevali in sodelovali.
Pomembno se je zavedati, da so refleksije bistvenega pomena za uc¢no izkusnjo. Ko boste z udeleZenci
pripravljeni igrati sobo pobega, pripravite uro refleksije, da se prepri¢ate, da dosegajo svoje ucne
cilje.

Ko boste sami izkusili 3D razli¢ico, se boste lahko poistovetili z izkusnjami udelezencev in pridobili
osnovno znanje o delovanju virtualne resni¢nosti. Ce vam VR ocala niso dostopna, se obrnite na
lokalne neprofitne in izobraZevalne organizacije. Morda imajo VR ocala na voljo za najem ali izposojo.
VR ocala se bodo v prihodnosti najverjetneje pocenila, zato ne pozabite redno preverjati trzne cene.
Stevilni udeleZenci so navduseni nad virtualno resni¢nostjo in sobami pobega. Z vadbo jih boste lahko
popeljali v vznemirljivi svet VR.

IzkuSnja sobe pobega v virtualni resni¢nosti je poucna in igriva. UdeleZenci se lahko pocutijo kot v
skoraj resni¢nem okolju in se naucijo, kako se obnasati v razli¢nih okoljih. V resniénem okolju jih je
lahko strah, v navidezni resni¢nosti pa lahko to vadijo v varnem okolju. V nasi sobi pobega za
udeleZence je navigacija in raziskovanje veliko laZje kot v sobi pobega za izobraZevalce. Ima le eno
stopnjo in udeleZzencem zagotavlja nove izkuSnje, povezane z osnovnimi digitalnimi ves¢inami. Z
igranjem igre se izboljSajo tudi njihove spretnosti branja in pisanja ter sodelovanja, komunikacije,
kriticnega misljenja in ustvarjalnosti.

Veliko je udeleZencev, ki Se niso imeli priloZnosti preizkusiti ¢esa podobnega. Igranje sobe pobega v
virtualni resni¢nosti je lahko zanje na ve¢ nacinov nova izku$nja. V virtualni resni¢nosti bodo igralci
videli avatarje drug drugega in sodelovali z njimi, kar bo Se poglobilo vZivljanje v igro. Dobro je
upostevati, da je lahko izkusnja za nekatere igralce vcasih precej Custvena in da se razli¢ni igralci na
virtualno resni¢nost odzivajo na razli¢éne nacine.

Do sobe pobega za udeleZence lahko dostopate tukaj:

Angleska razli¢ica: https://hubs.mozilla.com/7KR3j6d/deer-lab-learners-english

Slovenska razli¢ica: https://hubs.mozilla.com/6XJzuYd/deer-lab-learners-slovenian

Kako bi opisali naso vnaprej pripravijeno sobo pobega
za udelezence?

Iz Nemcije: vodilni projektni partner AEWB

Agentur fiir Erwachsenen- und Weiterbildung: a G e

. . . Agentur fir Erwachsenen-
»Nasa soba pobega za udeleZence je und Weiterbildung

namenjena ozavescanju o trajnosti. V virtualni
resni¢nosti lahko skozi okno pogledate v distopicni svet in reSite nekaj preprostih

20


https://hubs.mozilla.com/7KR3j6d/deer-lab-learners-english

ugank. Soba pobega daje ucenju obcutek pretocnosti. Ucijo se med igranjem igre.
Na uri refleksije se lahko pogovarjate o trajnostnem Zivljenju in obcutkih, ki jih
sprozi igra. Na podlagi nase sobe pobega za udelezence lahko pripravite priblizno

45-minutno ucno uro.«

Kako vkljuéiti DEER v svojo pedagosko
prakso

To je majhen uvod za uvedbo DEER v vaso pedagosko prakso.

Pred ucno uro:

Pripravite programsko opremo. Posodobite VR ocala in kontrolorje. Sobe pobega shranite v
razdelku Aplikacije.

Pripravite prizorisce. lzogibajte se neposredni soncni svetlobi, saj lahko poSkoduje VR ocala.
Oznacite varno obmocdje za udeleZence (priporo¢amo 2x2 m za vsako osebo). Postavite dovolj
stolov in poskrbite, da bo udeleZzencem na voljo voda.

Pripravite strojno opremo. Prepricajte se, da imate dovolj elektri¢nih vticnic. Napolnite
prenosne racunalnike, VR ocala in kontrolorje. Pripravite higienske pripomocke, npr. razprsila,
robcke in maske, ki so pripravljeni za uporabo. VR ocala povezite z omreZjem Wi-Fi.

Pred igro:

Predstavite opremo in cilj igre. Pogovorite se o varnostnih navodilih: igro lahko kadar koli
prekinete, na voljo so stoli in voda pomaga pri omotici.

Udelezencem pomagajte nadeti VR ocala in kontrolorje. Pogovorite se o osnovni uporabi
opreme. UdeleZence usmerite v igro. V igro se prijavite tudi s prenosnim ali osebnim
racunalnikom, tako da lahko spremljate, kaj po¢nejo udeleZenci.

Ko so vsi pripravljeni, udelezencem predstavite zgodbo in trenutno nalogo.

Med igro:

Vodenje in dajanje nasvetov, kadar je to potrebno.

Nadzorujte varnost in dobro pocutje udelezencev. Razli¢ni ljudje se na virtualno resni¢nost
odzivajo na razlicne nacine. Pri nekaterih se pojavi vrtoglavica, pri drugih pa je lahko izkusnja
zelo ¢ustvena. Bodite pripravljeni, da jih po potrebi podprete in usmerite.

Po igri:

Vodenje refleksije. Refleksija je bistvenega pomena za ucenje in porocanje. Razpravljajte o
fiziCnih in dusevnih izkusnjah, sami igri, vesc¢inah 21. stoletja, povezanih z izkusnjo igre, in
temah, povezanih z u¢nimi cilji.

Prosite za povratne informacije. Podajanje povratnih informacij je bistvena ves¢ina za
udeleZence, ki vam pomaga izboljsati prakso in vire, uporabljene pri ucenju.
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e QOcistite in napolnite svojo opremo. Vse varno zapakirajte za naslednjo razburljivo igralno
izkusnjo!

Ustvarite nove svetove

Igranje v navidezni resnic¢nosti je odlicen nacin, da svojim sodelavcem in udelezencem omogocite
ucenje digitalnih spretnosti na zabaven in interaktiven nacin. Pripravljene sobe pobega se razmeroma
enostavno uporabijo pri Stevilnih ucnih urah. Navigacija v sobah pobega v virtualni resni¢nosti
pomaga krepiti digitalne spretnosti navigacije po brskalnikih in uporabe razli¢nih digitalnih orodij. Z
reSevanjem ugank se lahko naucite veliko razli¢nih spretnosti, odvisno od izbrane uganke.

Sobe pobega v navidezni resnicnosti lahko ucencem omogocijo, da je igra bolj dostopna in
poglobljena. V virtualni resni¢nosti lahko informacije izvajate v vizualni in slusni obliki, kar je v pomoc
udeleZzencem z nizko stopnjo pismenosti. ReSevanje ugank in interakcija z zgodbo lahko okrepita tudi
njihove spretnosti 21. stoletja. Raven spretnosti, potrebnih za igranje sobe pobega v virtualni
resni¢nosti, je odvisna od uporabljene tehnologije, nacina izdelave ugank, tega, koliko soba uporablja
zunanje gradivo, npr. povezave, in koliko informacij je na voljo v razlicnih oblikah.

Sobe pobega so razmeroma nova metoda v izobraZevanju. Igranje in gradnja sob pobega ponujata
veliko mozZnosti za izvajanje razlicnih ucnih ciljev v igri. Spretnosti in informacije, pridobljene z
igranjem, so odvisne od zgodbe in ugank, vgrajenih v sobo. Z gradnjo lastne sobe pobega lahko
ucencem ponudite prilagojene ucne izkusnje. Digitalne sobe pobega lahko delite tudi s svojimi
sodelavci in drugimi izobraZevalci. Priporo¢amo, da po igranju nasih vnaprej pripravljenih sob pobega
sestavite svojo sobo pobega.

Z danasnjo tehnologijo je mogoce zgraditi lastno sobo pobega. Za izdelavo sobe pobega v navidezni
resni¢nosti so potrebna razlicna napredna digitalna znanja in spretnosti. Vendar pa jo je z razlicnimi
orodji in platformami mogoce izdelati brez uporabe racunalniskega kodiranja. Na podlagi nasih
izkusenj pri ustvarjanju digitalne izobraZevalne sobe pobega smo zbrali kratek kontrolni seznam, da
boste lahko zaceli z gradnjo svojega sveta.

Kako izdelati lastno sobo pobega

e Spoznajte druge sobe pobega v virtualni resni¢nosti. Te vam bodo v navdih in vodilo. Na spletu
in v Zivo boste nasli druge sobe pobega od izobraZevalcev XR in skupnosti platforme za
virtualno resni¢nost (na spletu in v Zivo).

e lzberite platformo, ki jo boste uporabljali. Priporocljivo je, da je platforma brezplacna,
dostopna, podatkovno varna in da deluje v 2D in 3D razliCici. V projektu ABEDiLi smo uporabili
Mozilla Hubs. Za priporocila se lahko obrnete na druge izobrazevalce XR.

e Spoznajte funkcionalnost in interaktivne funkcije platforme. To dolo¢a omejitve glede vrste

ugank, ki jih je mogoce ustvariti. Na forumih platforme poiscite pogosto zastavljena vprasanja
in navodila za odpravljanje tezav.
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Dolocite ucni cilj za koncni izdelek. Katere spretnosti in informacije bodo morali igralci
uporabiti za igranje igre? Kaj se bodo naucili?

Nacrtujte zgodbo in uganke. Priporocljivo je, da se z njimi ukvarjate hkrati. Uganke, ki so na
voljo, dolocajo meje zgodbe, zgodba pa usmerja ustvarjanje ugank. Po nasih izkusnjah
priporo¢amo, da se z zgodbo ukvarjate, ko ste vsi prisotni. Ce delate kot ekipa, je priporo¢ljivo,
da se razdelite v dve ekipi: eno za ustvarjanje zgodbe in vsebine, drugo za tehni¢ne naloge

Dobra zgodba za sobo pobega je razumljiva in kratka. Razli¢ni igralci uZivajo v razli¢nih vrstah
zgodb. Nekateri Zelijo, da so zgodbe blizu resni¢nim situacijam, drugi pa uZivajo v fantasti¢nih
zgodbah. Upostevajte svoje obcinstvo in ucne cilje.

Dobra uganka je intuitivna, vendar vsaj malo zahtevna za reSevanje. Priporoamo vam, da
sodelavce ali prijatelje prosite, naj preizkusajo uganke drug drugega.

Ustvarite in poiscite sredstva, potrebna za sobo in uganke. Lahko ste ustvarjalni. Priporocljivo
je preizkusiti razlicne oblike. Uporabite razpoloZljive odprtokodne vire: slike, 3D-modele,
glasbo ... Ne pozabite pripisati zaslug izvirnim ustvarjalcem!

Ustvarite sobo z orodji izbrane platforme. Preberite navodila in pois¢ite vodnike, ki vam bodo
pomagali pri zacetku. Spoznajte orodja in platformo, preden za¢nete graditi sobo pobega.

Postavite uganke in elemente zgodbe.

Poiscite podporo na internetu! Zelo verjetno je, da je nekdo Ze resil tezave, s katerimi se boste
srecali pri delu z izbranim orodjem. Preverite spletne skupnosti in druge forume za
izobraZzevalce in razvijalce.

Igrajte igro sami, nato pa naredite potrebne spremembe. Verjetno boste nasli nekaj, kar ne
deluje ali kar je treba spremeniti.

Za igranje igre prosite druge. Na podlagi njihovih povratnih informacij naredite potrebne
spremembe. Ce je mogoce, opazujte njihovo igro. Kaj naredijo najprej in kaj nazadnje? Kaj
intuitivno razumejo in cesa ne? Ali najdejo vse informacije in namige, potrebne za
napredovanje zgodbe in resevanje ugank?

S tem ponavljajte, dokler ne koncate in ste zadovoljni s kon¢nim rezultatom.

UzZivajte v igri s sodelavci in udelezenci!
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Povzetek

V tem priro¢niku smo opisali bistvene elemente, s katerimi lahko za¢nete pot samorazvoja v digitalni
svet. Na zacetku prirocnika smo na kratko predstavili ve¢ okvirov, s katerimi boste lahko opredelili,
nacrtovali in izboljsali svoje spretnosti in spretnosti svojih udelezencev ter vam omogocili boljso
prakso in sodelovanje z uporabo digitalnih orodij. Z vami smo delili najboljSe nasvete, kako bolje
spoznati svoje udeleZence izobraZevanja in kako zaceti digitalno pot.

Projekt ABEDILi- je ustvaril stiri kljuéne vire (ki jih imenujemo intelektualni rezultati) za podporo
vasemu razvoju. Prvi je bil digitalna knjiznica e-Pool, ki se bo do konca leta 2022 Se naprej razvijala in
posodabljala. Vsi viri v knjiznici e-Pool so skrbno izbrani in kategorizirani, da bi vam pomagali pri
njihovi ¢im laZji uporabi v praksi. Drugi rezultat je digitalna izobraZevalna soba pobega, DEER, ki je
inovativna in sodobna metoda usposabljanja za vas in vase ucence. DEER zdruZuje najboljse vidike
sobe pobega in virtualne resni¢nosti, da bi izboljsali svojo prakso. Tretji je bil program Usposabljanje
izobrazevalcev, ki vkljuCuje Sest vnapre] pripravljenih modulov za vas in vaso skupnost, s katerimi
boste lahko okrepili svoje digitalne vesc¢ine. Program je odlicen nacin, da izpopolnite svoje spretnosti
in podprete razvoj svoje skupnosti. Cetrti rezultat je priro¢nik, ki ga pravkar berete.

Ceprav smo se po najbolj$§ih moéeh potrudili, da bi vas podprli pri razvijanju spretnosti in izbolj$anju
prakse, se morate zavedati, da je u€enje neprekinjen proces. Digitalna orodja, okviri za izobrazevalce
ter nase znanje o svetu in ¢loveskem umu se nenehno razvijajo. Nekatera orodja in prakse,
predstavljene v tem priro¢niku, morda v casu, ko ga berete, ne bodo vec aktualna. Zato vas
spodbujamo, da sami spodbudite svoje ucenje. Od casa do casa postavljajte nova vprasanja,
spoznavajte nove ljudi in preizkusajte nova orodja. Ucenje kot vseZivljenjski proces je nekaj, za kar si
je treba prizadevati.

Ce Zelite nadaljevati digitalno pot, vam priporo¢amo, da se e naprej izpopolnjujete. Spoznajte svoje
udelezence in jim prilagodite svoj ucni nacrt. Postavite si nove ucne cilje in sodelujte s svojo
skupnostjo. Delajte majhne korake in uZivajte v vseh vznemirljivih novih moZnostih, ki jih ponuja
digitalni svet. In kar je najpomembneje, zapomnite si: dovolj ste taksni, kot ste, in z vsako napako in

neuspehom se boste naucili nekaj novega.

Veseli nas, da ste nam dali priloznost biti del vase ucne poti.

Lep pozdrav,

ABEDilLi-ekipa

24



Projektni partnerji
AEWB Agentur fir Erwachsenen- und Weiterbildung

ALEw]B I3

Agentur fir Erwachsenen-
und Weiterbildung

Agencijo za izobraZevanje odraslih in nadaljnje izobrazevanje (AEWB) sta
¥ v letih 2004/2005 ustanovila vlada Spodnje Saske in Spodnjesasko
zdruZenje za izobrazevanje odraslih (nbeb), da bi podprla delo
ponudnikov izobrazevanja odraslih v tej zvezni dezeli. Je edina tovrstna institucija v Nemciji.

Cilji AEWB so opredeljeni v Spodnjesaskem zakonu o izobraZevanju odraslih (NEBG), ki je bil izdan 23.
novembra 2004. V skladu z zakonom je AEWB:

. osrednja storitvena organizacija za vse ponudnike izobraZevanja odraslih na Spodnjem Saskem,
ki so upraviceni do zveznega javnega sofinanciranja.

. osrednja organizacija za usposabljanje osebja ponudnikov izobrazevanja odraslih
o odgovorna za upravljanje kakovosti in svetovanje
. skrbi za povezovanje, razvoj in inovacije na podrocju izobrazevanja odraslih

Vec informacij o njihovih dejavnostih najdete na: https://www.aewb-nds.de/

ABF VUX

ABF Vuxenutbildning je neprofitno podjetje, ki se osredoto¢a na formalno in
osnovno izobrazevanje odraslih. Vecino dejavnosti izvajajo v Goteborgu, vendar so
njihove dejavnosti prisotne tudi v drugih mestih na Svedskem. ABF Vuxenutbildning
ponuja tecaje SvedSéine za priseljence, poklicno izobraZevanje za odrasle ter
osnovno in srednjesSolsko izobraZevanje za odrasle, ki Se niso koncali Sole.

Ena izmed njihovih glavnih ciljnih skupin so priseljenci, ki nimajo ali imajo malo izkusenj s Solanjem.
Specializirani so za tecaje pismenosti in osnovnih spretnosti, kjer so uvedli dvojezicno perspektivo in
zdruZili ucenje v pogovorni SvedsCini z veSCinami pismenosti v SvedsCini in maternem jeziku
udeleZenca. lzvajamo tudi izobraZevalne programe, ki vkljuCujejo tecaje na visji sekundarni ravni in
programe, ki zdruzujejo ucenje v razredu s prakso na delovhem mestu. Njihov cilj je ustvariti okolje, v
katerem lahko udelezenci pridobivajo delovne izkuSnje in vadijo Svedski jezik skupaj z rojenimi
gOVorci.

Vec informacij o njihovih dejavnostih najdete na: www.abfvux.se
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Ljudska univerza Ormoz

Ljudska univerza Ormoz je organizacija, ki je bila ustanovljena pred Sestdesetimi leti
ﬁ in Ze od takrat obanom neprekinjeno ponuja izobraZevalne programe za odrasle.

Ponuja veliko neformalnih izobrazevalnih programov, izvaja veliko nacionalnih in
mednarodnih projektov ter razlicnih neformalnih Studijskih skupin za vse starosti. V
okviru nacionalnih projektov lahko njihovi udelezenci obiskujejo racunalniske in
jezikovne tecaje ter Sirijo ali poglabljajo svoje kompetence na teh podrogjih.
Brezposelni udeleZenci se lahko prek Zavoda za zaposlovanje udeleZijo tecajev za operaterje CNC ali
upravljavce vili¢arjev. Preko programov za odrasle izvajajo Univerzo za tretje Zivljenjsko obdobje,
medgeneracijske centre in Studijske krozke. Prek mednarodnih projektov (Erasmus+, Evropa za
drzavljane) vkljuCujejo lokalne prebivalce v Stevilne zanimive projektne dejavnosti. Vse njihove
dejavnosti, delavnice in predavanja so namenjena ljudem vseh generacij. Za delo, ki ga opravljajo pri
izvajanju mednarodnih projektov, so od njihove nacionalne agencije prejeli nagrado "Jabolko
kakovosti". Ljudska univerza Ormoz je tudi ¢lan Zveze ljudskih univerz Slovenije.

LJUDSKA UNIVERZA
ORMOZ

Vec informacij o njihovih dejavnostih najdete na: https://www.lu-ormoz.si/

National Aduit Literacy Agency

National Adult Literacy Agency (NALA) je irska dobrodelna organizacija, ki si
prizadeva, da bi ljudje z nizko ravnjo bralne, racunske in digitalne pismenost,
NAI—A lahko polno sodelovali v druzbi.

National Adult Literacy Agency

Aisineacht Naisiunta Litearthachta do Aosaigh

Od leta 1980, ko so jo ustanovili prostovoljci, je vodilna sila v kampanjah in
lobiranjih na podroc¢ju pismenosti odraslih. Vkljueni so v nacionalno politiko, usposabljanje
izobrazevalcev in uéne vire, raziskave in kampanje za podporo ljudem z nizko stopnjo pismenosti.

O

Trenutno delajo na naslednjih podrocjih:

o Razvoj politike opismenjevanja odraslih za obves¢anje vladne politike.

. Raziskovanje pismenosti odraslih za informiranje politike in strokovne prakse.

o Studentsko zagovornistvo za informiranje o politiki in zagotavljanju storitev.

o Nacionalni in mednarodni projekti inovacij za nadaljnji razvoj storitev, prakse in politike.

o Storitve za mentorje, vkljuéno z viri, konferencami, delavnicami in usposabljanjem.

. Storitve za udeleZence izobrazevanja odraslih, vklju¢no z viri, pou¢evanjem 1:1 in spletnim
ucenjem.

) Storitve v preprosti anglescini za organizacije.

. Storitev zdravstvene pismenosti za zdravstveni sektor.

o Storitev druZinske pismenosti za starse.

Vec informacij o njihovih dejavnostih najdete na: www.nala.ie in www.learnwithnala.ie
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PESG Sports School

PESG Sports School (prej Pucko otvoreno uciliste Andragog) je ustanova za izobrazevanje odraslih s
sedeZzem v Zagrebu, ki je bila ustanovljena leta 2001 in se osredotoca na razvoj, usklajevanje in
izvajanje programov v skladu z evropskimi in nacionalnimi smernicami ter
ugotovljenimi potrebami trga.

Na nacionalni ravni prispevajo k dvigu kakovosti Zivljenja z razvijanjem individualnih
spretnosti, potrebnih za lazji dostop do trga dela in lazje vkljuéevanje. lzvajajo
programe za pridobitev srednjeSolske izobrazbe za otroke, usmerjene v Sport, in
razvoj poklicne Sportne kariere.

Razvijajo in izvajajo tudi programe za osebe, ki so koncale Sportno kariero. Poleg tega Ze vrsto let
razvijajo in izvajajo programe prekvalifikacije, usposabljanja in izpopolnjevanja ter ucenja tujih
jezikov. lzvajajo tudi Stevilna druga neformalna usposabljanja z namenom pridobivanja specifi¢nih
znanj, ki so potrebna za lazji vstop na trg dela.

Vec informacij o njihovih dejavnostih najdete na: https://pesg.hr/

Skola za osnovno obrazovanje odraslih
Sombor

Sola za osnovno izobraZevanje odraslih v Somboru v Srbiji je javna, neprofitna
organizacija za izobraZevanje odraslih. Izvajajo programe usposabljanja, poklicna

»— usposabljanja in druge dejavnosti v zvezi z izobrazevanjem odraslih kot javno priznani

wimem sssion - organizator dejavnosti in izobrazevanja odraslih na podroéju srednjega strokovnega
izobraZevanja in umetnisSkega izobraZzevanja. Delujejo samostojno in v sodelovanju z

drugimi organizacijami in ustanovami.

Njihovo poslanstvo: vseZivljenjsko ucenje kot sestavni del sodobnega nadina Zivljenja; izboljSanje
znanja, spretnosti in kompetenc; pridobivanje novih kompetenc, sledenje in pionirstvo pri
digitalizaciji in igrifikaciji u¢nega nacrta s poudarkom na osebnem in poklicnem razvoju.

Njihova vizija: spodbujajo individualni pristop in vsem zagotavljajo enake moZnosti; v lokalni
skupnosti so zelo cenjeni in priljubljeni; so odgovorni partner na trgu dela in v lokalnih podjetjih;
pozdravljajo inovacije; njihova Sola uporablja najnovejSo u¢no opremo in tehnoloske pripomocke ter
se zavzema za premostitev razlik med nasimi u€enci in njihovimi moZznostmi.

Vec informacij o njihovih dejavnostih najdete na: https://sooo.edu.rs/
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Valo-Valmennusyhdistys

Valo-Valmennusyhdistys ry je nacionalno zdruZenje, ki izboljSuje dostop do
— ucenja, zaposlitve, dobrega pocutja in sodelovanja v druzbi. Podpirajo in
— VALO usposabljajo odrasle pri izboljSevanju osnovnih znanj v neformalnih okoljih,

valmennus

yhiistys kot so delavnice in dejavnosti poklicne Sole.

Organizacija ima vec¢ aktivnih razvojnih projektov, povezanih z naslednjimi temami: lzboljsanje
vklju¢evanja v druzbo, potrjevanje spretnosti/kompetenc v ECT in naprej v module poklicnih
kvalifikacij in polne kvalifikacije, u¢ne poti in krepitev spretnosti za nekdanje prestopnike in osebe, ki
okrevajo, izboljSanje osnovnih spretnosti (branje, pisanje, matematika, IT) in kompetenc za dobro
pocutje v neformalnih uénih okoljih.

Vec informacij o njihovih dejavnostih najdete na: https://valo-valmennus.fi/en/
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Viri

ABEDILi spletna stran: http://abedili.org/

e-Pool: https://sites.google.com/view/e-pool/home

Digitalni izobraZevalni sobi pobega (v anglescini):

- za izobrazevalce: https://hubs.mozilla.com/eAdRVmk/deer-monsterescape-english

- za udeleZence: https://hubs.mozilla.com/7KR3j6d/deer-lab-learners-english

Slovenski razlicici:

- za izobraZevalce: https://hubs.mozilla.com/TGyDsjH/deer-monsterescape-slovenian

- za udeleZence: https://hubs.mozilla.com/6XJzuYd/deer-lab-learners-slovenian

Okviri:

Battelle for Kids, n.d. Partnership for 21st Century Learning, A Network of Battelle for
Kids. [Online] Dostopno na: https://www.battelleforkids.org/networks/p21

Education and Training Foundation, Taking Learning to the Next Level, Digital Teaching Professional
Framework, Guide for Teachers and Trainers. [Online] Dostopno na: https://www.et-
foundation.co.uk/wp-content/uploads/2018/11/181101-RGB-Spreads-ETF-Digital-Teaching-
Professional-Framework-Short.pdf

Jisc, 2020. Applying the SAMR model to aid your digital transformation. [Online] Dostopno
na: https://www.jisc.ac.uk/guides/applying-the-samr-model

National Adult Literacy Agency, 2009. Curriculum Development: An evolving model for adult literacy
and numeracy education. [Online] Dostopno na: https://www.nala.ie/publications/teaching-

guidelines/

National Adult Literacy Agency, 2012. NALA Guidelines for Good Adult Literacy
Work. [Online] Dostopno na: : https://www.nala.ie/publications/nala-guidelines-for-good-adult-

literacy-work/

National Adult Literacy Agency, 2018. The Wealth Model in Adult Literacy: transformative learning in
action. [Online] Dostopno na: https://www.nala.ie/publications/the-wealth-model-in-adult-literacy-
transformative-learning-in-action/

Redecker, C., 2017. European Framework for the Digital Competence of Educators: DigCompEdu. ,
Luxembourg: Publications Office of the European Union. [Online] Dostopno na: https://
publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC107466

Teach thought , 2016. The Padagogy Wheel V4.1. [Online] Dostopno na: https://
www.teachthought.com/technology/the-padagogy-wheel/

Partnerske organizacije

AEWB Agentur fur Erwachsenen- und Weiterbildung: https://www.aewb-nds.de/

ABF Vux: www.abfvux.se

Ljudska univerza Ormoz: https://www.lu-ormoz.si/

National Adult Literacy Agency: www.nala.ie

PESG Sports School: https://pesg.hr/
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