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Om den har handboken

Den har handboken ar en del av Erasmus+-projektet Adult Basic Education Digital Literacy
(ABEDiLI).

Malet med ABEDili var att utveckla kompetenser hos larare som arbetar inom den
grundlaggande vuxenutbildningen. Vi ville identifiera anvandvara digitala alternativ ock
koncept och visa pa satt att integrera dem i lararnas undervisningsstrategier.

Malet var att ge larare och andra som arbetar med korttidsutbildade vuxna verktyg, sa att
de kan 6verfora digital kompetens och ett 6kat sjalvfortroende till sina inlarare.
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Inledning

ABEDiLi (Adult Basic Education Digital Literacy) ar ett multinationellt Erasmus+-projekt som syftade
till att fora in digitala fardigheter i den grundldggande vuxenutbildningen. Malet ar att stodja dig som
vill utveckla din digitala kompetens. Det gor vi genom att visa mdéjligheterna med att fora in olika
digitala verktyg i din undervisning.

Det spelar ingen roll om du tar dina forsta steg i den digitala varlden eller om du letar efter satt att
forfina arbetssatt som du redan beharskar. Har finns nagot for dig, oavsett om du precis har borjat
utforska mojligheterna med digital kompetens, om du provar nya verktyg och metoder eller om du
letar efter verktyg for att inspirera och stodja dina kollegor.

ABEDiILi arbetar inom fyra omraden, sa kallade "Intellectual Outputs":

e-Pool

Var e-Pool ar en digital bank med noggrant utvalda verktyg for
grundldggande vuxenutbildning, redo att anvandas i din undervisning.

Train the Trainer

Med utbildningsprogrammet Train the trainer kan du stédrka dina digitala
fardigheter ytterligare. Programmet bestar av sex moduler med fardiga
planeringar och resurser.

Digitalt escape room

Vi har utvecklat tva escape rooms: ett for larare och ett for elever. De
erbjuder en innovativ metod som introducerar gamification i larandet. VR
kommer med all sannolikhet att spela en storre roll i utbildningen
framover.

Handbok

Malet med denna handbok ar att vigleda dig genom din digitala resa. Har

far du stéd med att integrera verktygen i din undervisning.
Forhoppningsvis kan den inspirera dig att leda dven andra pedagoger in i
den digitala varlden.



I den har handboken anvander vi tre kompetensnivaer som finns beskrivna i
DigCompEdu (Redecker, 2017): explorer, integrator och leader

o Explorer-nivan passar dig som precis har borjat din digitala resa.

o Integrator-nivan ar for dig som vill introducera nya digitala fardigheter och verktyg i din
praktik.

o Leader-nivan ar for dig som skapar nya verktyg och évningar och stottar dina lararkollegor i

deras utveckling.

Nér du laser handboken bér du vara medveten om att digitala fardigheter kraver manga olika
kompetenser. Det ar inte alltid mojligt att placera sig sjalv i bara en kategori. Las och lar dig i din egen
takt. Om viss information saknar relevans just nu kan du forstas alltid spara den till ett annat tillfalle.

Vad vill var ledande partner saga till vara lasare?
Tyska AEWB tog initiativet till projektet och har varit ledande partner:

"Den digitala varlden ar en plats dar allt &r maojligt. Var 6ppen for det och ABEDiLi tar
hand om allt annat. Vi féljer dig fran de allra forsta stegen i den digitala miljon. Vi
stottar dig nar du behover och visar hur du blir en digital ledare.

ABEDiLi erbjuder dig en sdker miljo dar du kan utforska de digitala verktygen i din egen
takt. Vi har redan kategoriserat och beskrivit verktygen, sa att du far en stérre
forstaelse for hur du anvander dem i den grundldggande vuxenutbildningen.

Om du tycker att det dr utmanande att borja undervisa digitalt kan du bygga upp din
kompetens i vart utbildningsprogram “Train the Trainer — empowering basic skills
educators - integrating technology into teaching practice". Du kommer att ha
tillrackligt med tid for att gora uppgifterna, antingen pa egen hand eller tillsammans
med dina kollegor.

| slutet av din digitala resa kan du uppleva en ny dimension av ldrande genom virtual
reality. Har far du mojlighet att spela vart digitala pedagogiska escape room
"Monsterescape", och du kommer att

lyckas hitta din vag fran att anvanda ett

analogt bibliotek till undervisning i mee

metaversen. Agentur fir Erwachsenen-
und Weiterbildung

Ta bara det forsta digitala steget!"



Ramverk for larares digitala
kompetens

Ramverk ar verktyg for larare som vill definiera, planera och forbattra sina egna fardigheter och
lektioner. | ABEDiLi anvands tre typer av ramverk och modeller. Du kan lara dig mer om ramverken i
Train the Trainer eller pa webbplatser som vi lankar till. Ramverken som anvands i programmen &r:

o Ramverk for digital kompetens
. Modeller for undervisningsdesign
o Riktlinjer for larare i grundlaggande fardigheter

Digitala kompetensramar hjalper dig att definiera dina digitala fardigheter som larare, starka dina
elevers fardigheter och bedoma dina digitala kompetenser. Designmodellerna hjalper dig att bedoma
nivan pa hur du integrerar teknik i det sammanhang du befinner dig, samt underlatta digitala verktyg
for larande och bestdmma den pedagogiska anvandningen av olika appar. Riktlinjer for larare i
grundlaggande vuxenutbildning hjalper dig att inkludera principer fér vuxnas las- och skrivtraning,
samt att utveckla battre laroplaner och att stédja dina elever att utveckla sina styrkor.

Ramverk for digital kompetens

Tre breda omraden kan anvandas for att beskriva digital kompetens (Broadband commission, 2017):

o Grundlaggande digitala fardigheter: tillgang till och engagemang i digital teknik

o Generiska digitala fardigheter: anvanda digital teknik pa meningsfulla och fordelaktiga satt
o "Fardigheter pa hogre niva": att anvdnda teknik pa starkande och transformativa satt

| ett pedagogiskt sammanhang ar en kompetensmodell ett ramverk for att beskriva larares

fardigheter och kunskapsbehov. Det ar en uppsattning kompetenser som tillsammans definierar
framgangsrika larare (Redecker, 2017).

De fyra C:na

The Framework for 21st Century Learning designades av larare och skolledare i USA. Fyra inlarnings-
och innovationsfardigheter identifierades som pa engelska kallas for 4 C: kritiskt tdnkande,
kommunikation, samarbete och kreativitet. Dessa fardigheter ses som avgorande for att forbereda
eleverna for framtiden.

Du kan ldra dig mer om 4C hir: http://exploresel.gse.harvard.edu/frameworks/3




Ramverk for larares digitala kompetens

DigCompEdu-ramverket ger en referensram for larares digitala kompetenser och anger en mall for
hur utbildningsprogram kan utvecklas. Det gor det ocksd mojligt for dig att forsta och sjalv bedéma
dina styrkor och svagheter. Genom att forsta dina digitala kompetenser kommer du att kunna
forbattra din praxis och utnyttja dina styrkor battre. Detta kommer i sin tur att stodja dina elevers
utveckling. Stegen och kompetensnivaerna stracker sig fran Al (nyborjare) till C2 (pionjar). Modellen
delar in digitala kompetenser i tre omraden: larares professionella engagemang, larares pedagogiska
kompetenser och elevernas kompetenser.

Du kan ldsa mer i: https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu en

Det digitala ramverket for lararyrket

Digital Teaching Professional Framework (DTPF) ar utformat som ett kompetensramverk for
undervisning och utbildning av larare i Storbritannien. Det beskriver en uppsattning professionella
standarder for teknikforbattrat larande (Education and Training Foundation, 2019). | ramverket
faststalls tre kompetensnivaer, anpassade fran den europeiska ramen for larares digitala kompetens:
utforska, anta och leda.

DTPF erbjuder ocksa gratis utbildningsmoduler online som du nar har: https://www.et-
foundation.co.uk/professional-development/edtech-support/

Modeller for undervisningsdesign

Modeller fér undervisningsdesign visar larare hur man integrerar digitala medier i undervisningen.
Dessa modeller ger riktlinjer for att organisera lampliga undervisningsstrategier for att uppna
instruktionsmal med hjalp av teknik. De hjalper till att skapa instruktionsupplevelser for att
underlatta larandet mest effektivt genom teknik.

SAMR

SAMR kategoriserar fyra olika grader av teknikintegration i klassrummet. Férkortningen star for
substitution, augmentation, modification och redefinition. Det ar ett ramverk som visar hur
anvandningen av digital teknik kan féréandra klassrumsbaserad undervisning och larande. SAMR ar ett
kraftfullt verktyg for larare som dvervager hur de kan anvanda digital teknik i sin undervisning (Jisc,
2020).

Du kan lara dig mer om SAMR hér: https://www.jisc.ac.uk/guides/applying-the-samr-model

Blooms digitala taxonomi

Blooms digitala taxonomi ar en reviderad version av Blooms taxonomi. | denna modell dr kunskap
grunden for de sex kognitiva processerna kom ihag, forsta, tillimpa, analysera, utvardera och skapa.
Den reviderade versionen behaller dessa kategorier och utvidgar dem till den digitala miljon. Det
utgor en utveckling av Blooms, dar de aktiviteter och resultat som ar férknippade med de sex



kognitiva nivaerna nu flyttar fran papper och griffeltavla for att ta en digital form. Modellen hjalper
larare att se hur teknik och digitala verktyg kan anvdndas for att underlatta elevernas
inlarningsupplevelser och resultat. Verben som beskriver nivaerna ar anvandbara for
lektionsplanering, bedémningsdesign och allméan planering av inlarning som bygger pa tédnkande och
komplexitet.

Du kan lara dig mer om Blooms digitala taxonomi har:
https://www.researchgate.net/publication/228381038 Bloom%27s Digital Taxonomy

Det pedagogiska hjulet

Integrationen av Blooms digitala taxonomi och SAMR ar en del av det pedagogiska hjulet. Det
utformades for att hjdlpa larare att tdnka pa hur de anvdander mobilappar i sin undervisning. Den
underliggande principen ar att pedagogiken ska bestdmma anvandningen av appar. Det
rekommenderas for anvandning i laroplansutveckling, sant for att skriva inlarningsmal och utforma
elevcentrerade aktiviteter. Det finns fem falt i modellen som kombinerar olika ramverk till ett.

Du kan lara dig mer om Padagogy Wheel och hitta den nuvarande har:
https://www.teachthought.com/technology/the-padagogy-wheel

Riktlinjer for larare i grundlaggande vuxenutbildning

Detta program syftar till att stodja larare i grundldggande vuxenutbildning som vill integrera teknik i
sin praktik. National Adult Literacy Agency (NALA) har specialiserat sig pa grundldggande las- och
skrivundervisning bland vuxna i Irland. NALA: s publikationer och forskning erbjuder tre
professionella riktlinjer och modeller som introduceras ytterligare i Train the Trainer:

NALA:s riktlinjer i arbetet med vuxnas literacitet

| riktlinjerna faststalls fem principer som betonar en elevcentrerad strategi for vuxnas las- och
skrivkunnighetsarbete, uppmuntrar samarbete och en utvecklingsbaserad strategi for deltagande i
laroplanen. Elevernas kunskaper, fardigheter och ssmmanhang anses vara viktiga komponenter for
en effektiv organisation av laskunnighet fér vuxna, och detta stdds av en uppsattning varderingar
som framjar inkludering, fértroende och konfidentialitet.

Du kan ldra dig mer om riktlinjer for bra laskunnighet fér vuxna i:
https://www.nala.ie/publications/nala-guidelines-for-good-adult-literacy-work/




Curriculum Development: an evolving model for adult literacy and
numeracy education

Denna modell beskriver en process for laroplansutveckling. Den anser att utformningen av en
laroplan ar en deltagande process som utfors gemensamt av larare, elever, skolledare och skolor.
Ramverket anser att laroplanen bor skapas av lararen for att passa eleverna. Det finns en betoning pa
hur larare och elever kan arbeta tillsammans for att bestamma "hur och nar man ska lara sig" (NALA,
2009).

Du kan ldasa mer om modellen har:
https://www.nala.ie/publications/teaching-guidelines

The Wealth Model

Wealth Model approach to education (NALA, 2018) syftar till att hjalpa eleverna att utveckla sina
egna kunskaper och styrkor. Modellen framjar ett icke-démande tillvagagangssatt och betonar att
vuxenstuderande har styrkor, erfarenheter och fardigheter som de tar med sig till inlarningstillfallet.
Eleverna uppmuntras att utforska mojligheter till vidare larande genom en forstaelse for sin egen
livserfarenhet och de fragor som detta vacker (NALA, 2012).

Du kan lara dig mer om Wealth-modellen har:
https://www.nala.ie/publications/the-wealth-model-in-adult-literacy-transformative-learning-in-

action/




Lar kanna dina elever

Digital kompetens betyder "de fardigheter som ar forknippade med att anvanda teknik for att gora
det mojligt for anvandare att hitta, utvardera, organisera, skapa och kommunicera information,
samt att utveckla det digitala deltagandet och en ansvarsfull anvandning av teknik." Du bor vara
medveten om att dina elever kan ha blandad férmaga och digital kompetens. Elever som har
utmarkta digitala fardigheter inom vissa omraden kan ocksa ha sma eller inga fardigheter inom
andra, och i sin tur kan elever som har 1ag allman laskunnighet vara erfarna anvandare av vissa
digitala verktyg. Som utbildare bor du inte forutsétta nivan pa elevernas digitala kompetens baserat
pa nivan pa andra fardigheter som personen har.

Forst nar du ar medveten om dina elevers forkunskaper kan du gora lektionsplaner enligt deras
behov och mal. En bra lektion planeras pa ett satt dar alla kan hdnga med. Genom att lara kdnna
dina elever kommer du ocksa att kunna satta upp kortsiktiga mal som har en meningsfull effekt i
elevernas vardag. Att hitta lampliga kortsiktiga mal stoder elevernas motivation for larande,
eftersom eleverna snabbt far syn pa framstegen och férdelarna med att forvarva nya fardigheter.

Personer med liten tidigare erfarenhet av digitala verktyg ar mer beroende av andras hjalp. Genom
att lara sig grundlaggande fardigheter kommer dina elever att ha stérre mojlighet att delta i
samhallet. Det ar viktigt att inse att digitalt Iarande ar betydligt mindre tillgangligt for personer i
utsatta sociala och ekonomiska grupper. Som larare maste du vara uppmarksam pa elevernas
tillgang till digitala verktyg. Nar du kanner dina elever tillrdckligt val kommer du att kunna
skréaddarsy undervisningen pa ett bra sétt.

Det ar ocksa viktigt att notera att manga elever har stark motivation att lara, en inre nyfikenhet och
en gladje att lara sig. For dem ar larande ett satt att leva, och de vill halla jamna steg med ny digital
kunskap och bli mer skickliga nar det géller grundlaggande digitala fardigheter.

Nar du fokuserar pa att diskutera och ta reda pa mer om dina elever kommer du ocksa méta ett
engagemang som kan leda till nya fragor och vagar till larande.

e Lar kdnna dina elever: Kommunicera med dem. Lyssna och stall fragor.
Bedom deras forkunskaper och kompetenser. Gor inte antaganden som
du inte har belagg for.

Bestam larandemal tillsammans med dina elever. Ta reda pa vad som

ar viktigt och motiverande for dem. Anvand dig av kortsiktiga mal.

e Anpassa din undervisning och dina resurser. Forsdkra dig om att
informationen och verktygen &r tillgéngliga for dina elever.




Du kan!

Den digitala varlden ar en plats for mojligheter. Men ibland kan tekniken ocksa vara utmanande.
ABEDiILi ar utformat for att hjdlpa dig att ta de forsta stegen for att integrera digital kompetens i din
undervisning.

Att forbattra vara digitala fardigheter ar en livslang process, sarskilt med tanke pa var standigt
foranderliga digitala varld. Var medveten om fordelarna med ny teknik, bade for din undervisning
och for dina elevers liv.

Sok stod

Du kan fa stod fran din egen narhet, som vanner och kolleger. Det kan vara bra att lanka till nagon du
kdanner som ar kunnig, som kan visa dig hur du implementerar ny teknik. Det ar ofta lattare att prata
med nagon du redan kanner. Manga delar mer an garna med sig av sina kunskaper och fardigheter.

Digitala plattformar kan ocksa anvandas for att hitta stoéd. Du kan soka efter onlineforum och fa
tillgang till handledning online.

Stall fragor, var nyfiken och sok efter lI6sningar. Forsok att leta efter fordelar med ny teknik. Hur kan
den paverka ditt eller dina elevers liv?

Var inte radd for att gora misstag! Vi lar oss ofta ndgot genom att gora det. Var inte heller radd for att
prova nya saker bara for att det finns en chans att du kan misslyckas.

Néar du planerar dina lektioner, tank alltid ut en plan B om tekniken misslyckas. En plan B kan 6ka din
kansla av trygghet nar du implementerar digitala verktyg. Ibland fungerar inte digitala verktyg och
resurser av skal som inte ar relaterade till dig. Var beredd pa motgangar, ta ett djupt andetag och
forsok igen. Om det inte fungerar har du ju din B-plan redo.

Kom alltid ihag att du racker till. Vi har alla vara styrkor och saker vi vill utveckla. Vara elever stravar
efter att forbattra sig sjalva och sina liv — och det gor vi ocksa. Lita pa dig sjalv och dina befintliga
fardigheter. Du kommer att lara dig och vaxa sa lange du provar. Och for att hjilpa dig att forbattra
din inlarningsprocess har vi samlat flera verktyg.

Var e-Pool ar ett mangsidigt digitalt bibliotek, dar vi noggrant har valt ut ett utbud av digitala verktyg
som du kan anvanda. Train the Trainer &r en serie med sex onlineutbildningar och sjalvstyrda
inldrningsaktiviteter som syftar till att starka dina digitala fardigheter som utbildare. DEER &r vara
escape room, som kan hjalpa dig och dina elever att férbattra dina digitala fardigheter pa ett roligt
och interaktivt satt. Nar du borjar din resa in i den digitala varlden omfamnar du nya upplevelser.
Stall manga fragor, gor misstag, prova nya verktyg, delta i undervisning och upplev vara escape room
i 2D och 3D. Viktigast av allt: lita pa din férmaga att lara dig och att anpassa dig till nya situationer.



Vilka tips skulle du ge till den
digitala nyborjaren?

ABF Vuxenutbildning, var svenska partner:

”Det bdsta tipset ar att inte bli 6vervaldigad.

Lar kdnna nya verktyg steg for steg. Det ar \VAT) ¢
bra att inkludera ett nytt verktyg i taget - tro

inte att du behover forandra dina metoder

helt.

Att lara sig nya verktyg kraver lite anstrangning, precis som allt larande, och det
kan kdnnas svart att andra vanor. | slutdndan ar det vart att forsdka. Kom ihag
att poangen med att anvanda nya digitala resurser ar att gora saker enklare,
smidigare och mer interaktiva, inte att gora saker
stressande.”

—

SKOLAZA OSNOVNO - LIKONA 3A OCHOBHO
(OBRAZOVANJE ODRASLIH - OBPA30BARE OPACAMX

Hur kommer forbattrade digitala
fardigheter att gynna larare och elever?

Skola za osnovno obrazovanje odraslih Sombor, var serbiska partner:

"Digital innovation kan ibland utvecklas i en takt som ar utmattande snabb.
Men varje 6gonblick som investeras i utveckling av personliga fardigheter
garanterar enorma foérdelar pa langre sikt. Digital innovation inom utbildning ar
oundviklig, men ar inget att vara radd foér: den kan bara forbattra
kommunikationen mellan deltagarna, gora innehallet mer tillgangligt och
visuellt tilltalande och férbereda dem for samma férandringsprocess i varlden
utanfor skolan — verktyg och lardomar i klassrummen, forvarvade fardigheter
kan omedelbart tillampas i vardagen — eftersom hela planeten genomgar en
snabb digitalisering. Med valdigt lite investerad anstrangning och tid kan de
flesta snabbt se att det faktiskt sparar anstrangning och tid i vardagliga
aktiviteter som shopping, bankdrenden, kommunikation och underhallning."



Ditt digitala bibliotek:
e-Pool

Detta kapitel introducerar ett mangsidigt och lattanvant digitalt bibliotek. e-Pool
erbjuder larare en mojlighet att dyka ner bland noggrant utvalda digitala
applikationer, resurser och verktyg. Genom att utnyttja dessa resurser far du ut
sa mycket som maijligt av din undervisning. Vuxenutbildningen blir
mangsidigare och eleverna mer engagerade.

e-Pool ar en 6ppen resurs med digitala resurser och verktyg som ldrare kan anvanda i sin dagliga
undervisning. Varje resurs beskrivs och kategoriseras, sa att du enkelt kan hitta resurser som ar
anvandbara for dig.

Med e-Pool sparar du energi och tid eftersom du kan bladdra igenom biblioteket och vélja de mest
praktiska verktygen for dina behov.

Du kommer at e-Pool har: https://sites.google.com/view/e-pool/home

Den svenska versionen finns har: https://sites.google.com/view/abedili-e-pool-sv/hem

e-Pool

- digital tools for adult basic education
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e-Pool, ditt digitala bibliotek
Starten pa resan

e-Pool ar sarskilt anvandbart for nyborjare. De kan enkelt hitta verktyg som ar till nytta for dem.
Webbplatsen ar ocksa mycket latt att navigera i. Den tacker de ndédvandiga digitala grunderna och
Oppnar dorrar for alla som vill forbattra sin undervisnings- eller inldarningsprocess och sina digitala
fardigheter.

For att komma i gang kan du bérja med att bladdra bland de tre huvudkategorierna:
. Rekommenderade verktyg

. Resurser for larare

Ga till rekommenderade verktyg och boérja dar! Har hittar du mellan
10 och 15 verktyg som vi tror kan vara sarskilt anvandbara.

e Resurser for elever
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Verktygen ar sedan indelade i mer specifika kategorier.

Alla material och verktyg i e-Pool ar kvalitetskontrollerade. Varje verktyg har en kort och tydlig
beskrivning, sa att de viktigaste funktionerna kan forstas redan vid forsta anblicken. Webbplatsen
finns pa olika sprak, dven om de flesta verktyg ar pa engelska. Vissa av de digitala verktygen ar dock
specifika for svenska larare.

Hur implementerar du de digitala
verktygen i din verksamhet?

LJUDSKA UNIVERZA

Ljudska univerza Ormoz, var slovenska partner: ORMOZ

"Vi anvander digitala medier i alla vara klasser. Vi anpassar innehallet efter
elevernas digitala kunskaper. Vi upplever att digitalt larande ofta ar mycket mer
interaktivt jamfort med traditionella foreldsningar. Vi anvander digital teknik
med eleverna nar de lar sig nytt innehall, for presentationer och bildspel, for att
dela video- och ljudinnehall och for att samla in elevernas feedback. Under
pandemin tyckte vissa elever med mindre digital kunskap att online-inlarning var
svart, men med hjalp av vara larare beharskade de snabbt anvandningen av
teknik sa att de kunde delta i onlinekurser utan problem.

Att inforliva fler digitala verktyg i undervisningen kommer ocksa att stddja
utvecklingen av elevernas digitala fardigheter. Nar det galler grundlaggande
laskunnighet ar det majligt att 6va dessa fardigheter genom digitala verktyg.
Resurser som Immersive Reader eller 6versattningsapplikationer erbjuder
eleverna mojlighet att hora sprak, férutom att bara skriva och lasa. Detta ger
ytterligare en dimension till larandet.

Det finns ocksa ett avsnitt med resurser som kan anvandas direkt med eleverna.
Det finns goda exempel pa appar och resurser om hur man navigerar i samhallet,
hur man anvander webben, hur man anvander sociala medier pa ett sdkert satt,
hur man anvander e-post och hur man bokar méten, bara for att namna nagra.
Det har avsnittet ar anvandbart dven for lararen eftersom det ar en bra
utgangspunkt for att battre forsta elevernas behov.

Ta spranget, var modig och borja anvdanda de nya resurserna."

12



Utoka din reportoar

Nar du har bladdrat igenom kategorierna kan du tanka pa vilka verktyg du redan ar bekant med och
vilka verktyg som ar nya. Ta en djupare titt pa vdlbekanta verktyg och se om det finns nya funktioner
som du inte har lagt marke till, till exempel Immersive Reader i Word. Har du provat att spela in och
dela dina klasser (t.ex. med Screencast-O-Matic) eller gjort animationer (t.ex. med Powtoon)?

Se hur ditt planeringsarbete kan férandras om du anvander nagra av de verktyg som ar utformade for
detta. Kolla in kategorin "Skapa digitalt innehall" och "Organisera dina kurser" for att se vilka element
du kan lagga till i lektionerna och hur du gor klasserna mer interaktiva.

Ur elevernas synvinkel finns det verktyg som stoder sprakinlarning, daven nar lararna inte ar
narvarande (till exempel dikterings- och 6versattningsverktyg). En annan mojlighet ar att dela
inspelade genomgangar, som eleverna kan se sa manga ganger de vill.

Hur implementerar du e-Pool i din verksamhet?

PESG, var kroatiska partner:

"Viimplementerar digitala medier som presentationer,
videor, musik - och videodemonstrationer. Alla lektioner
strdommas till elever som inte kan delta fysiskt.

Har ar ndgra exempel pa strategier och idéer som hjalper dig
att fa ut det mesta av tekniken:

. Vi har regelbundna utbildningssessioner om hur man anvander teknik och svarar
pa eventuella fragor for att gynna eleverna och lararna.

. For oss ar det viktigt att lyssna pa vad eleverna redan vet om teknik och be dem
om tips. Ibland lar de oss nagot nytt!

. Vi anvander digitala resurser, som appar, texter eller grupper pa sociala medier,
for att halla eleverna informerade om klassaktiviteter och kommande uppgifter.

. Vi prioriterar aktiva digitala aktiviteter, som online-inlarningsspel eller interaktiva
lektioner, framfor passiva aktiviteter som att titta pa en video."
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Inspirera andra och skapa nagonting nytt

Med antalet anvandbara verktyg i e-Pool finns det nagot nytt for alla - &ven om du redan &r digitalt
erfaren. Det finns manga verktyg som dr mer avancerade och du kan ocksa hitta nagra verktyg som
du redan ar bekant med men inte har anvant i vuxenutbildningssammanhang dnnu.

Kanske kan du hitta verktyg som kan anvandas nar du arbetar tillsammans med kollegor. Nar du
bekantar dig med verktygen kan du bestimma om du behover ett ordmoln, en samarbetstavla, ett
rutnat eller kartor for att fa ut mer av varje funktion i varje situation. Ta en titt pa kategorin "Dela
dina idéer" och utforska verktygens potential.

Det ar alltid fordelaktigt att bekanta sig med nya digitala verktyg som kan hjalpa till att forbattra
undervisnings- och inlarningsprocessen. Har du inkluderat gamification i dina undervisningsmetoder?
Har du anvant Virtual Reality som undervisnings- och inldarningsplattform? Goér du redan animationer
och skapar interaktiva videor for att stodja dina elever? For dessa d&ndamal finns anvdandbara verktyg i
kategorierna "Skapa digitalt innehall" och "Virtual Reality-plattformar".

Digitala ledare kan finslipa sina fardigheter genom att géra andra manniskor mer skickliga i att
anvanda digitala fardigheter. Genom att gora det upprepar, omvarderar och bekraftar de sin
kunskap. En annan viktig faktor ar hur anvandningen av de digitala resurserna och
kompetenshdjningen positivt paverkar elevernas stéllning i samhallet och stoder deras
sjalvstandighet och handlingsfrihet.

De svenska styrdokumenten sager ju att eleverna ska anvanda digitala resurser for att kommunicera
med andra, for att vara mer aktiva och for att 16sa problem.

¢ Glom inte att fokusera pa dina elevers behov och framtidsmal.

¢ Anvind digital media som dr anpassade efter dina elevers kunskapsniva. Var
talmodig och uppmuntrande nar du arbetar med inldrare som har kort
utbildningsbakgrund. De saknar ofta strategier, sa dessa maste utvecklas
over tid. Overds dem inte med alltfor manga verktyg pa en géng.

e | var e-Pool har du méjlighet att féresla nya verktyg som andra kan ha anva-
ndning av. Med denna méjlighet kan vi utveckla och utoka vart digitala bibli-
otek och erbjuda dnnu fler méjligheter i framtiden.
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Oka din kompetens med
andra: Train the Trainer

Skulle du kunna frascha upp din digitala kompetens med dina kollegor i en
strukturerad miljé? Train the Trainer Professional Development Program ar en
serie av sex onlinesessioner och sjdlvstyrda inlarningsaktiviteter som syftar till
att ge larare i grundlaggande vuxenutbildning en mojlighet att féra in teknik och
digitala medier i sin undervisning.

Programmet Train the Trainer later dig utveckla din yrkeskompetens inom digitala fardigheter och
stodja dina kollegor pa inldrningsresan. Som ett resultat kommer du att kunna anvdanda mer
mangsidiga digitala resurser och verktyg i den dagliga undervisningen, engagera dina elever och
stddja deras larande genom integration av digitala medier.

Var och en av de sex modulerna ar ett kompakt entimmespaket, inklusive bade teori och praktik, var
och en med ett specifikt tema. Det rekommenderas att du tacker en modul per vecka. Hela
programmet tar da sex veckor. Du kan sjalvklart anpassa dem efter dina behov.

For alla moduler finns ett komplett paket med resurser, inklusive storyboards, sammanfattningar,
presentationer och dokument med anvédndbar information. Hela programmet kan ledas av vilken

handledare som helst som har bekantat sig med materialet. Pa sa satt ar det majligt att borja din

inlarningsresa med dina kollegor pa ett enkelt och tillgangligt satt.

Grunderna i Train the Trainer

Varje modul bestar av forberedelseuppgifter som skickas via e-post fore sessionben, den faktiska
lektionen som leds av handledaren samt de uppgifter efter kursen som ges ut i slutet av sessionen.
Deltagandet i Train the Trainer dokumenteras i ett digitalt intyg. Allt material finns pa ABEDiLi:s
webbplats.

Det forvantas att larare pa detta program kommer att ha grundlaggande digitala fardigheter, vilket
kommer att ge en grund for de digitala ramar som kommer att inféras. Det finns inga strikta
begrdnsningar for gruppstorleken, men innehallet och tidpunkten har testats med 6 till 12 deltagare
och har fungerat mycket bra baserat pa feedback. Programmet kan implementeras online, live i en
lokal eller i en mer flexibel undervisningsform.

Programmet styrs av en uppsattning digitala ramverk och modeller for vuxna inlarare som ar
utformade for att forbattra lararnas digitala kompetenser och effektivt integrera digitala medier i
deras undervisning. Dessa ramverk ar integrerade i de sex modulerna. "Introduktion till ramverk-
ABEDiLi Train the Trainer Professional Development Program" beskriver vart och ett av de ramverk
som anvands i programmet.
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Programmet ar baserat pa en undersokning om vad larare efterlyser. Det fokuserar pa:

Att introducera larare till anvandningen av tekniska ramverk och allmant anvanda digitala verktyg.
ramar som fokuserar pa att anvanda teknik for innehallsskapande och lektionsplanering.
att forbattra deltagarnas anvandning av teknik for engagemang, battre larandemal och samarbete.

Deltagarna har mojlighet att fortsatta sin inlarningsresa efter programmet och sjalvstandigt
utveckla sina fardigheter till hogre digitala kompetensnivaer.

Train the Trainer Professional Development Program innehaller sex moduler for larare:

Modul 1 - Planera din undervisning

Modul 2 - Digitala resurser for undervisning och larande

Modul 3 - Bedémning och aterkoppling

Modul 4 - Tillganglighet, inkludering och ansvarsfull anvandning
Modul 5 - Stddja grundldaggande laskunnighet genom teknik

Modul 6 - Sjalvutveckling

Finslipa dina fardigheter och tillampa nya metoder

Om du kdnner att du skulle ha nytta av att forbattra dina digitala fardigheter ar du inte ensam. De
data vi samlade in visar att larare pa en allman niva inte utnyttjar digitala verktyg och resurser och de
ramverk som styr anvandningen av dessa. Dessutom ar det svart att veta var man ska borja, eftersom
det finns sa manga digitala resurser och varje resurs kan ha olika funktioner.

Men det ar inte svart for dig! Allt som kravs ar att skapa en Train the Trainer-grupp och bérja trana.
Programmet Train the Trainer ar utformat for att vara ett hanterbart satt att ndrma sig och utforska
de nya resurserna. Programmet dr anpassat till alla DigCompEdu-nivaer, inklusive nybérjare.

Varje modul innehaller évningar och tips om hur man implementerar nya verktyg direkt med
eleverna. Till exempel visar den férsta modulen "Planera din undervisning" Padlets mojligheter i
planeringen av undervisningen. | den femte modulen presenteras digitala resurser som kan anvandas
for att stodja grundlaggande laskunnighet genom teknik.

Nar lararen forvarvar nya fardigheter och lar sig nya satt att implementera digitala medier i klasserna,
paverkar detta ocksa direkt eleverna. Dessutom far pedagogen en ny syn pa elevens roll samtidigt
som hen 6var pa att anvanda nya digitala verktyg.
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Experimentera med digitala verktyg for flera olika
syften

P& vart Train the Trainer-program finns det ndgot nytt fér larare pa alla nivder. Aven om du redan
anvander digitala resurser i din praktik kommer du férmodligen att hitta nya funktioner i de verktyg
du redan kanner till. Vet du hur du kan stddja dina elever i att skydda sig fran den digitala varlden?
For detta kommer det att finnas anvandbar information i modul 4.

Ersatter du redan vissa uppgifter och verktyg med digitala? Kanner du till olika satt att samla in
feedback digitalt? Vet du om férdelarna med att integrera digitala verktyg i dina klasser, som att
lagga till teknik i befintliga lektionsaktiviteter eller skapa nya uppgifter som inte ar majliga utan
teknik? | modul 2 far du mojlighet att utforska potentialen i att utdka din repertoar.

FOrsok att integrera nya verktyg i din undervisning sa fort som
mojligt. Borja med ett verktyg och fortsatt darifran.

Genom Train the Trainer ser du hur dina fardigheter férbattras snabbt. Dina elever kommer direkt att
dra nytta av din utdkade verktygsldda med digitala resurser, tillsammans med stark teoretisk
kunskap.

Through the Train the Trainer it is possible to see your skills improve rapidly. Your learners will
directly benefit from your expanded toolbox of digital resources, accompanied by strong theoretical
knowledge.

Stod din egen organisation sa att ni utvecklas

Train the Trainer ar utformad for att erbjuda nagot nytt dven for digitala ledare. Om du identifierar
dig som en ledare kan du fa nya idéer och perspektiv fran dina kollegor i brainstorminguppgifterna.
Du kan ocksa fa nya forslag pa resurser fran var e-Pool eller férbattra dina teoretiska kunskaper om
ramverken.

I modul 6 "Sjalvutveckling" kommer du na djupare genom att se mer pa mojligheterna med Virtual
Reality. Som en del av denna modul finns en personlig utvecklingsplan, med vilken digitala ledare
ytterligare kan forbéttra sina digitala fardigheter. Den digitala varlden utvecklas snabbt, sa det finns
verkligen utrymme for att lara sig mer. Kanske vill du utforska mojligheterna att lara dig i en Virtual
Reality-varld? Kanske vill du bli en digital mentor for dina kollegor och dela med dig av tips? Vi
uppmuntrar dig att tanka pa vad som behdvs for din organisation, for att fa ut det mesta av
mojligheterna med digitala verktyg inom vuxenutbildningen.

Som ledare kanske du leder dina kolleger genom Train the Trainer. Pa sa satt kan de i sin tur stotta
sina kollegor i att forbattra sin kompetens.
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Vi rekommenderar att du bekantar dig med materialet i varje modul innan du borjar. Det &dr en bra
idé att ha mojlighet att gora lite uppféljning med deltagarna efter varje modul. Finns det ndgot de
kampar med och behdéver ytterligare stod med?

Vad éar ett battre satt att lara sig an genom att lara andra!

o

o
Hur har din organisation dragit nytta av NALA
modulerna i Train the trainer? National Adult Literacy Agency

Aisineacht Naisitinta Litearthachta do Aosaigh

NALA, var irlandska organisation:

“NALA var huvudpartner for I03 — Train the Trainer. Programmet hjalper vuxna
deltagare att integrera teknik i sin praktik. NALA, med input fran de andra
projektpartnerna, undersokte, designade, utvecklade och testade Train the
Trainer-programmet enligt nedanstaende steg:

1. Sammanstallning av tidigare forskning
2. Analys av verktygen i e-Pool

3. Forskning

4. Utveckling

5. Pilot och testning

NALA drog nytta av processen, bade av att utveckla Train the trainer och av att
sammanstalla resultatet av vara pilotgenomgangar. Genom processen
utvecklade NALA ocksa en djupare forstaelse for riktlinjer och ramverk for basta
praxis for att integrera digital kompetens. Vi utvecklade en stérre forstaelse for
behoven och sammanhanget hos vuxna inlarare i partnerlanderna. Pa samma
satt gynnades NALA av genomfdrandet av piloten, eftersom erfarna larare deltog
i programmet och redan anvander detta larande for att integrera teknik i sin
praktik.

Framdver kommer NALA, som ett nationellt organ med ansvar foér professionell
utveckling av vuxnas laskunskaper, strava efter att anpassa programmet
ytterligare over hela Irland.”
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Framtidens larande:
Digitala escape rooms for
utbildare

Virtual Reality har blivit en trend inom utbildning i allmanhet. Sedan pandemin
har virtuellt larande accelererat snabbt — sjalvklart ocksa inom den
grundlaggande vuxenutbildningen. Vi har utvecklat en fardig produkt: Digital
Educational Escape Room, en traningsmetod som kombinerar de basta
aspekterna av Virtual Reality och gamification.

DEER (Digital Educational Escape Room) &r en innovativ metod som hjalper bade elever och utbildare
att starka sina digitala fardigheter. Vi har utvecklat tva escape rooms: ett for utbildare och ett for
vuxenstuderande. Genom DEER ar det majligt att utveckla battre digitala fardigheter och lara sig
fardigheter for det 20:e arhundradet: samarbete, kreativitet, kritiskt tdankande och kommunikation.
Virtual Reality erbjuder ocksa nya miljoer for larande, vilket hjalper eleverna att tillampa sina
fardigheter i nya situationer.

Gamification ar ett utmarkt satt att bygga en traningsmiljé som har en solid struktur och gor att
inlarningsupplevelser kan delas in i enkla uppgifter. Larande &r ofta forknippat med tristess, sa
escape rooms och gamification kan gora upplevelsen bade engagerande och rolig. Satt pa dig
glaségonen och njut av framtidens larande!

Pa med glasogonen!

Det rekommenderas att varje larare upplever mojligheterna med Virtual Reality (VR). Genom att
spela escape room "Monsterescape" designad for larare far du en personlig upplevelse av hur det
kdnns och hur VR fungerar. Var DEER &r ocksa utformad for att hjalpa dig att lara dig nya digitala
verktyg som sedan kan tillampas i din praktik.

Vara escape room for utbildare finns i 2D och 3D. Det 4r mojligt att uppleva rummen forst i 2D, vilket
ocksa kan vara mycket uppslukande. Detta ar ocksa en prisvard version som inte kraver VR-glasogon.
Vart escape room ar spelbart i 2D med de flesta barbara datorer och datorer. Genom att spela
escape room i 2D-versionen lar du dig att navigera i spelet i webbladsaren, anvanda musen battre,
samt ta till sig nya digitala verktyg for att forenkla din vardag.
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Nar du kdnner dig redo rekommenderar vi att du spelar escape room i 3D-versionen. Med ett VR-
headset ar Virtual Reality annu mer uppslukande an i 2D-versionen. Escape room for larare erbjuder
en intressant inblick i nagra av de verktyg som samlas i e-Pool, en chans att flytta runt i Virtual
Reality, utforska olika rum och att kommunicera med andra méanniskor om nagon annan spelar det
samtidigt. Det framjar ocksa kreativt tdnkande och nyfikenhet,

eftersom manniskor maste I6sa olika pussel for att ga vidare till F— N VA LO

nasta niva - det finns totalt 6 nivaer. g
valmennus
yhdistys

Hur skulle du beskriva erfarenheterna
fran att spela escape room for utbildare?

Valo-Valmennusyhdistys ry, var finska partner:

"Att spela var en uppslukande upplevelse. Det var spannande att se mina
medarbetares avatarer i det virtuella rummet tillsammans med mig och att
interagera med dem. Det var min forsta upplevelse med ett VR-headset och jag
kdande mig sakrare att spela nar jag satt ner. Jag tyckte om att prova nya verktyg
och I6sa pussel tillsammans med mina kollegor. Vid nagot tillfalle kinde jag latt
yrsel, men med ett glas vatten kdndes det battre. Under reflektionssessionen
kunde jag samla insikter fran mina kollegors erfarenheter och lara mig mer om
de digitala verktyg som introducerades i spelet."

Du hittar vart escape room for pedagoger har:

Engelsk version: https://hubs.mozilla.com/eAdRVmk/deer-monsterescape-english

Svensk sprakversion: https://hubs.mozilla.com/TtgcgtD/deer-monsterescape-swedish

Spela vart escape room med dina elever

Du kan spela vart escape room for elever, "Bokstaver raddar varlden", i 2D- eller 3D. Vi
rekommenderar starkt att du anvander 3D-versionen eftersom den ar mer engagerande och mer
intuitiv, men om det inte finns VR-glasogon tillgangliga ar det fordelaktigt for dina elever att anda
prova i 2D. De lar sig samma grundldggande fardigheter som du larde dig under din spelupplevelse
och kommer att kommunicera och samarbeta tillsammans. Det &r viktigt att komma ihag att
reflektionssessioner ar avgérande for inldrningsupplevelsen. Nar du ar redo att spela escape room
med dina elever, forbered en reflektionssession for att sdkerstélla att de uppnar sina inlarningsmal.

Nér du sjalv har upplevt 3D-versionen kan du relatera till elevernas erfarenheter och fa den
grundlaggande forstaelsen for hur Virtual Reality fungerar. Om VR-headset inte &r tillgangliga for dig
just nu, kolla in dina lokala ideella organisationer och utbildningsorganisationer. De kan ha VR-
headset tillgdngliga for uthyrning eller Ian. VR-headset kommer sannolikt att bli billigare i framtiden,
sa kom ihag att kontrollera marknadspriset regelbundet.

Upplevelsen av Virtual Reality Escape Room ar pedagogisk och lekfull. Eleverna kan kanna att de
befinner sig i en nastan verklig miljo och kan lara sig att bete sig i olika miljoer. De kan vara blyga och
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radda i ett verkligt sammanhang, men bli sdkrare i en digital miljo. Vart rum for elever ar mycket
lattare att navigera och utforska i 4n rummet for tranare. Det har bara en niva och ger eleverna nya
erfarenheter relaterade till grundldggande digitala fardigheter. Att spela férbattrar ocksa deras
lasning och skrivning, liksom samarbete, kommunikation, kritiskt tankande och kreativitet.

Det finns manga elever som inte har haft en chans att prova nagot liknande tidigare. Att prova en VR-
miljo kan vara en ny upplevelse pa manga olika satt. | miljon ser och interagerar eleverna med
varandras avatarer. Det ar bra att forbereda sig pa att upplevelsen kan bli ganska kdnslomassig for
vissa av eleverna, och att olika personer reagerar pa Virtual Reality pa olika satt.

Du hittar vart escape room for elever har:

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

Svensk verion: https://hubs.mozilla.com/d2bRFDi/deer-lab-learners-swedish

Hur skulle du beskriva vart BGG
fardiga escape room for elever?
Agentur fiir Erwachsenen-

AEWB Agentur fir Erwachsenen- und und Weiterbildung
Weiterbildung, var tyska partner:

"Vart escape room for elever handlar om att 6ka medvetenheten om hallbarhet. |
Virtual Reality kan du se genom ett fonster in i den dystopiska varlden och I6sa
flera enkla pussel. Escape room ger kdnslan av flow i larandet. Eleverna lar sig
medan de spelar och i reflektionssessionen kan de prata om hallbarhet och de
kdnslor som spelet tangerar. Du kan enkelt bygga en 45 minuter lang lektion runt
vart Escape Room for elever."

Hur du for in escape room i din undervisning

Detta ar en kort introduktion for att implementera DEER i din undervisning. For mer detaljerade
instruktioner, se bilaga.

Fore sessionen:

o Forbered din programvara. Uppdatera alla headset och kontroller. Spara Escape Room under
Appar.
o Forbered din plats. Undvik direkt solljus, eftersom det kan skada dina VR-headset. Markera en

saker zon (vi rekommenderar 2x2 meter per person). Placera ut tillrackligt med stolar och se till
att det finns vatten tillgangligt for deltagarna.

o Forbered din hardvara. Se till att du har tillrdckligt med eluttag. Ladda dina barbara datorer, VR
-headset och kontroller. Placera handspray och vatservetter sa att de ar redo att anvandas.
Anslut dina headset till Wi-Fi.
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Innan du borjar spela:

o Introducera utrustningen och malet med spelet. Prata igenom sakerhetsinstruktionerna, till
exempel att eleverna kan sluta nar som helst och att det finns stolar och vatten hjalper till vid
yrsel.

o Hjalp deltagarna att komma igang med VR-headsetet och kontrollerna. Prata igenom

grundldggande anvandning av utrustningen. Led dem in i spelet. Logga in pa spelet ocksa med
en barbar dator eller en dator, sa att du kan félja vad spelarna gor.

o Nar alla ar redo, presentera berattelsen och uppgiften for eleverna.
Under spelets gang:
o Vagled och ge tips vid behov.

o Overvaka deltagarnas sikerhet och vilbefinnande. Olika ménniskor reagerar pa Virtual Reality
pa olika satt. Vissa manniskor upplever yrsel och vissa kan tycka att upplevelsen dr mycket
kanslomassig. Var redo att stodja och vagleda dem efter behov.

Efter sessionen:

o Led reflektionssessionen. Reflektionssessioner ar avgérande for larandet. Diskutera den fysiska
och mentala upplevelsen, sjalva spelet, fardigheterna relaterade till spelupplevelsen och
dmnen relaterade till inlarningsmalen.

o Be om feedback. Att ge feedback ar en viktig fardighet for dina elever och hjdlper dig att
forbattra din 6vningar och satt att leda spelet.

o Rengor och ladda din utrustning. Packa allt sdkert infér ndsta spannande spelupplevelse!

Skapa nya varidar

Att spela i Virtual Reality ar ett bra satt att erbjuda dina kollegor och elever en chans att lara sig
digitala fardigheter pa ett roligt och interaktivt satt. Forberedda Escape Rooms kan tillampas relativt
enkelt i manga lektioner. Att navigera i Virtual Reality hjalper till att starka de digitala fardigheterna,
som att navigera i webbldsare och anvanda olika digitala verktyg. Att |6sa pussel kan starka flera olika
fardigheter beroende pa vilket pussel som valts.

Escape rooms kan gora VR mer tillgangligt och engagerande for eleverna. | en virtuell verklighet kan
du implementera information i ett visuellt och auditivt format som hjalper elever med lag
laskunnighet. Att I6sa pussel och interagera med en berattelse kan ocksa starka elevens fardigheter.
De fardighetsnivder som behdvs for att spela virtual reality beror pa vilken teknik som anvands, hur
pusslen byggs, hur mycket externt material som anvands i ett rum (t.ex. lankar) och hur mycket
information som finns tillganglig i olika format.

Escape room ar en relativt ny metod inom utbildningen. Att spela och bygga ett escape room

erbjuder manga mojligheter att implementera olika inlarningsmal i spelet. Fardigheter och
information som forvarvats genom att spela beror pa historien och de pussel som ar inbyggda i

22



rummet. Genom att bygga ditt eget escape room kan du erbjuda skraddarsydda inlarningsupplevelser
for dina elever. Digitala escape room kan ocksa delas med dina kollegor och andra pedagoger.

Vi rekommenderar att du bygger ditt eget escape room efter att ha spelat vara fardiga escape
rooms.Det dr mojligt med dagens anvandbara teknik. Olika verktyg och plattformar goér att du inte
behover behdrska nagon avancerad datorkodning. Genom vara erfarenheter av att skapa det digitala
pedagogiska escape roomet har vi samlat en kort checklista for dig att komma i gang med ditt bygge:

Hur du skapar ditt eget escape room

Bekanta dig med andra escape rooms. De kommer att fungera som en inspiration och guide for
dig. Du hittar andra rum fran larare och virtual reality-anvandare bade online och i olika sociala
medier.

Vilj en plattform som du ska anvanda. Plattformen kan med foérdel vara gratis, tillganglig,
datasdker och fungera bade i 2D- och 3D-versioner. | ABEDiLi anvdnde vi Mozilla Hubs. Fraga
gdrna andra pedagoger om tips sa att du hittar en plattform som passar dina behov.

Ta reda pa plattformens funktionalitet och interaktiva mojligheter. Dessa satter granser for
vilka typer av pussel det ar mojligt att skapa. Ta hjalp av “fragor och svar” pa plattformarnas
forum.

Bestam inlarningsmalet for den fardiga produkten. Vilka fardigheter och vilken information
maste spelarna anvanda for att spela spelet? Vad kommer de att lara sig?

Planera berattelsen och pusslen. Det rekommenderas att arbeta med dessa samtidigt. De
tillgangliga pusslen satter granser for berattelsen, och en berattelse styr pusselskapandet. Om
du arbetar i ett team rekommenderar vi att ni delar upp er i flera grupper, till exempel ett for
att skapa berattelsen och innehallet och ett for att ta sig an de tekniska utmaningarna.

En bra historia for ett escape room &r begriplig och kort. Olika spelare tycker om olika typer av
berattelser. Vissa vill att berattelserna ska paminna om verkliga situationer, medan andra
tycker mer om fantasifulla beréattelser. Tank pa din malgrupp och dina inlarningsmal.

Ett bra pussel &r intuitivt, men dtminstone lite utmanande att |6sa. Vi rekommenderar att du
ber dina kollegor eller vanner att testa dina pussel.

Skapa och hitta resurser som behdovs fér rummet. Du kan vara kreativ. Att prova olika format
rekommenderas. Anvand tillgangliga resurser med 6ppen kallkod: bilder, 3D-modeller,
musik ... Kom ihag att ndmna vem som ar originalskapare!

Skapa rummet med hjalp av verktygen pa din valda plattform. Las instruktioner och sok efter
guider som hjalper dig att komma igang. Bekanta dig med verktygen och plattformen innan du

borjar bygga ditt escape room.

Placera ut dina pussel och berattelseelement sa valavvagt och genomtankt som mojligt.
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Hitta support via internet. Det &r mycket troligt att nagon redan har 16st de problem du méter
nar du arbetar med ditt valda verktyg. Ta hjalp av onlinegrupper och andra forum for larare
och utvecklare.

Spela spelet sjalv och gor sedan nédvandiga andringar. Du kommer férmodligen att hitta nagot
som inte fungerar eller behover dndras.

Be nagon annan att spela ditt escape room. Gor nédvandiga dndringar baserat pa deras
feedback. Om mojligt, observera deras upplevelse medan de spelar. Vad gor de forst och vad
upptéacker de sist? Vad forstar de intuitivt och var behover de stdd av till exempel en
spelledare? Hittar de all information och alla ledtradar som behdvs for att utveckla historien
och lI6sa pusslen? Férbattra och upprepa ditt rum tills du kanner sig néjd.

Och, sist men inte minst, njut av spelets maojligheter tillsammans med dina kollegor och elever!
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Sammanfattning

Den har handboken har beskrivit viktiga lardomar som vi vill dela med oss av infor din resa in i den
digitala varlden. | inledningen introducerade vi flera ramverk som kan hjalpa dig att definiera, planera
och forbattra bade dina och dina elevers digitala fardigheter. De &r ett stod for att du ska utvecklas
och samarbeta battre med hjalp av digitala verktyg. Vi har tipsat om olika satt for dig att lara kdnna
dina elever och fa dem att utvecklas.

Genom ABEDiLi skapade vi fyra nyckelresurser. Den forsta var vart digitala bibliotek — e-Pool — som
fortsatter att vaxa och uppdateras dven efter att projektet &r slut ar 2022. Alla resurser dr noggrant
utvalda och kategoriserade s att du lattare kan tillampa dem i praktiken. Det andra var Train the
Trainer, dvs. sex fardiga moduler och lektionsupplagg som du och dina kolleger kan anvanda for att
starka era digitala fardigheter. Modulerna passar dig som vill utvecklas och finslipa dina fardigheter.
Det tredje ar vara digitala escape rooms, en innovativ och modern miljo dar du och dina elever kan
utforska nya mojligheter till larande. Har kombinerar vi det basta av escape rooms och en virtuell
verklighet. Det fjarde ar den handbok som du laser just nu.

Vart mal ar att ge dig en skjuts framat i din digitala utveckling. Men det ar viktigt att komma ihag att
larande &r en kontinuerlig process. Digitala verktyg, ramverk for pedagoger och var kunskap om
varlden och manniskan utvecklas standigt. Vissa verktyg och metoder som presenteras har ar sakert
inte langre aktuella nar du laser boken. Darfér uppmuntrar vi dig att ta kommandot over ditt eget
larande. Stall nya fragor, traffa nya manniskor och prova nya verktyg sa ofta du kan. Ett livslangt
larandet ar onekligen nagot att strava efter.

S3, for att fortsatta din digitala resa rekommenderar vi att du fortsatter framat. Lar kdnna dina elever
och planera din undervisning tillsammans med dem. Satt upp nya inlarningsmal for dig sjalv och
samarbeta med dem som finns i din narhet. Ta sma steg och njut av alla spannande nya majligheter
som den digitala varlden har att erbjuda. Och viktigast av allt: Kom ihag att du racker som du &r, och
for varje misstag och motgang lar du dig nagot nytt.

Varmaste halsningar

ABEDiLi-teamet
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Partnerorganisationer

AEWB Agentur fur Erwachsenen- und EGB _
Weiterbi'dung Agentur fur Erwachsenen-

und Weiterbildung

AEWSB bildades under aren 2004 och 2005 av Niedersachsens regering och Niedersachsens
vuxenutbildningsférbund (NBED) for att stodja anordnarnas arbete i en av Tysklands stérsta federala
stater. Det ar den enda institutionen i sitt slag i Tyskland.

Malen for AEWB definieras i den niedersachsiska vuxenutbildningslagen (NEBG) fran november 2004.
Enligt den lagen ar AEWB ...

den centrala serviceorganisationen for alla vuxenutbildningsanordnare i Niedersachsen som ar
berattigade till federal offentlig medfinansiering

det centrala organet for att tillhandahalla kompetensutveckling for larare och anordnare
ansvariga for kvalitetsledning och radgivning
ansvariga for natverkande, utveckling och innovation inom vuxenutbildning

Mer information om vara mangfacetterade aktiviteter finns pa webbsidan https://www.aewb-

nds.de/

ABF Vuxenutbildning

ABF Vuxenutbildning ar ett ideellt foretag med fokus pa formell och
grundlaggande vuxenutbildning. Majoriteten av vara aktiviteter sker i Géteborg,
men vi har dven verksamhet i andra svenska kommuner. ABF Vuxenutbildning
erbjuder svenskkurser for invandrare, yrkesutbildning for vuxna och grundskole-
och gymnasieutbildning for vuxna som behdver komplettera sina betyg.

En av vara huvudsakliga malgrupper ar invandrare med kort erfarenhet av studier. Vi ar
specialiserade pa las- och skrivutbildning, dar vi har infort ett tvasprakigt perspektiv och kombinerat
studier i muntlig svenska med undervisning bade pa svenska och pa elevens modersmal. Vi erbjuder
ocksa utbildningsprogram som inkluderar kurser pa gymnasieniva och program som kombinerar
klassrumsstudier med praktik pa en arbetsplats. Malet ar att skapa en miljé dar studenterna kan fa
arbetslivserfarenhet och 6va svenska tillsammans med modersmalstalare.

Du kan ldsa mer om oss pa webbsidan www.abfvux.se.
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Adult Education Centre Ormoz

Organisationen Ljudska univerza Ormoz (Vuxenutbildningscenter Ormoz) ﬁ
bildades for sextio ar sedan. Sedan dess har vi kontinuerligt erbjudit
LJUDSKA UNIVERZA

utbildningsprogram fér vuxna. Vi erbjuder manga informella o
ORMOZ

utbildningsprogram, nationella och internationella projekt och olika

informella studiegrupper for alla aldrar. Genom nationella projekt kan vara

deltagare delta i data- och sprakkurser och bredda eller fordjupa sina kompetenser inom dessa
omraden. Genom arbetsformedlingar kan arbetslosa deltagare ga kurser for att bli CNC-operatorer
eller truckforare. Genom program for vuxna driver vi ocksa University of Third Age, Intergenerational
Centres och studiecirklar. Genom internationella projekt (Erasmus+, Europe for Citizens) inkluderar vi
lokala medborgare i manga intressanta projektaktiviteter. Alla vara aktiviteter, workshops och
forelasningar ar avsedda fér manniskor i alla generationer. Vart internationella arbete har gett oss
utmarkelsen "Jabolko kakovosti" fran vart nationella programkontor. Vi dr ocksd medlemmar i
Sammanslutningen av slovenska vuxenutbildningscenter.

Du kan ldsa mer om oss pa: https://www.lu-ormoz.si/

National Adult Literacy Agency

&
The National Adult Literacy Agency (NALA) &r en irldndsk vilgérenhets- NALA
organisation som stravar efter att alla vuxna ska kunna delta fullt ut i National Adult Literacy Agency

Aisineacht Naisitinta Litearthachta do Aosaigh

samhallet, dven de som brister i laskunnighet, matematikforstaelse och
digital kompetens.

Sedan vi bildades av en grupp volontarer ar 1980 har vi varit en ledande kampanj- och
lobbyorganisation i fragor som ror lds- och skrivkunnighet bland vuxna. Vi har varit involverade i
nationell politik, handledarutbildning och undervisningsresurser, forskning och kampanjer for att
stodja manniskor med grundlaggande utbildningsbehov.

Vart nuvarande arbete handlar bland annat om att ...

o O0ka mojligheterna for alla vuxna att lara sig lasa, bland annat genom att informera och paverka
nationella och lokala politiker

o forska om las- och skrivkunnighet fér vuxna samt att sprida forskning till bade politiker och
professionen

o delta i nationella och internationella innovationsprojekt som syftar till att utveckla tjanster,
praxis och policy.

o erbjuda tjanster for handledare, inklusive resurser, konferenser, workshops och utbildning.
. erbjuda stod till vuxna deltagare, inklusive handledning, gruppundervisning och online-
utbildning.

Vi har ocksa tagit fram material och utbildningstjanster for individer, organisationer, aktérer inom
halsosektorn och foraldrar.

Lds mer pa vara webbsidor www.nala.ie och www.learnwithnala.ie.
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PESG Sports School

PESG Sports School (fore detta Pucko otvoreno uciliste Andragog) ar en
institution for vuxenutbildning som ar baserad i Zagreb. Organisationen

grundades 2001 och fokuserar pa utveckling, harmonisering och
genomférande av program enligt europeiska och nationella riktlinjer och identifierade
marknadsbehov.

Pa nationell niva bidrar vi till att hoja livskvaliteten genom att bygga upp de individuella fardigheter
som vara deltagare behover. Malet ar att ge dem tilltrade till arbetsmarknaden och skapa
forutsattningar for integration. Vi genomfor ocksa gymnasieutbildning for unga med fokus pa sport
och utveckling av professionella idrottskarriarer.

Vi utvecklar och implementerar bland annat program for personer vars idrottskarriarer har avslutats.
Dessutom genomfor vi ocksa ett antal andra icke-formella utbildningar i syfte att forvarva specifika
fardigheter som behovs for att underlatta deltagarnas intrade pa arbetsmarknaden.

Du kan ldsa mer om oss pa webbsidan https://pesg.hr

Skola za osnovno obrazovanje odraslih Sombor

Skolan for vuxnas grundskoleutbildning i den serbiska staden Sombor ar en offentlig,
ideell vuxenutbildningsorganisation. Vi bedriver utbildningar, yrkesutbildningar och
annan verksamhet som ror vuxnas larande. Vi agerar sjalvstandigt och i samarbete
. . . . . —
med andra organisationer och institutioner. e

OBRAIOVANIEOORASLH - OEPASOBMSE OQPACTHX
SOMBOR - COMG0P

Vart uppdrag ar livslangt larande som en integrerad del av den moderna livsstilen. Malet ar att
forbattra deltagarnas kunskaper, fardigheter och kompetenser, med betoning pa personlig och
professionell utveckling. Vi vill att alla som ldser hos oss ska forvarva nya kompetenser, exempelvis
genom banbrytande digitalisering.

Var vision ar att framja ett individuellt tillvagagangssatt och ge lika mojligheter for alla. Vi ar hogt
varderade och populédra i lokalsamhallet. Vi dr ocksa en ansvarsfull partner till arbetsmarknaden och
de lokala foretagen. Vi vdlkomnar innovation. Var skola anvander den senaste
undervisningsutrustningen och verktygen for att framja och 6verbrygga klyftorna mellan vara elever
och deras majligheter.

Du kan ldsa mer om oss pa https://sooo.edu.rs
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Valo-Valmennusyhdistys

Valo-Valmennusyhdistys ry ar ett riksforbund som forbattrar tillgangen till N

larande. Vi stravar efter att 6ka sysselsattningen, valfarden och deltagandet i g vﬁl—q@
samhillet. Vi stdder och coachar vuxna deltagare sa att de kan forbéttra sina P
grundlaggande fardigheter i icke-formella miljéer, bland annat genom

workshops och andra aktiviteter.

Var organisation har flera pagaende utvecklingsprojekt relaterade till féljande teman:
o forbattra inkluderingen i samhallet

o validera fardigheter och kompetenser i ECT och vidare till yrkeskvalifikationsmoduler och
fullstandiga kvalifikationer

o hitta inlarningsvagar och utveckla kompetenser hos fére detta brottslingar och personer som
ar pa vag tillbaka i samhallet

o forbattra den grundlaggande utbildningen inom framfor allt Iasning, skrivning, matematik och
IT.

Du kan lara dig mer om oss pa webbsidan https://valo-valmennus.fi/en
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