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naukowym projektu byta dr Ewa Jurczyk-Romanowska (Uniwersytet Wroctawski).
Publikacja zostata przygotowana w czterech wersjach:

— Location-based games as a contemporary, original, and innovative method of
seniors’ teaching and learning — angielska wersja jezykowa, zawierajgca sce-
nariusze gier dostosowane do topografii Londynu, jego warunkéw lokalnych
i specyfiki kultury

— Gry miejskie jako wspofczesna, oryginalna i innowacyjna metoda nauczania
i uczenia sie senioréw — polska wersja jezykowa, zawierajgca scenariusze gier
dostosowane do topografii Wroctawia, jego warunkoéw lokalnych i specyfiki kultury

— Geolokacné hry ako aktualne, inovativne a originalne metody prevzdelavanie
a ucenie seniorov — stowacka wersja jezykowa, zawierajgca scenariusze gier
dostosowane do topografii Trnavy, jej warunkéw lokalnych i specyfiki kultury

— Vietos nustatymu grjstas Zaidimas kaip Siuolaikinis, originalus ir novatoriSkas
senjorym okymo(si) metodas — litewska wersja jezykowa, zawierajgca scena-
riusze gier dostosowane do topografii Wilna, jego warunkoéw lokalnych i spe-
cyfiki kultury
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nelaki (wersja angielska), Irena Zemaitaityté, Agata Katkoniené, Asta Januskevigiate,
Valdoné IndraSiené (wersja litewska).
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WPROWADZENIE

Jedng z cech charakterystycznych wspétczesnego swiata jest wszechobecna
informatyzacja, bowiem coraz wiecej obszaréw funkcjonowania cztowieka
przenosi sie w przestrzen wirtualng. Badacze spoteczenstwa informacyjnego
wskazujg na istotne zmiany zachodzgce zarébwno w obszarze gospodarki
oraz struktur zatrudnienia (Bell, 1999), kultury (Castells, 2007; Melosik, 2000),
jak i samych nowych technologii i rozwoju sieci internetowych (Castells, 2003,
2007; Forester, 1990). Z tego powodu kompetencje ICT, ktére umozliwiajg par-
tycypacje w zasobach dostepnych w internecie, stajg sie juz nie tyle pozgdane,
co wrecz niezbedne. Wiekszos$¢ spotecznych i instytucjonalnych dziatan znaj-
duje obecnie swoje odzwierciedlenie na stronach internetowych, w wielu przy-
padkach réwniez inicjowanie okreslonych dziatar nastepuje wiasnie poprzez
wykorzystanie programéw komputerowych, aplikacji czy innych przejawéw
nowych technologii. tatwiej i szybciej mozna umdwié sie do lekarza, zamo-
wi¢ taksowke, zaptacic¢ za rachunki, zarezerwowac miejsce w kolejce, znalez¢
rozwigzanie problemu, trase dojazdu czy korzystny cenowo przejazd wiasnie
za posrednictwem Internetu. Ewa Frgckiewicz wskazuje, ze wspotczednie
mamy do czynienia nie tylko z e-rozrywka, lecz takze e-finansami, e-admini-
stracjg, e-uczeniem sie, e-opiekg zdrowotng, e-opiekg spoteczng czy e-zaku-
pami (Fragckiewicz, 2009, s. 41). Nawet jesli chcemy pokona¢ jakgs odlegtosé
tramwajem, autobusem czy pociggiem, powinnismy by¢ wyposazeni w karte
bankomatowg i kompetencje zakupu biletu w nowoczesnych automatach.
Natomiast brak kompetencji w zakresie ICT skutkuje wykluczeniem cztowieka
z petnego funkcjonowania w spofeczenstwie.

Badacze spoteczenstwa informacyjnego zauwazyli, ze cyberprzestrzen
stata sie nowym wymiarem zycia spotecznego, w ktorej jednostka musi
nauczy¢ sie funkcjonowac. Znaczgce réznice pomiedzy pokoleniami wywo-
dzg sie miedzy innymi z podejscia do wirtualnosci. Marc Prensky wskazuje
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na istotne réznice podyktowane relacjg z nowymi technologiami. Pokolenie
mtodsze to ludzie, ktérzy wyrosli w otoczeniu komputerdw i innych narzedzi
ery cyfrowej, ktére staty sie czescig ich zycia, ich Swiatem. Sa oni tak integral-
nie osadzeni w rzeczywistosci wirtualnej, ze stata sie ona dla nich przestrze-
nig rownie wazng (a czasem wazniejszg) niz realnos¢. W cyberprzestrzeni
sg oni Digital Natives. Z kolei pokolenie starsze w cyberprzestrzen przybyto
ze $wiata rzeczywistego. Uczg sie w niej funkcjonowaé, nasladujg zachowa-
nia autochtondw sieci, starajg sie zasymilowa¢ — to Digital Immigrants, kto-
rzy zawsze pozostang obcokrajowcami w mniejszym lub wiekszym stopniu
zintegrowanymi z nowg przestrzenig (Prensky, 2001). Istotne jest to, ze majg
odwage i motywacje przewyzszajgcg obawy, ze samodzielnie podejmujg
dziatania prowadzgce ich do asymilacji w wirtualnosci. Trzecig generacjag sg
Digital Foreigners, ktérzy wchodzg w cyberprzestrzen podobnie jak turysci
odwiedzajg egzotyczne kraje: z ciekawoscig, na chwile, z duzym dystansem.
Ich swiatem jest realnos¢, nie czujg natomiast potrzeby (lub racjonalizujg
sobie brak kompetencji) integrowania realnosci i wirtualnosci w swoim zyciu
(Thomas, Thomas, 2006). W tym przypadku granica pomiedzy Digital Fore-
igners a Digital Immigrants zaciera si¢ wraz ze stopniowym nabywaniem kom-
petencji poruszania sie w swiecie nowych technologii. Pozostaje pytanie, co
z pokoleniem, ktore nigdy nie do$wiadczyto cyberprzestrzeni? Dla ktorych jest
ona $wiatem niezbadanym, odlegtym, egzotycznym i napawajgcym lekiem?
Co z pokoleniem, ktére w przestrzeni wirtualnej czuje sie jak na innej pla-
necie? (Jurczyk-Romanowska, 2015). Digital Aliens to grupa, ktéra poprzez
brak kompetencji w obszarze nowych technologii jest marginalizowana, spy-
chana w ograniczong przestrzen dnia codziennego, wykluczona ze wszelkich
aktywnosci ocierajgcych sie o nowoczesne technologie informacyjno-komu-
nikacyjne (Jurczyk-Romanowska, 2019). Warto zwréci¢ uwage na fakt, ze
spoteczehstwa rozwiniete zmagajg sie z wyzwaniem starzenia sie ludnosci.
Osoby starsze nalezg do grup szczegodlnie narazonych na cyfrowg margina-
lizacjg i to wtasnie wsrod seniorow przede wszystkim odnajdujemy wirtual-
nych obcokrajowcow i obcych. W obliczu coraz wiekszej informatyzacji Swiata
problem braku kompetencji w tym zakresie przez osoby starsze jest bardzo
istotny. Zaréwno Digital Foreigners, jak i Digital Aliens potrzebujg edukacyj-
nego wsparcia, ktére umozliwi im petng partycypacje w spoteczenstwie infor-
macyjnym. Niezbedne jest poszukiwanie nowych drég, ktére pozwolg im nie
tylko nauczy¢ sie obstugi nowych technologii, lecz takze poczuc sie bardziej
komfortowo, naturalnie w cyberprzestrzeni.

Majac to na uwadze, autorom niniejszej publikacji zalezato, aby w pewien
spos6b odpowiedzie¢ na powyzsze wyzwania, jakimi jest informatyzacja

WPROWADZENIE



i rosngca liczba seniorow w spoteczenstwie. Tak narodzit sie pomyst opra-
cowania kompleksowego programu edukacyjnego, skierowanego do oséb
starszych. Istotne byto, aby zaproponowany program edukacyjny nie tylko
przygotowywat senioréw do korzystania z nowych technologii, lecz takze byt
podany w ciekawy i efektywny sposéb. Z tego powodu zdecydowano sie spraw-
dzi¢ skutecznos¢ gry miejskiej jako metody edukacyjnej. Warto zauwazy¢, ze
w podejsciu do uczenia opartym na edutaimencie (Abt, 1987; Singhal, Cody,
Rogers, Sabido, 2004; Tkaczyk, 2012) gtdbwnym celem jest zabawa, a uczenie
sie jest niejako ,efektem ubocznym”. Przeniesienie punktu ciezkosci z ucze-
nia sie utozsamianego z podjeciem jakiegos trudu, aby w efekcie uzyskaé
wiedze bgdz umiejetnosci — na zabawe, ktéra kojarzona jest z aktywnoscig
mitg i tatwg, stanowi pewne novum w edukacji oséb starszych. Z tego powodu
postanowiono sprawdzi¢, czy gra miejska jest efektywng metoda uczenia
sie i moze stanowi¢ alternatywe do tradycyjnego podejscia klasowo-lekcyj-
nego. W taki wtasnie sposéb narodzit sie pomyst zaprojektowania gier miej-
skich, w trakcie ktérych seniorzy opanujg kompetencje zwigzane z obstugg
smartfonéw. Wynikiem powyzszych staran byt projekt LoGaSET, realizowany
w ramach programu Erasmus+ przez cztery panstwa: Polske, Litwe, Stowacje
i Wielkg Brytanie. W ramach projektu opracowano program zajec¢ dla senio-
row w zakresie korzystania ze smartfonéw, ktéry mozna realizowa¢ zaréwno
w systemie klasowo-lekcyjnym, jak i z wykorzystaniem gier miejskich.

Podrecznik sktada sie z trzech czesci. W pierwszym rozdziale dokonano
diagnozy dotyczgcej osob starszych i ich kompetencji w zakresie nowych
technologii. W tym rozdziale opisano takze dostepne w krajach partnerskich
programy edukacyjne w zakresie ICT skierowane do oséb starszych. Kolejny
rozdziat zawiera opis i wyniki eksperymentu pedagogicznego, ktérego celem
byto poréwnanie efektywnosci metody uczenia senioréw uzywania smartfo-
now. W eksperymencie poréwnano metode klasowo-lekcyjng, ktéra domi-
nuje w ofercie edukacyjnej skierowanej do senioréw, z metodg zgodnag ze
strategig edutainmentu — gry miejskiej. Ostatnia cze$¢ zawiera scenariu-
sze zaje¢, dedykowanych zaréwno metodzie gier miejskich, jak i zajeciom
klasowo-lekcyjnym.

Prezentowany Czytelnikowi podrecznik moze by¢ interesujgcg pozycja
dla praktykéw zajmujgcych sie andragogika, edukacjg osob starszych czy
edukacjg w zakresie ICT, gdyz zawiera gotowe programy edukacyjne, ktore
mozna bezposrednio implementowaé we wlasnej praktyce zwigzanej z edu-
kacjg seniorow. Warto takze zauwazy¢, ze wyniki przeprowadzonych badan
w istotny sposdb wzbogacajg obszar andragogiki i dydaktyki, ukazujgc gre
miejska jako efektywng metode uczenia sie.

WPROWADZENIE 1"
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Jak stwierdzit Marc Prensky seniorzy przynalezg do grupy ,cyfrowych imigran-
téw”, poniewaz nowe technologie sg im czesto obce, dlatego tez konieczne
jest stworzenie im mozliwosci udziatlu w odpowiednich szkoleniach z tego
obszaru (2001, s. 20—26). Bycie imigrantem cyfrowym zwigzane jest z lekiem
przed korzystaniem z nowych technologii, ale takze — w przypadku oséb
w wieku péznej dorostosci — z trudnosciami natury manualnej w operowa-
niu telefonem. Co do zasady seniorzy preferujg swiat niecyfrowy i klasyczne
metody komunikacji. Jednak liczba uzytkownikow nowych technologii w prze-
dziale wiekowym powyzej 65 roku zycia odzwierciedla sie w poziomie cyfry-
zacji danego kraju, ktory jest reprezentowany gtéwnie przez zasieg Internetu
i liczbe gospodarstw domowych do niego podtgczonych, jak i przez digitaliza-
cje przestrzeni prywatnej i publicznej. Na poziom cyfryzacji danego kraju skta-
dajg sie edukacja grup zagrozonych technologicznym wykluczeniem, a takze
odpowiedni poziom integracji spoteczne;.

W niniejszym rozdziale zostaty przedstawione ogélne statystyki, dotyczgce
0s0b starszych w Polsce, na Stowacji, w Wielkiej Brytanii i na Litwie oraz zostat
nakreslony aktualny spoteczno-kulturowy obraz ludzi p6znej dorostosci, jako
czesci catej populacji. Nastepnie zostaty blizej przeanalizowane dane, doty-
czgce ich umiejetnosci w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnych,
w celu okreslenia poziomu ich zdolnosci do pracy ze smartfonami (w poszcze-
goInych przypadkach korzystano réwniez z danych dotyczgcych faktycznego
korzystania ze smartfonéw przez osoby starsze). W drugiej czesci rozdziatu
zostat ukazany poziom rozwoju umiejetnosci z zakresu ICT w kazdym analizo-
wanym kraju, z jednoczesnym uwzglednieniem stanu realizacji planéw strate-
gicznych i dziatan edukacyjnych w tym obszarze.

15
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Tab. 1. Partnerzy LoGaSET w liczbach

Wielka

Polska Stowacja Brytania Litwa

Populacja 38,433,000 5,443,120 66,729,728 2,871,611
Sredni wiek 40.2 40.6 40.1 39.4
Odsetek osob 16.4% 15.5% 18% 16%
powyzej 65 r.z.
Ogolny wskaznik 4 3¢ 1.37 1.8 1.7
dzietnosci
Obszar 311888 km? 49 035 km? 209 331 km? 65 300 km?
Jezyk polski stowacki angielski litewski

o . ) rzymsko- chrzeScijan- .
Dominujaca religia katolicka katolicka Stwo katolicka
PKB (mIn USD) 524.5 95.77 2,622 4717

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie The World Factbook, n.d.

POLSKA

W Polsce w ciggu ostatnich dziesieciu lat liczba os6b korzystajgcych z Inter-
netu podwoita sie. Wsrdd czynnikow, ktére zwigzane sg z faktem korzystania
z internetu wymienia sie wiek i wyksztatcenie. Nalezy zauwazy¢, ze sposréd
0s6b starszych tylko 18% korzysta z Internetu (Batorski, 2015, s. 378).

Wykr. 1. Odsetek oséb korzystajgcych z Internetu w réznym wieku w latach 2003-2015

: B 2015
65 i wiecej = ' W 2013
' ' B 2011
60-64 [ — 206 B 2009
' m 2007
—  45-59 X o 2005
X 3
o :
2 ' 2003
35-44 = , I
25-34 = = , S
A—gg@s
%3}
16-24 —727765 86,8
56,1 "
T T T T T T T T T 1

Zrodto: Batorski, 2015, s. 378.
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Ponizej przedstawiono zmiany w strukturze populacji uzytkownikéw Inter-
netu w latach 2003—2015 oraz korzystanie z poszczegdlnych rodzajow mediéw
(komputer, internet, telefon komorkowy, smartfon, inne narzedzia mobilne)
w réznych grupach wiekowych. Mozna zaobserwowac rosngca liczbe inter-
nautéw wsrdod osob starszych, ale nadal nie mozna moéwic¢ o petnym udziale
senioréw w spoteczenstwie cyfrowym.

Tab. 2. Zmiany w strukturze populacji uzytkownikéw Internetu w latach 2003-2015

Skiad populacji uzytkownikow Internetu w danym roku

2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 eust
kownicy
Mezczyani 499 504 463 494 468 491 482 441
Kobiety 501 496 537 506 532 509 518 55.9
Nieuzyt-
2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 ;
kownicy
16-24 Iat 401 376 325 283 191 206 184 0.9
2534 Iat 270 267 270 279 238 275  26.7 3.9
35-44 lat 159 162 174 188 215 219 228 7.4
45-59 lat 150 174 206 209 2714 218 219 28.3
60-64 lat 0.6 1.0 15 23 48 4.4 5.2 14.7
65+ lat 0.8 1.2 13 18 3.6 3.8 5.0 44.7
2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 eudt
kownicy
Pracownicy
sektora 242 240 232 202 194 180 175 4
publicznego
Pracownicy
sektora 243 236 285 302 297 340  36.2 143
prywatnego
Prywatni 7.2 6.6 7.2 6.6 6.0 6.3 6.5 1.4
przedsiebiorcy
Rolnicy 0.4 1.7 16 21 28 35 4.0 7.6
Emeryci 3.2 3.3 3.2 3.1 3.0 3.0 3.2 13
Rencisci 15 2.9 4.3 5.4 9.1 73 8 462
Uczniowie 300 260 219 197 147 131 116 0.3
i studenci
Bezrobotni 6.2 6.2 4.5 4.8 6.8 8.1 5.7 5
Inni nieaktywni, g 5.8 5.5 7.9 8.4 6.7 7.3 8.2
zawodowo
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2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 eust

kownicy
Niepetne
podstawowe 20 20 15 23 29 26 3 334
i nizsze
Zawodowe 75 120 1214 164 192 198 199 39.4
Srednie 277 291 300 304 318 324 309 21.3
Wyzsze 329 317 344 314 315 321 346 5.6
i policealne
Studenci 209 253 219 197 145 131 116 0.3
2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 eudt
kownicy
Miasta powy2e] 195 153 161 162 156 154 142 5.9
500 tys.
200-500tys. 143 136 145 141 116 110 109 6.7
100-200tys. 109 111 105 8.4 85 8.6 8.6 6.2
20-100 tys. 213 224 235 207 211 201 196 191
Mnigjniz 20tys. 12.8 144 126 128 119 119 118 11.8
Obszary 2114 233 228 279 314 331 349 50.3
wiejskie

Zrédio: Batorski, 2015, s. 382.

Interesujgcy jest sposdb wykorzystania technologii i mediéw w grupie wie-
kowej 65+, ktéra zdecydowanie przedktada korzystanie z prasy i telewizji, nad
uzytkowanie komputera, Internetu czy smartfona.

Tab. 3.Wykorzystanie technologii i mediow w réznych grupach w 2015 r.

Telefon Prasa v
Kom- B Smart-  Internet ]
Grupa uter Internet  komoér- fon mobiln min. ponad
P Kowy Y intydz. 2hy/dzed
Total 66.00 66.0 90.4 44,7 175 54.8 56.5
Pleg Mezczyzni 67.8 679 91.6 45.6 19.7 49.7 55.3
et
Kobiety 64.3 64.2 89.4 43.9 15.5 59.4 57.5
16-24 97.2 97.5 99.1 79.4 35.9 41.2 46.1
25-34 92.5 92.9 98.5 73.9 32.6 50.2 46.2
Wiek 35-44 85.2 85.6 98.2 60.2 235 55.4 48.3
ie
45-59 60.3 60 93.9 30.6 8.7 56.4 56.6
60-64 41.3 40.8 88.0 19.4 5.0 63.6 68.5
65+ 18.6 17.9 65.8 6.9 1.2 62.2 75.8
Status Pracownicy
spoteczno- sektora 89.4 89.4 99.2 59.9 23.3 64.9 43.2

-zawodowy publicznego
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Telefon Prasa v
Kom- . Smart-  Internet ]
Grupa Internet  komor- ) min. ponad
puter fon mobilny L
kowy 1h/tydz.  2h/dzien
Pracownicy
sektora 824 831 988 613 25.6 51.0 485
prywatnego
Przedsie- 902 896 993 633 324 582 379
biorcy
Rolnicy 51.0 50.5 875 21.4 4.0 455 490
Status
spoleczno-  Emeryci 329 326 78.0 18.7 5.4 56.7 73.3
-zawodowy Rencisci 259 252 726 10.3 21 63.1 74.6
Studenci 988 988 991 79.8 362 428 434
Bezrobotni 684 689 939 451 14.7 469 645
Pozostali
nieaktywni 632 632  89.0 4.8 12.9 50.5 68.1
zawodowo
Podsta-
wowe 151 14.7 61.1 9.3 1.7 432 72.5
i niepetne
Wyksztah Zawodowe 490 494 904 292 8.2 48.7 61.3
cenie Srednie 74.1 738 954 469 15.8 586 585
Wyzsze 923 923 98.1 67.0 320 67.2 445
i policealne
Studenci 988 988 991 79.8 362 428 434
Miasto
powyzej 821 824  96.2 619 337 66.7 531
500 tys.
@20'500 76.0 759 936 565 24.0 61.0 56.8
Wielkosé _
miejsca ;Z‘_) 200 o6 73 944 527 233 575 58.9
Zamiesz- .
kania tys‘ 66.8 66.6 93.1 437 15.7 57.9 58.9
Mniej niz 663 659 915 443 159 560  60.7
20 tys.
Obszary 57.3 573 857 361 116 478 545
wiejskie
Pierwszy 50.9 51.2 838 320 9.2 438 607
kwartyl
. Drugi
P26t party 564  56.8 87.2 35.1 12.2 53.1 59.9
na T X
mieszkarica '~ 70.3 705 933 483 18.4 57.8 55.5
kwartyl
Czwarty 84 842 966 602 289 663 513
kwartyl

Zrodto: Batorski, 2015, s. 377.
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Zdaniem Dominika Batorskiego — autora okresowych raportéw o cyfryzacji
w Polsce — brak nowych technologii w gospodarstwach domowych wigze sie
gtdwnie z brakiem motywaciji, natomiast czynniki finansowe i techniczne, takie
jak brak mozliwosci podtgczenia do Internetu w danym budynku, majg nie-
wielkie znaczenie (Batorski, 2015, s. 372). Ponadto powodem nieuzytkowania
Internetu w tak licznej grupie oséb (ponad 40%), ktéra ma do niego dostep,
jest brak poczucia koniecznosci takiego korzystania, jak i brak niezbednych
kompetencji. Nalezy réwniez zauwazy¢, ze osoby te nie sg ,odciete” od Inter-
netu. W pewnym stopniu majg z nim kontakt i korzystajg z niego za posrednic-
twem innych czionkéw rodziny, gdy proszg ich np. o znalezienie potrzebnych
im informaciji lub przestanie wiadomosci (Batorski, 2015, s. 372-373).

SLOWACJA

Na terenie Stowaciji przeprowadzono kilka badan, dotyczacych korzystania
z Internetu przez senioréw. Jedno z nich, wykonane w 2013 roku, wskazuje,
ze w tym czasie wiekszos¢ respondentow (84,2%) nigdy nie uzywata Inter-
netu w telefonie komorkowym. Tylko 5,6% senioréow korzysta z Internetu na
smartfonach codziennie, 3,1% ankietowanych korzysta z niego raz w tygo-
dniu, a 3,7% mniej niz raz w tygodniu (Petranova, 2013, s.115). Na podstawie
przeprowadzonej diagnozy stwierdzono, ze wiekszos¢ stowackich senioréw
posiadata jedynie tradycyjne telefony komérkowe. Co ciekawe, w grupie
senioréw korzystajgcych z Internetu na smartfonie, urzadzenie to okazato sie
by¢ jedynym narzedziem tgczenia sie z siecig. Wedtug przeprowadzonych
badan, dotyczgcych czestotliwosci uzytkowania tego medium, stwierdzono,
ze 62,7% ogotu respondentéw nigdy nie korzystato z Internetu, 17,1% jest
podtgczonych do Internetu przy uzyciu komputera codziennie, 8,5% przy-
najmniej raz w tygodniu i 8% rzadziej niz raz w tygodniu (Petranova, 2013,
s. 118). Mozna przypuszczac, ze populacja uzytkownikéw telefonéw dotyko-
wych i tgczgcych sie w ten sposéb z siecig wzrosta od 2013 r. ze wzgledu na
spadajgce ceny smartfonéw i ogdlne rozpowszechnienie sie trendu korzy-
stania z tego urzadzenia. W badaniach wykazano réwniez to, ze seniorzy
korzystajg z Internetu przede wszystkim w celu komunikowania sie z krew-
nymi (84,4%), co obejmuje rowniez korespondencje mailowg. Poza tym,
77,6% senioréw taczy sie z Internetem, aby znalez¢ informacje o towarach
i ustugach, ale tylko 22% respondentow jest zainteresowanych dziatalnoscig
tworczg, taka jak blogowanie czy zamieszczanie materiatéw wideo i zdje¢
(Petranova, 2013, s. 110-213).
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W 2017 r. agencja GFK opublikowata wyniki diagnozy, dotyczacej korzy-
stania ze smartfonéw w réznych grupach wiekowych na Stowacji. Diagnoza
obejmowata lata 2011—-2016. W oparciu o przeprowadzone badania mozna
stwierdzi¢, ze co trzecia osoba w wieku powyzej 55 lat posiada smartfon. Orga-
nizacja odpowiedzialna za przeprowadzenie diagnozy zauwaza, ze ,powodem
nieuzywania smartfonow jest nie tylko cena. Wielu senioréw nie ma potrzeby
korzystania z telefonu w jakimkolwiek innym celu niz wykonywanie potgczen
telefonicznych, a w odniesieniu do 0s6b starszych istniejg rowniez ogranicze-
nia fizyczne (pogarszajacy sie wzrok, nieodpowiednie pobieranie odciskow
palcow do obstugi ekranu dotykowego)” (Kocan, 2017).

Wykr. 2. Korzystanie ze smartfonéw na Stowacji wedtug wieku

%
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e 15-24 25-39 e 40-54 55-79

Zrodio: GFK Slovakia/trend.sk, 2017.

W 2012 roku w raporcie projektu Jak by¢ mobilnym opublikowano studium
funkcjonalnos$ci urzgdzen mobilnych, w ramach ktérego oceniono poziom
kompetencji w zakresie uzytkowania telefonu komoérkowego wsréd seniorow.
Badania wskazuja, ze 82% seniorow korzysta z telefonu, aby utrzymywac
kontakt z rodzing i przyjaciotmi, ale 94% z nich nadal preferuje tradycyjne tele-
fony komérkowe z przyciskami, niz aparaty dotykowe. Drugg najczesciej uzy-
wang funkcjg, po rozmowach telefonicznych, jest sprawdzanie czasu (24,5%),
a nastepnie wysytanie wiadomosci SMS (20,9%). Mniej popularne funkcje to:
budzik, kalendarz, nawigacja, wiadomosci MMS czy prognoza pogody. Skom-
plikowane uzywanie aparatu (brak fizycznego przycisku migawki) jest prze-
szkodg dla senioréw w robieniu zdje¢ telefonem komdrkowym — z tej funkgciji
korzysta tylko 15% ankietowanych.

Warto zaznaczy¢, ze jedynie 3,5% 0so0b starszych korzysta z Internetu
mobilnego, dlatego tez stat sie on najmniej wykorzystywanym narzedziem.
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Wedtug tego badania, seniorzy nie lubig nastepujgcych aspektow korzystania
ze smartfonow: (1) maty, nieczytelny wyswietlacz — 56,2%, (2) skomplikowana
i trudna kontrola — 47,3%, (3) mate przyciski — 45,5%, (4) zbyt wiele réznych
funkcji — 96,4%, (5) krotka zywotnos¢ baterii — 39,2% (TASR, 2012).

WIELKA BRYTANIA

W przypadku brytyjskich rodzin obejmujgcych osobe powyZzej 60 roku zycia,
badania przeprowadzone w 2018 roku wykazaty, ze tylko 17% z nich ma dostep
do Internetu. Jednoczesnie tylko 8% oséb powyzej 55 roku zycia w Wielkiej
Brytanii ma osobisty profil w mediach spotecznosciowych. W Zjednoczonym
Kroélestwie osoby starsze nie sg tak czestymi uzytkownikami internetowych
platform zakupowych, jak osoby znajdujgce sie w miodszych grupach wieko-
wych. Nalezy wspomnieé, ze wskazania te roznig sie wsrdéd starszych kobiet
i mezczyzn. Mezczyzni w tych grupach wiekowych sg zazwyczaj bardziej zwig-
zani z technologig niz kobiety (Ofcom — Adults’ Media Use and Attitudes Report,
2018). Ponadto mozna stwierdzi¢, ze seniorzy uzywajg Internetu do réznych
zadan, a wielu z nich nabyto smartfon lub iPhone. Najpopularniejsze aplikacje
wsrod seniorow to: Kindeo, Lumosity, Playlist for Life, Replay Sporting Memo-
ries, Skype, a wsrdd stron internetowych: Bookshare, TheyWorkForYou oraz
Which? (Ofcom — Adults’ Media Use and Attitudes Report, 2018).

Wykr. 3 ilustruje mniejsze zaangazowanie 0s6b starszych w zakresie korzy-
stania ze smartfona w poréwnaniu do innych grup wiekowych w Wielkiej Brytanii.

Wykr. 3. Uzywanie smartfonéw wedtug wieku, Wielka Brytania

Do you personally use a smartphone?* — by age [%]

120%

100%

Share of respondents
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Additional I Information:

Source :
ofcom United Knigdom; 2012 to 2017**; 16 years and older
© Statista 2018

Zrédto: Ofcom — Adults’ Media Use and Attitudes Report, 2018.
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Wedtug raportu Ofcom z 2016 roku, 64% wszystkich dorostych w Wielkiej
Brytanii korzysta z mediéw spotecznosciowych przynajmniej raz w tygodniu.
Niemal wszystkie osoby mtode — w wieku 16—24 lata — sg cztonkami portali
spotecznosciowych, podczas gdy wsréd osob powyzej 65 roku zycia odsetek
ten wynosi zaledwie 24% (Office of National Statistics, 2018).

Wykr. 4. Wykorzystanie mediéw spotecznosciowych wedtug grup wiekowych
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Source: Ofcom Digital Day 20:

Zrodto: Office of National Statistics, 2018.

Odsetek osob powyzej 75 roku zycia korzystajacych z Internetu wzrést do
44%. Roznica w korzystaniu z Internetu pomiedzy osobami starszymi a mtod-
szymi grupami wiekowymi zmniejsza sie z biegiem lat (Office of National Sta-
tistics, 2018).

Wykres 5. Uzytkownicy Internetu wedtug grup wiekowych w 2018 r.
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Zrédio: Office of National Statistics, 2018.
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Jak wspomniano, mezczyzni czesciej korzystajg z Internetu niz kobiety.
Odsetek ten wzrasta wraz z wiekiem. Jednak, mimo ze istnieje wyzszy odse-
tek kobiet, ktére nigdy nie korzystaty z Internetu, najwiekszy wzrost liczby
uzytkownikéw Internetu w ostatnim czasie odnotowano u kobiet w wieku
75 lat i wiecej. Liczba ta wzrosta z 0,3 min w 2011 roku do nieco ponad 1 min
w 2017 roku (Office for National Statistics, 2018).

Wykres 6. Réznice w czestotliwosci korzystania z Internetu przez kobiety i mezczyzn
% 2011 2018
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Zrodto: Office for National Statistics, 2018.

LITWA

SEB Bank i firma informatyczno-komunikacyjna TEO (Telia, 2016) na podsta-
wie przeprowadzonej diagnozy wskazaty, ze odsetek oséb starszych, ktére
korzystajg z Internetu przynajmniej raz w tygodniu na Litwie (2016 r.) wynosit
23%. Coraz wiecej osob w wieku 65 lat i starszych odkrywa Internet i inteli-
gentne ustugi technologiczne do zarzgdzania finansami, komunikacji z krew-
nymi i spedzania wolnego czasu (Telia, 2016). Natomiast wedtug danych
z badania Statistics of Lithuania (Statista, 2017), w pierwszym kwartale 2017 r.
76% o0sob w wieku 16—74 lat korzystato z komputera. Znaczgcy odsetek uzyt-
kownikéw komputeréw stanowili ludzie mtodzi: 97% o0sdb w wieku 16-24 lata,
94% osob w wieku 25-34 lata. W pierwszym kwartale 2017 r. z ogdlnej liczby
0so6b w wieku 65-74 lat 34% korzystato z komputeréw, natomiast 61% nie
ma zadnych doswiadczeh z tego rodzaju medium. W pierwszym kwartale
2017 r. 78% osbéb w wieku 16—74 lat fgczyto sie z Internetem (w 2016 r. 74%).
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Sposrod ogoétu osob w wieku 16—24 lat 98% uzytkowato Internet, natomiast
w przedziale wiekowym 65-74 lata — tylko 34%. 82% osob korzystajacych
z sieci tgczy sie z nig codziennie (lub prawie codziennie), a 15% — co najmniej
raz w tygodniu. Zatem mozna stwierdzi¢, ze osoby regularnie (minimum raz
w tygodniu) korzystajgce z Internetu stanowity 97% ogotu uzytkownikéw Inter-
netu. W zestawieniu z populacjg Litwy w wieku 16—74 lata regularni uzytkow-
nicy Internetu stanowiag 75%. Ponadto mozna stwierdzi¢, ze 62% internautow
w wieku 16—74 lat, czyli 48% ogotu ludnosci w tej grupie wiekowej, przynaj-
mniej raz w roku korzystato z ustug elektronicznych (e-ustug) wtadz publicz-
nych i innych instytucji ustug publicznych.

Badania Statistics of Lithuania ukazujg rowniez dzienny wskaznik wyko-
rzystania Internetu przez uzytkownikéw w 2017 r., w podziale na grupy wie-
kowe. W okresie objetym badaniem stwierdzono, ze 74% internautéw w wieku
55+ korzystato z Internetu codziennie (Statista, 2017), co wiecej — korzystajg
z Internetu na réznych urzadzeniach, a ponad 90% senioréw korzysta z niego
na wiasnych telefonach komérkowych (Statista, 2017).

Wykres 7. Obszary korzystania z Internetu na Litwie w 2017 r.
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Zrodio: Statistics of Lithuania, 2015.
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EDUKACJA SENIOROW W DZIEDZINIE ICT
W KRAJACH PARTNERSKICH

POLSKA

W Polsce od 2013 r. obowigzuje Rzgdowy Program na rzecz Aktywnosci Spo-
tecznej Oséb Starszych na lata 2014-2020, ktéry mozna uznac za przed-
siewziecie kompleksowe, ktdrego gtdwnym zadaniem jest poprawa jakosci
i poziomu zycia oséb starszych dla godnego starzenia sie poprzez aktywnosé
spoteczng. Gtéwny cel programu realizowany jest poprzez nastepujgce cele
szczegotowe:

1.

2.

Zwiekszenie réznorodnosci i poprawa jakosci oferty edukacyjnej dla
0s6b starszych

Tworzenie warunkéw dla integracji wewnatrz- i miedzypokoleniowej
0s0b starszych przy wykorzystaniu istniejgcej infrastruktury spotecznej
oraz potencjatu intelektualnego seniorow

Rozwdj zréznicowanych form aktywnosci spotecznej, w tym upo-
wszechnianie wolontariatu, partycypacji w procesach decyzyjnych,
w zyciu spotecznym, udziat oséb starszych w ksztattowaniu polityki
publicznej

. Zwiekszenie dostepnosci, podniesienie jakosci ustug spotecznych oraz

wspierania dziatan na rzecz samopomocy i samoorganizacji (Uchwata
Nr 237..., 2013)

Wyzej zaprezentowane cele realizowane sg w ramach czterech priorytetow:

Priorytet |: Edukacja 0s6b starszych, ktdry obejmuje dziatania majgce
na celu rozwoj oferty edukacyjnej skierowanej do senioréw, wykorzy-
stanie potencjatu wzajemnego uczenia sig, rozwdj innowacyjnych form
edukacji, w tym nieformalnej i pozaformalnej, promowanie tzw. wolonta-
riatu kompetencji; rozwoju korzystania z nowych technologii oraz prze-
ciwdziatania e-wykluczeniu wsrdod oséb starszych

Priorytet Il: Aktywno$¢ spoteczna promujgca integracje wewngtrz —
i miedzypokoleniowg, ktéry zaktada rozwdj roznych form aktywnosci
0s6b starszych przy wykorzystaniu istniejgcej infrastruktury spotecz-
nej (takich jak np. biblioteki publiczne, domy kultury) oraz wtgczenie
do wspdlnych dziatan mtodszego pokolenia, co pozwoli na budowanie
wzajemnego zrozumienia oraz rozwoéj umiejetnosci spotecznych
Priorytet Ill: Partycypacja spofeczna osob starszych, zaktadajacy reali-
zacje dziatan na rzecz zwiekszenia udziatu osob starszych w zyciu
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publicznym, spotecznym, gospodarczym, kulturalnym i politycznym, co
przyczynia sie do rozwoju spoteczenstwa obywatelskiego

— Priorytet IV: Ustugi spoteczne dla 0oséb starszych, ktory zaktada realiza-
cje dziatan stuzgcych rozwojowi réznych form wsparcia poprzez zwiek-
szenie dostepnosci i podniesienie jakosci ustug spotecznych dla oséb
starszych

Dziatania edukacyjne dedykowane osobom po 65 roku zycia w Polsce
i majgce na celu zmniejszanie zjawiska wykluczenia cyfrowego, wpisujg sie
przede wszystkim w pierwsze dwa priorytety. Seniorzy w Polsce moga korzy-
sta¢ z szerokiego wachlarza oferty ksztatcenia, doskonalenia i doksztatcania,
dotyczgcych réznych dziedzin. Oferta szkoleniowa dla oséb w wieku péznej
dorostosci prezentowana jest zaréwno przez podmioty publiczne (Uniwersy-
tety Trzeciego Wieku zorganizowane przy publicznych uniwersytetach, Kluby
Seniora finansowane przez jednostki samorzadu terytorialnego), organiza-
cje non-profit (fundacje, stowarzyszenia, towarzystwa), jak i przedsiebiorstwa
prywatne (prywatne placowki opiekuncze, Uniwersytety Trzeciego Wieku
zorganizowane przy prywatnych szkotach wyzszych). Najszerszg i najbar-
dziej spojng oferte przypisac nalezy jednak Uniwersytetom Trzeciego Wieku,
ktére wigczajg osoby starsze w system ksztatcenia ustawicznego, posze-
rzajgc ich wiedze, aktywizujgc ich intelektualnie, psychicznie i fizycznie oraz
pobudzajgc ich ciekawosé. W Polsce placéwek tego typu jest okoto 400, a ich
liczba ciggle rosnie. Instytucje te postugujg sie kilkkoma nazwami: Uniwer-
sytet Trzeciego Wieku, Akademia Ztotego Wieku, Akademia Petnego Zycia,
Akademia Trzeciego Wieku, Akademia Sztuki Trzeciego Wieku i Uniwersytet
Ztotego Wieku, Uniwersytet Otwarty. Niektore z nich sg zrzeszone w ramach
Miedzynarodowej Federacji UTA (AiUTA), ktéra posiada status prawny (stowa-
rzyszenia U3A), inne dziatajg jako odrebne podmioty (Szarota, 2009, s. 83).
Uniwersytety Trzeciego Wieku posiadajg swojg oferte edukacyjna, z kto-
rej seniorzy mogg korzysta¢ w trakcie trwania roku akademickiego, bgdz
w ramach otwartych spotkan. Giéwng dziatalnoscig tego rodzaju instytuc;ji
jest szeroko rozumiana edukacja seniorow. Dlatego, poruszane zagadnienia
zwigzane sg z profilaktykg gerontologiczng, upowszechnianiem aktywnych
wzorcow starzenia sie, w tym uczestnictwa w zyciu spotecznym i obywatel-
skim. Dodatkowo, popularyzuje sie nauke i technike, zwieksza aktywno$é
intelektualng, poznawczg i fizyczng osob starszych.
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OFERTA EDUKACYINA | METODY PRACY Z SENIORAMI

Seniorzy moga korzystaé zbogatej oferty edukacyjnej. Najbardziej powszechng
metodg ksztatcenia jest wyktad potgczony z dyskusjg. Wyktad moze mie¢ cha-
rakter monograficzny, cykliczny, interdyscyplinarny i kursowy — wprowadzenie
do sztuki lub nauki (Czerniawska, 2009, s. 101). W zakresie nauk humani-
stycznych stuchacze mogg zapoznawac sie z zagadnieniami z obszaru kul-
turoznawstwa, a takze zdobywaé¢ wiedze z obszaru literatury, filmu, teatru,
muzyki, historii i lokalnych tradycji. Uczelnie oferujg réwniez nauke jezykow
obcych, kursy komputerowe, w ramach, ktérych mozna nauczy¢ sie porusza-
nia w Internecie i korzystania z poczty elektronicznej. Stuchacze UTW moga
réwniez poszerzy¢ swojg wiedze z zakresu prawa wiasnosci, medycyny i eko-
logii. Uczestniczg takze w wykfadach akademickich, kursach jezykéw obcych,
seminariach i konserwatoriach. Dzieki temu osoby starsze sg w stanie rozwi-
jac i poszerzac zakres swoich zainteresowan z réoznych dziedzin.

W swojej dziatalnosci UTW czesto oferujg wyktady i spotkania z lokalnymi
przedstawicielami elit intelektualnych i spotecznych. Organizowane sg rowniez
wyjazdy towarzyskie, wycieczki i spotkania. Tendencjg edukacji pozaformalne;
sg kursy umiejetnosci praktycznych, np. kursy jezykéw obcych. Na niektorych
kursach seniorzy zapoznajg sie z zaawansowanymi, nowoczesnymi techno-
logiami spotykanymi w zyciu codziennym. Akademie Komputerowe Trzeciego
Wieku oferujg kursy obstugi komputera i korzystania z Internetu. Akademia
Umiejetnosci Trzeciego Wieku oferuje warsztaty plastyczne i rzemiesinicze,
warsztaty przedsiebiorczosci i kreatywnosci itp. (Pikuta, s. 133).

W zakresie szkolen z obstugi komputera i korzystania z Internetu istotng
role petnig organizacje pozarzgdowe, realizujgce szereg szkolen finansowa-
nych z programow unijnych (w szczegélnosci Erasmus +).

SLOWACJA

Seniorzy na Stowacji ksztatceni sg przede wszystkim na Uniwersytetach
Trzeciego Wieku, jak rowniez na zajeciach organizowanych przez organiza-
cje non-profit, firmy prywatne i lokalne instytucje spoteczne. Skupiajg sie one
gtéwnie na aktywnych seniorach (ktérzy zazwyczaj sg zrzeszeni w klubach
emerytéw i rencistow Stowacji). Zajecia obejmujg edukacje w zakresie ICT,
¢wiczenia fizyczne, jezyki obce, rzemiosto itp. Metody dydaktyczne podobne
sg do tych stosowanych w polskich instytucjach.

Edukacja seniorow w zakresie ICT wdrazana jest przez kilka organizacji
na réznych poziomach zycia publicznego. Pierwszy z nich realizowany jest
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na poziomie instytucjonalnym, w oparciu o Plan Dziatarn 2014—2020 przygo-
towany przez Krajowy Instytut Aktywnego Starzenia sie. Plan ten obejmuje
m.in. rozwoj umiejetnosci osob starszych w zakresie ICT, co rowniez stanowi
wskaznik aktywnego starzenia sie. Wyznaczono w nim nastepujace cele:

- Szkolenia edukacyjne z zakresu ICT w celu utrzymania zdolnosci do
zatrudnienia oséb po 50. roku zycia

- Systematyczne wsparcie senioréw w aktywnym korzystaniu z zasobdéw
informacyjnych (Internet, e-administracja), jak rowniez przygotowanie
seniorow do bezpiecznego korzystania z nowoczesnych technologii, ze
szczegdllnym uwzglednieniem dalszej edukacji w tym obszarze

- Poprawa umiejetno$ci postugiwania sie technologiami cyfrowymi
poprzez podnoszenie Swiadomosci i zmniejszanie obaw przed wykorzy-
staniem technologii informacyjno-komunikacyjnych, w tym wsparcie dla
wykorzystania ICT w dziedzinie bankowosci i telefonéw komérkowych

- Dostep do technologii informacyjno-komunikacyjnych w placéwkach
ustug spotecznych (Internet itp.)

- Rozwdj ICT w kontek$cie humanizacji ustug spotecznych

- Edukacja os6b starszych, pracujgcych w rolnictwie w zakresie tech-
nologii informacyjno-komunikacyjnych (kursy poswiecone aktualnym
wymogom rynku) (Narodny program aktivneho starnutia SR, 2014)

UNIWERSYTETY TRZECIEGO WIEKU

Edukacja senioralna obejmuje Uniwersytety Trzeciego Wieku (U3A), ktére sg
prowadzone przez uczelnie wyzsze. Jednak nie wszystkie z nich posiadajg
w swojej ofercie zajecia z zakresu nowych technologii. Wiele sposrdd tych
instytucji oferuje program edukacyjny $cisle zwigzany z ich regularnym pro-
gramem nauczania na studiach wyzszych, ale z uwzglednieniem intereséow
0s0b starszych. Uczestnictwo w UTW jest ptatne, przy czym optata jest sym-
boliczna (od 30 do 120 euro za rok akademicki). Na koniec ksztatcenia stu-
denci otrzymujg dyplom, a takze uczestniczg w ceremonii rozdania dyplomow.
Niemniej wiele uniwersytetow senioralnych posiada w swojej ofercie zajecia
z zakresu ICT, a program najczesciej obejmuje m.in.: sieci spotecznosciowe,
fotografie, edycje wideo, podstawy obstugi PC, tworzenie stron internetowych,
obstuge programu MS Office, obstuge laptopdw, praktyczne wykorzystanie
komputeréw, a nawet prace z systemem Android. Przyktadowo na Stowackim
Uniwersytecie Technicznym w Bratystawie, seniorzy uczestniczg w zajeciach
ICT, ktére dotyczg korzystania z Internetu, ale takze obstugiwania tabletow
i smartfonéw. Analizujgc metody i formy ksztatcenia mozna stwierdzic, ze
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informacje te nie zawsze sg dostepne. Na przyktad Uniwersytet w Zylinie nie
podaje tego rodzaju informacji do publicznej wiadomosci. Jezeli natomiast
takie informacje majg charakter ogélnodostepny, to najczesciej wymieniane
sg wyktady i warsztaty (np. UTW w Trnavie).

ORGANIZACJE NON-PROFIT | PRZEDSIEBIORSTWA PRYWATNE

Na Stowaciji kilka organizacji prywatnych i non-profit aktywnie wspiera ksztat-
cenie osob starszych. Jedng z nich jest AkSen, ktdra jako organizacja non-pro-
fit oferuje kursy jezykdw obcych, warsztaty artystyczne i szkolenia w zakresie
poprawy pamieci, przy czym w ich ofercie nie ma szkolen z zakresu technolo-
gii informacyjno-komunikacyjnych. Natomiast, organizacja non-profit Memory,
znajdujgca sie w stolicy Stowaciji Bratystawie, zajmuje sie profilaktykg choroby
Alzheimera i prowadzi zajecia dla osob starszych dotknietych demencja.

Z kolei firma o nazwie IT learning jest jedyna firmg oferujgcg szkolenia
ICT dla 0sdb starszych, ktére sg ptatne. Kursy sktadajg sie z r6znych pakie-
téw, takich jak: podstawy pracy z komputerem, podstawy Internetu, Microsoft
Office na réznych poziomach, marketing YouTube. Nie jest to jednak oferta
dostepna dla kazdego stowackiego seniora, gdyz kursy odbywajg sie tylko
w Bratystawie. Warto takze wspomnie¢, ze operator Telekom regularnie pro-
wadzi kursy dla senioréw, nie tylko z zakresu obstugi komputera, ale réwniez
korzystania z tabletow i smartfonéw (Eduworld, 2017).

NAUKA NA POZIOMIE LOKALNYM

Seniorzy majg rowniez mozliwos¢ nauki w rodzimych miejscowosciach,
w ramach miejskich programoéw poprawy jakosci zycia. Tego rodzaju kursy
prowadzone sg w wielu mniejszych i wiekszych miastach, czasem nawet
w dzielnicach, a wiele z nich koncentruje sie na rozwijaniu umiejetnosci ICT.
Szkolenia te sg finansowane zaréwno z lokalnego budzetu, jak i z funduszy unij-
nych, przede wszystkim z projektu Active Seniors, z ktérego korzystaé moze
kazde miasto. Dobrym przyktadem jest miasto Michalovce na wschodzie Sto-
wagiji, ktore realizowato tego rodzaju projekt w latach 2013-2015. Ze wzgledu
na duze zainteresowanie senioréw kursami ICT miasto planuje kontynuacje
projektu. Cze$¢ kursu poswiecona zostata nowym technologiom (systemowi
Windows, drukarkom, komunikacji e-mailowej, Internetowi oraz transferowi
danych na USB lub telefon komérkowy). Kursy te cieszg sie pozytywng oceng
uczestniczgcych w nich senioréw: ,Bytem bardzo zadowolony, ze zostatem
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zaproszony na kurs Senior ICT. Dziekuje za umozliwienie mi udziatu w projek-
cie i zdobycie nowej wiedzy. Stworzyliscie nam bardzo dobre warunki w mitym
otoczeniu...” powiedziat jeden z uczestnikéw (Ciganocova, Machova, 2015,
s. 1). Niektére miasta oferujg takze edukacje w zakresie obstugi telefonéw
komorkowych, jak na przyktad w Stropkovie. Szkolenie senioréw w zakresie
ICT na poziomie lokalnym wydaje sie by¢ bardzo dobrym sposobem dotarcia
do najwiekszej grupy docelowe;j.

WIELKA BRYTANIA

Na terenie Wielkiej Brytanii istnieje wiele mozliwosci szkolen dla oséb w wie-
ku powyzej 50 roku zycia w tradycyjnej konwencji (face to face), jak i na
odlegtos¢ (online). Nalezy jednak zaznaczy¢, ze wiekszo$¢ kurséw eduka-
cyjnych jest ptatna. Lokalne grupy spoteczne organizujg kursy z obszaru ICT,
ktére oferujg szkolenia zaréwno na poziomie podstawowym, jak i bardziej
zaawansowanym. Niestety poziom uczestnictwa senioréw w tego rodzaju
szkoleniach jest niski, co spowodowane jest najprawdopodobniej niewtas-
ciwg prezentacjg ogtoszen reklamowych (kursy oferujgce szkolenia z zakre-
su obstugi komputerdéw i Internetu ogtaszane sg za posrednictwem sieci).
Kursy dostepne online wymagajg podstawowych umiejetnosci korzystania
z tego medium, dlatego tez tylko te oferowane za pomocg ré6znych doméw
pomocy spotecznej spotykajg sie z docelowymi odbiorcami. Nauka jest
zazwyczaj organizowana w formie sesji typu drop-in, co wymaga indywi-
dualnego podejscia do beneficjenta kursu i zazwyczaj obejmuje wsparcie
w przedmiocie obstugi komputeréw, tabletéw i/lub smartfonéw (Sandhu, Da-
modaran, Ramondt, 2013).

Wiekszos$¢ powszechnie znanych dziatan w Wielkiej Brytanii, obejmuje
swoim zasiegiem caty kraj. Jednak wyliczy¢ mozna réwniez wiele inicjatyw
oferowanych na poziomie lokalnym i regionalnym. Ponadto seniorzy zain-
teresowani podnoszeniem swoich kompetencji z zakresu ICT, majg rowniez
mozliwo$¢ dostepu do zrddet i platform internetowych oraz szkoleh online
organizowanych przez nizej wymienione podmioty. W$rdd najbardziej zna-
nych oferentéw szkolen w obszarze ICT dedykowanych seniorom mozna
wymieni¢ (Sandhu, Damodaran, Ramondt, 2013):

- Uniwersytety Trzeciego Wieku (U3A)

- AGE UK

- Wyzsze szkoty zawodowe

- National Careers Service (Narodowe Biuro Karier)
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— Open Learn by the Open University (Otwarta Nauka na Uniwersytecie

Otwartym)

- Agencje finansowane przez rzad (np. Learn Direct i UK Online
Centres)

- Portale internetowe: Digital Unite, BBC, WebWise, Learn My Way, First
Click i Alison

- Projekt Care Online (Opieka Online)
- Programy Get Digital, Digital Unite (2010-2012)
- Fora internetowe dla osdb 50+

METODY | FORMY NAUCZANIA

Badania przeprowadzone na terenie Wielkiej Brytanii (Sandhu, Damodaran,
Ramondt, 2013) wykazaty, ze w szkoleniach z zakresu uzytkowania nowych
mediéw stosuje sie réznorodne metody i formy edukacyjne. Wsréd nich
mozna wymienic:
- Samodzielne uczenie sig
- Uczenie sie miedzypokoleniowe
— Uczenie sie w grupie rowiesniczej
— Metody klasowo-lekcyjne
- Ustugi typu face-to-face (zajecia i/lub osrodki typu drop-in) — w wiek-
szo$éci przypadkow organizowane przez biblioteki i organizacje spo-
teczne (np. 50+ forum, Uniwersytet Trzeciego Wieku (U3A) i Age UK
— Zdalne (np. przez UK Online Centres)
— Zajecia klasowo-lekcyjne dla tgczonych grup wiekowych

Najwiekszy nacisk badani seniorzy ktadli na nauczanie miedzypokole-
niowe (przez cztonkéw rodziny) i w grupach rowiesniczych (w kregu przyja-
ciot). W tych obszarach osoby starsze doswiadczajg relatywnie najwiekszego
wsparcia podczas doksztatcania sie w zakresie ICT (Sandhu, Damodaran,
Ramondt, 2013).

POZIOM UCZESTNICTWA W KURSACH ICT

W wigkszosci przypadkow poziom uczestnictwa seniorow w kursach i innych
inicjatywach jest niski ze wzgledu na takie czynniki jak: nieodpowiednia
promocja kursu czy wydarzenia, ograniczona dostepnosc¢ lub brak pod-
stawowych umiejetnosci odbiorcow w zakresie ICT. Jak wykazaty badania,
9% senioréw nie czuto sie pewnie, uczestniczac w kursie ICT, ze wzgledu
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na ich catkowitg nieznajomos$¢ sposobu korzystania z narzedzi tego rodzaju.
Z kolei 66% seniorow w Wielkiej Brytanii nie jest w stanie wyszukac¢ informa-
cji w Internecie, co wyklucza ich z mozliwo$ci uzyskania informacji o mozli-
wosciach szkolen. Ponadto, 79% senioréw uwaza, ze korzystanie z Internetu
jest niebezpieczne.

Z diagnozy przeprowadzonej w Wielkiej Brytanii wynika, ze opinie senio-
réw uczestniczacych w kursach ICT oferowanych na poziomie lokalnym, byty
bardzo rézne. Poziom zadowolenia mozna tatwo wyodrebni¢ z komenta-
rzy seniorow na temat przebiegu szkolenia oraz informacji zwrotnych, jakie
przekazali naukowcom. Wielu senioréw twierdzito, ze czuli sie osamotnieni
w catym procesie edukacyjnym. Oczekiwali oni od edukatoréw wsparcia, nie-
ustannej uwagi i pomocy, a takze wyjasnien popartych przyktadami. Innym
zgtoszonym problemem byty trudnosci komunikacyjne. Seniorzy wskazywali
na obecnos¢ zargonu informatycznego i niejednoznacznych pojec, ktére nie
zostaty wyjasnione starszym uczestnikom. Fakt ten powodowat szereg nie-
porozumien i ograniczat mozliwosci dotrzymania tempa pracy innym czion-
kom grup szkoleniowych. Seniorzy wskazywali, ze wolg prosty i tatwy do
zrozumienia sposob nauczania, tempem dostosowany do ich mozliwosci
percepcyjnych i motorycznych, ktadli réwniez nacisk na koniecznos¢ cze-
stych powtdrzen materiatu, czy wykonywanych dziatah. Negatywnie oce-
niono wysoki, zdaniem uczestnikow, koszt kurséw, zwtaszcza w sytuacjach,
kiedy czes¢ kursu uczestnicy musieli realizowa¢ samodzielnie poza szko-
leniem (w formie zadawanych ¢wiczen). Niektorzy sposrod najstarszych
kursantow wyrazali che¢ powtdrzenia catego szkolenia, w celu utrwalenia
umiejetnosci i lepszej integracji zdobytej wiedzy. Réwnoczesnie wskazywali,
ze koszt ponownego uczestnictwa w tego rodzaju kursach lezy poza zasie-
giem ich mozliwosci finansowych. Pojawiaty sie réwniez kategoryczne gtosy
wskazujgce na niezadowolenie z przeprowadzanych szkolen ICT, co byto
podyktowane koniecznoscig pracy na sprzecie odmiennym od tego, ktéry
majg dostepny na co dzien (réznice w systemie operacyjnym, wykorzystywa-
nym oprogramowaniu, aplikacjach, czy tez w samych komputerach). W wielu
przypadkach posiadali oni starsze modele urzgdzenh od tych, na ktérych pra-
cowali podczas szkolenia, co mogto skutkowaé niemozliwoscig wykonywania
dziatan zleconych do wykonania w ramach trenowania nabywanych umiejet-
nosci w codziennym zyciu (Sandhu, Damodaran, Ramondt, 2013).
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INNOWACIJE

W Wielkiej Brytanii wiekszo$¢ szkolen z zakresu technologii informacyjno-
-komunikacyjnych jest oferowana za posrednictwem Internetu.

Jako przyktad dobrych praktyk moze natomiast postuzy¢ AGE Concern
z siedzibg w Hampshire. Jest to organizacja charytatywna dziatajgca na
rzecz wspierania senioréw w ich aktywnos$ci w procesie uczenia sie przez
cate zycie. Organizacja oferuje otwarte centra komputerowe w réznych loka-
lizacjach w catej Wielkiej Brytanii, w ktérych seniorzy moga uczy¢ sie obstugi
réznych programéw komputerowych (Age Concern Hampshire). Ponadto
jedna z filii AGE Concern, zlokalizowana w Edynburgu, stworzyta program
ACE IT, w ramach ktérego oferuje szkolenia komputerowe, zaréwno na tere-
nie Edynburga, jak i poza nim. Istotnym novum jest dostepnosé nauczycieli
réwniez online, aby pomdc kazdej zainteresowanej osobie w doskonaleniu
lub nabywaniu umiejetnosci ICT w okreslonych dziedzinach (ACE IT, Compu-
ter Training).

Innym przyktadem jest projekt TILL (Technology in Later Life — technologia
w pozniejszym wieku), oferowana przez Open University w Milton Keynes.
Jest to miedzynarodowy projekt, ktérego celem jest zbadanie wykorzystania
technologii przez osoby w wieku powyzej 70 lat, mieszkajgce w Srodowisku
wiejskim i miejskim. Projekt byt realizowany w Wielkiej Brytanii i Kanadzie
(Age UK, What We Do).

Z kolei Learn My Way to portal internetowy, ktéry oferuje bezptatne kursy
online dla poczgtkujgcych, dotyczgce obstugi komputera, telefonu lub tabletu.
W ramach szkoleh seniorzy mogg nauczy¢ sie podstawowych umiejetnosci
w zakresie korzystania z komputera lub urzgdzenia mobilnego, podstaw poru-
szania sie w Internecie, bezpieczenstwa online, jak i korzystania z szeregu
ustug online zwigzanych z: zarzgdzaniem finansami, bankowoscia, profilaktyka
zdrowotng i dostepem do ustug publicznych (People First, Computer Skills).

Inny podmiot — Fundacja Third Age — oferuje regularne kursy dla oséb
powyzej 40 roku zycia, ktérych celem jest walka z negatywnymi skutkami
starzenia sie. Fundacja wspiera swoich klientéw w zdobywaniu umiejetnosci
informatycznych w celu poprawy jakosci ich zycia osobistego i zawodowego
(People First, Computer SKills).

Z kolei program Barclays Bank Digital Eagles koncentruje swojg dzia-
talno$¢ na budowaniu zaufania uzytkownikéw do komputerow i Internetu.
Oferowane szkolenia dotyczg przede wszystkim zagadnien bezpieczen-
stwa w cyberprzestrzeni. W ramach programu prowadzona jest dziatalnos¢
w licznych oddziatach bankowych, bibliotekach lub lokalnych osrodkach
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spotecznych na terenie Wielkiej Brytanii. Interaktywne sesje szkoleniowe,
poza koncentracjg na zagadnieniach zwigzanych z bezpieczenstwem, pre-
zentujg tresci zwigzane z unikaniem agresywnych reklam typu pop-up (wyska-
kujgce okna), a takze oszustw sieciowych (People First, Computer Skills).

Na terenie Londynu, w dzielnicach Kensington & Chelsea oraz Westmin-
ster, dziata réwniez organizacja charytatywna Open Age, ktéra wspiera osoby
starsze w zachowaniu sprawnosci fizycznej i psychicznej, a takze utrzyma-
niu aktywnego trybu zycia oraz rozwijaniu nowych zainteresowan. Wsréd ofe-
rowanych szkolen rowniez odnalez¢é mozna kursy obstugi komputera, iPada
i smartfonéw, ktorych gtéwnym celem jest poprawa jakosci funkcjonowania
0s6b starszych w spoteczenstwie (People First, Computer Skills). Podobng
dziatalno$¢ na terenie Londynu prowadzg réwniez inne organizacje (RBKC,
NHS Kensington & Chelsea, Adult and Community Learning). Z kolei Net
Worx w ramach programu New Horizons i projektu Peabody oferuje seniorom
dostep do komputeréw i indywidualne sesje szkoleniowe, ktére odbywajg sie
w luznych i nieformalnych warunkach. Skupiajg sie one na zakupach interne-
towych i bankowosci, a takze komunikacji online. Oprécz wymienionych wyzej
przyktadéw, wiele innych inicjatyw funkcjonuje w Wielkiej Brytanii na szczeblu
lokalnym lub krajowym (People First, Computer Skills).

LITWA

Litwa posiada dobrze rozwiniete podstawy prawne w zakresie promowania
uczenia sie przez cate zycie wsrod swoich mieszkancéw. Polityka ksztatcenia
dorostych jest kreowana zgodnie z obowigzujgcym prawem i przyjetymi stra-
tegiami, wsrdd ktérych mozna wymieni¢ nastepujgce zrodta:

- Ustawa o edukacji Republiki Litewskiej (Republic of Lithuania..., 2011),
ktéra stanowi, ze celem edukaciji jest zapewnienie warunkéw umozliwia-
jacych jednostkom zdobycie podstaw kultury obywatelskiej i politycz-
nej, ucieledniajgcych tradycje demokratyczne oraz rozwéj umiejetnosci
i doswiadczen potrzebnych jednostkom do zdobycia kompetencji oby-
watela Litwy, jak i cztonka spotecznosci europejskiej i globalnej, a takze
spoteczenstwa wielokulturowego

- Wytyczne Narodowej Strategii Edukacji na lata 2013-2022 (National
Education..., 2014), w ktérych podkreslono misje edukaciji, polegajace;j
na pomaganiu osobom w zdobywaniu kwalifikacji zawodowych, spet-
niajgcych standardy nowoczesnych technologii, kultury i indywidual-
nych umiejetnos$ci, a takze na zapewnianiu ksztatcenia ustawicznego,
zaspokajajgcego ich potrzeby poznawcze; na poszukiwaniu nowych
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kompetencji i kwalifikacji, ktére sg niezbedne do rozwoju kariery zawo-
dowej jednostki i realizacji jej petnego znaczenia zycia

- Strategia uczenia sie przez cate zycie (Lifelong Learning Strategy,
2008), ktérej celem jest przewidywanie i definiowanie obszaréw roz-
WOju uczenia sie przez cate zycie oraz srodkow realizacji tych celow, ze
szczegollnym uwzglednieniem szkolenia zawodowego i ustawicznego
ksztatcenia dorostych

W 2008 r. w odpowiedzi na komunikat Komisji Europejskiej Uczenie sie
dorostych: nigdy nie jest za p6zno na nauke (Adult Learning..., 2008) zatwier-
dzono strategie uczenia sie przez cate zycie, ktéra odzwierciedlata priorytety
strategiczne dtugoterminowej strategii rozwoju panstwa litewskiego 2020.
W ksztattowaniu polityki gospodarczej nacisk ktadzie sie na jako$¢ zatrudnie-
nia i inwestycji we wzrost kapitatu ludzkiego, wzrost infrastruktury fizycznej,
finansowej i spotecznej, rozwdj nauki, technologii i innowacji oraz stabilnos¢
makroekonomiczng kraju. Strategia uczenia sie przez cate zycie zaklada, ze
rozwdj konkurencyjnej gospodarki i spoteczenstwa opartego na wiedzy oraz
zapobieganie wykluczeniu spotecznemu nie tylko tworzg potrzebe zdobycia
niezbednych kwalifikacji na potrzeby rynku pracy, ale takze stwarzajg mozli-
wosci doskonalenia umiejetnosci i szkolenia lub przekwalifikowania na zada-
nie. Jakos¢ personelu staje sie coraz wazniejszym kryterium w podazy pracy.
Nalezy zauwazyc, ze w strategii po raz pierwszy podkreslono istote ksztatce-
nia nieformalnego i pozaformalnego w edukacji dorostych. Jest to wazne nie
tylko z punktu widzenia zatrudnienia czy dobrobytu gospodarczego, ale takze
dla osiggniecia spojnosci spotecznej, aktywnego obywatelstwa i dobrobytu
jednostek (Zemaitaityte, 2011, s. 322-329).

Ustawa Republiki Litewskiej o nieformalnym ksztatceniu dorostych i ucze-
niu sie ustawicznym (Lietuvos Respublikos..., 2014), ktéra weszta w zycie
w 2014 r., koncentrowata sie na wdrozeniu gwarancji prawnych dotyczgcych
zapewnienia kazdemu cztowiekowi nieodtgcznego prawa do rozwoju osobo-
woSci przez cate zycie, rozwoju mozliwosci zdobywania wiedzy i umiejetno-
Sci przez jednostke, osiggania nowych definicji sensu zycia, wzmacniania,
wraz z umiejetnosciami zawodowymi, jakosci spedzania wolnego czasu oraz
zdobywania aktywnego obywatelstwa. Ustawa wymusza ksztatcenie doro-
stych na poziomie krajowym i gminnym, tworzy nowe stanowisko koordy-
natora ksztatcenia dorostych w gminach oraz ustanawia status zawodowy
andragoga. Funkcja upowszechniania i doradztwa dla szerokiej populacji
powinna niewgtpliwie zaowocowa¢ bardziej aktywnym udziatem zaréwno
instytucji, jak i oséb prywatnych w organizowaniu i dostarczaniu nieformal-
nego ksztatcenia dorostych.
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Choc¢ nie wszystkie z zaplanowanych dziatan zostaty w petni wdrozone
w celu zapewnienia ciggtosci tego procesu, w 2016 r. uchwalono Program
Ksztatcenia Nieformalnego Dorostych i Rozwoju Ksztatcenia Ustawicznego
na lata 2016-2023 (Neformaliojo suaugusiyjy..., 2016). Dato to podstawe
do stworzenia i rozwoju nieformalnego ksztatcenia dorostych oraz systemu
ksztatcenia ustawicznego na Litwie, ktory jest przystepny cenowo i spotecz-
nie rowny, odpowiadajgcy potrzebom spotecznym jednostki w skutecznym
funkcjonowaniu w otwartym spoteczenstwie obywatelskim oraz na rynku
pracy. Nalezy zauwazy¢, ze litewskie dokumenty strategiczne regulujgce
obszar edukacji nadal podkreslajg potrzebe rozwoju systemdw uczenia sie
przez cate zycie, zwiekszania dostepnosci mozliwosci ksztatcenia dorostych
oraz promowania réznorodnosci uczenia sie przez cate zycie (Dromantiené,
Zemaitaityte, 2017).

W 2011 r. Agencja Informacji Spotecznej i Szkolen przeprowadzita badanie,
w ramach ktérego przeanalizowano udziat oséb starszych w procesie uczenia
sie. W ramach badan przeprowadzono wywiady z 479 osobami starszymi.
Dane wykazaty, ze okoto jedna pigta (21%) oséb starszych (55—74 lata) uczest-
niczyta w szkoleniach w ciggu ostatnich 3 lat, w ktérych starata sie wzbogacic
swojg wiedze i zdoby¢ nowe umiejetnosci (Taikomasis suaugusiuoju svietimo
tyrimas, 2011).

WNIOSKI

WYKORZYSTANIE ICT WSROD SENIOROW

Reasumujgc, mozna wnioskowag, ze korzystanie z Internetu lub smartfonéw
wsrdd oséb starszych w krajach partnerskich rosnie, cho¢ wzrost nie jest bar-
dzo szybki. W zakresie kanatow dostepu do informacji o szkoleniach doty-
czgcych nowych technologii seniorzy jednak preferujg uzyskiwanie informaciji
z klasycznych medidw, takich jak telewizja, radio czy gazety. Z drugiej strony,
w kazdym z krajéw partnerskich istnieje grupa senioréw aktywnych, ktérzy nie
wykazujg obaw przed podjeciem nauki w obszarze ICT. Warto zwrdci¢ uwage,
ze seniorzy coraz czesciej stajg sie uzytkownikami komputeréw, tabletow, czy
smartfonéw. Jednak pomimo statego spadku cen tych urzgdzen, czy opfat
za dostep do Internetu, wzgledy finansowe wcigz stojg na przeszkodzie pet-
nego uczestnictwa oséb w wieku péznej dorostosci w scyfryzowanym swiecie.
Ponadto strach i niska motywacja do korzystania z nich sg istotnymi przyczy-
nami niskiej eksploracji technologii cyfrowych wsréd senioréow. Osoby w tej
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grupie wiekowej korzystajg z telefonéw komérkowych gtéwnie do dzwonienia,
wysytania SMS-6w, sprawdzania godziny lub robienia zdje¢. Smartfony moga
by¢ trudne do opanowania ze wzgledu na ztozone i dynamicznie zmieniajace
sie oprogramowanie, mate litery i na ogoét sg w opinii seniorow skompliko-
wane. Problem ten pogtebiony jest przez spowodowane inwolucjg obnizenie
zdolnosci motorycznych osdéb starszych, przy jednoczesnym braku dostoso-
wania urzgdzen do obnizajgcych sie sprawnosci manualnych.

W tym podrozdziale poréwnano dane opisujgce senioréw, w oparciu o dane
z A look at the lives of elderly people in EU (Eurostat, 2017). Ukazano takze
réznice pomiedzy $rednig europejskg a krajami partnerskimi. Na tej podstawie
mozna stwierdzi¢, ze odsetek osdb starszych powyzej 65 roku zycia w Unii
Europejskiej wynosi 19,2%, a najblizej tej sredniej sg Litwa (19,0%) i Wielka
Brytania (17,9%). Natomiast relatywnie mtodsza jest ludnos¢ Polski (16,0%)
i Stowacji (14,4%). Jesli chodzi o oczekiwang dtugos¢ zycia po 65 roku zycia,
kobiety europejskie zyjg 21,2 lat, a mezczyzni 17,9 lat po ukohczeniu 65 roku
zycia. Podobnie ksztattuje sie kwestia w analizowanych krajach partnerskich.
W ogdélnym ujeciu kobiety 2zyjg dtuzej niz mezczyzni, a w Wielkiej Brytanii
odsetek ten jest najwyzszy wsrod krajow partnerskich. Jednoczesnie nalezy
zauwazy¢, iz liczba lat zdrowych jest nizsza, poniewaz $rednia europejska
wynosi 9,4 roku (mezczyzni i kobiety) po 65 roku zycia.

Tab. 4. Srednia dtugo$é zycia po 65 roku zycia w krajach partnerskich

Srednia liczba lat 2ycia po 65 .22 Orednia liczba lat zycia w zdrowiu

po 65r.z2.?
Kraj Kobiety Mezczyzni Kobiety Mezczyzni
Litwa 19.2 14.1 5.5 5.0
Polska 20.1 15.7 8.4 7.6
Stowacja 18.8 15.0 3.8 4.1
\Q’ri;t':jia 20.8 18.6 10.4 10.2

Zrédto: na podstawie badania Eurostatu ,A look at the lives of elderly people in EU” (2017).

Socjalizacja oso6b starszych jest oczywiscie problemem w dzisiejszych
czasach, ze wzgledu na fakt, ze wielu z nich zyje samotnie, bez rodziny. Tech-
nologie ICT z pewno$cig mogg pomac w rozwigzaniu tego problemu. Srednia
liczba senioréw zyjacych samotnie w UE wynosi 32,1%. Na Litwie odsetek ten
wynosi 45,9%, w Polsce tylko 28,2%, na Stowacji 30,4%, a w Wielkiej Bryta-
nii 32,0%. W przesztosci dzieci mieszkaty z rodzicami w domach wielopoko-
leniowych, ale obecnie przy nasilajgcym sie zjawisku emigracji zarobkowej



miodsze pokolenia wyjezdzajg do pracy za granice lub do regiondéw o wiek-
szych mozliwosciach zatrudnienia, w konsekwencji seniorzy muszg radzic¢
sobie bez wsparcia najblizszych, z ewentualng pomocg ze strony r6znego
rodzaju instytucji socjalnych (Eurostat, 2017)

Dane statystyczne wskazujg réwniez, iz w 28 krajach Unii Europejskiej
45% seniorow korzysta z Internetu przynajmniej raz w tygodniu. Na Litwie
i w Polsce jest to tylko potowa tej sredniej (23%). Na Stowacji 35% seniorow
korzysta z Internetu, a w Wielkiej Brytanii jest to 73% wszystkich seniorow
(Eurosat, 2017).

EDUKACJA SENIOROW

We wszystkich krajach partnerskich istniejg rézne formy ksztatcenia w dzie-
dzinie ICT. Wiekszos¢ dziatan edukacyjnych odbywa sie w ramach Uniwersy-
tetow Trzeciego Wieku, ktore oferujg rozne programy nauczania, w tym takze
rozwijanie umiejetnosci w zakresie technologii informacyjno-komunikacyj-
nych, koncentrujgcych sie przede wszystkim na obstudze komputeréw i korzy-
staniu z Internetu. Natomiast uzywanie smartfonoéw nie jest tak popularnym
przedmiotem nauczania, jak by¢ powinno, biorgc pod uwage réznorodnosé
urzgdzen, za posrednictwem ktérych mozna tgczy¢ sie z Internetem.

Oproécz oferty Uniwersytetéw Trzeciego Wieku, istnieje szeroki wachlarz
dziatah edukacyjnych organizowanych dla senioréw na poziomie lokalnym
przez organizacje pozarzagdowe. Niektore z nich sg bezpfatne, a inne wigzg
sie z koniecznoscig uiszczania odpowiednich optat. W celu podniesienia
jakosci zycia senioréw, umozliwienia im petnego uczestnictwa w zyciu spo-
tecznym, instytucje rzgdowe i samorzgadowe inicjujg rowniez wiele dziatan
na rzecz szkolnictwa, charakteryzujgcych sie r6znymi dtugoterminowymi
planami pomocy osobom starszym w wejsciu w nurt zycia spoteczenstwa
informacyjnego.

Mozna przyjac, ze wciagz istnieje potrzeba edukacji osob starszych w zakre-
sie technologii informacyjno-komunikacyjnych, zwtaszcza biorgc pod uwage
fakt, ze zaledwie niewielki odsetek oséb starszych deklaruje umiejetnosci
obstugi smartfonéw. Warto zaznaczy¢, ze kompetencje w zakresie uzytkowa-
nia nowych technologii moga podnie$¢ jakos¢ i komfort zycia senioréw, szcze-
golnie w obszarze komunikacji ze $wiatem zewnetrznym, czy dokonywaniem
za posrednictwem Internetu drobnych czynno$ci dnia codziennego.
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Edukacja seniorow jest coraz lepiej zbadanym obszarem ludzkiej egzystenc;i
(Wandke, Sengpiel, Sénksen, 2012; Hernandez-Encuentra, Pousada, Gémez-
Zuniga, 2009; Pangbourne, Aditjandra, Nelson 2011; Bjering, Curry, Maeder,
2014). Istnieje jednak potrzeba prowadzenia dalszych eksploracji ze wzgledu
na liczne obszary badawcze oraz wspotczesne zmiany spoteczne i cywiliza-
cyjne. Co wiecej — eksploracje te rzadko majg charakter eksperymentalny.
Badanie rzeczywisto$ci edukacyjnej z zastosowaniem metody eksperymentu
jest obecnie niedoceniane w polskiej pedagogice. Model eksperymentalny
uznawany jest za najwazniejszg metode badawczg w psychologii (Brzezinski,
2007, s. 431). Natomiast o tej samej metodzie w pedagogicznych podreczni-
kach autorzy wypowiadajg sie zupetnie inaczej: ,mimo réznych opinii peda-
gogow eksperyment nalezy uzna¢ za metode badan pedagogicznych” (Pilch,
Bauman, 2001, s. 72).

Projekt LoGaSET zostat oparty na koncepcji edutainmentu, ktéra tgczy
proces nauczania — uczenia sie z elementami rozrywki, co czyni jg jedng ze
skuteczniejszych metod przekazywania wiedzy i ksztattowania postaw spo-
tecznych. Powodzenie tej metody wynika z nieformalnego przekazu edu-
kacyjnego. Jest on zazwyczaj ukryty w atrakcyjnej dla odbiorcy formule, co
sprawia, ze nie zawsze ma on Swiadomosc¢, ze w danym momencie pogtebia
swojg wiedze lub rozwija nowe umiejetnoéci (Richardson, Jasmine, Hancock,
Tellier, 2014). Koncepcja edutainmentu, mieszczgca w sobie wykorzystanie
gry miejskiej jako metody edukacyjnej, zyskuje na popularnosci w dydak-
tyce (Tsai, Wen, Chang, Kang 2014; Ebner, Holzinger, 2007; Inclezan, 2013;
Michael, Chen, 2006). Jednak niewiele jest prowadzonych badan naukowych
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weryfikujgcych skutecznos¢ wykorzystania gier jako metody dydaktycznej. Co
szczegolnie wazne — gra miejska jako metoda edukacyjna jest skierowana
przede wszystkim do os6b mtodszych, nie jest rowniez wykorzystywana do
uczenia korzystania z ICT. Badania wstepne przeprowadzone do tego projektu
stanowity pierwsze badania nad wykorzystaniem gry miejskiej w nauczaniu
seniorow praktycznych umiejetnosci zwigzanych z ICT (Jurczyk-Romanowska,
Gulanowski, Marcinkiewicz, 2014). Co wiecej, w nauce mozna zaobserwowaé
rosngce zainteresowanie seniorami jako graczami — uzytkownikami gier kom-
puterowych (Schutter, 2011; Schutter, 2012; Gerling, Livingston, Nacke, Man-
dryk, 2012).

Zatozeniem projektu LoGaSET byto przygotowanie kursu obstugi smart-
fonow dla senioréw. Kurs realizowany byt dwoma metodami: klasowo-
-lekcyjng oraz metodg opartg na mechanice gier miejskich. Na potrzeby
projektu przyjeto nastepujgce definicje: (1) Gra miejska — zawiera w sobie
takie elementy jak: warunek wygranej, czyli jasno okreslone zasady, kiedy
gra jest wygrana; cel, czyli co grajgcy ma osiggna¢, aby zwyciezy¢ — zwykle
w kazdej grze pojawia sie wieksza liczba celéw a ich osiggniecie warun-
kuje wygrang; akcje, czyli jasno okreslone dziatania, ktére gracz powinien
zrealizowac¢ w trakcie rozgrywki; przeszkody, czyli wszelkie trudnosci czy-
hajgce na grajgcego podczas dgzenia do osiggniecia celu — jest to wiec
swego rodzaju esencja istoty zmagan, ktéra zapewnia rado$¢ z gry; reguty,
czyli r6zne ograniczenia, ktore trzeba respektowac¢ w trakcie gry, ale to
dzieki nim osigga sie rados¢ z wygranej (Tkaczyk, 2012, s. 102). Dodatkowo
rozgrywa sie ona na specyficznym obszarze, jakim jest przestrzen miej-
ska; (2) Metoda klasowo-lekcyjna ,polega na podziale uczniéw na klasy.
Kazda klasa, grupujgc uczniéw okreslonego wieku, posiadajgcych podobne
przygotowanie ma wyposazy¢ ich w pewien zaséb wiadomosci, umiejet-
nosci i nawykoéw ustalonych przez program poszczegolnych przedmiotow
nauczania. Jednoczesnie program kazdego przedmiotu przewidzianego
dla danej klasy dzieli sie na dziaty, te zas na tematy, ktére opracowuje sie
na pojedynczych lekcjach. Lekcje danego przedmiotu odbywajg sie wedtug
ustalonego planu, bgdz codziennie, bgdz co kilka dni” (Okon, 1965, s. 168).
Metoda gry miejskiej zostata nazwana metodg innowacyjng, a metoda kla-
sowo-lekcyjna — metodg tradycyjna.

W celu wprowadzenia usystematyzowanego zréznicowania obu weryfiko-
wanych w projekcie metod wprowadzono nastepujgcg operacjonalizacje:
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Tab. 5. Operacjonalizacja metody tradycyjnej i innowacyjnej

Gra miejska Metoda klasowo-lekcyjna

warunek wygranej brak wygranej

przeszkody (celowe dystraktory) brak przeszkéd, niwelowanie dystraktorow
reguty tworzone na potrzeby danej gry wystandaryzowane zasady postepowania
fabuta gry (zajecia toczg sie w oparciu przebieg zaje¢ (prowadzenie zajeé zgodnie
0 uprzednio przygotowany scenariusz z wczesniej opracowanym konspektem)
fabularny)

zajecia odbywajg sie w przestrzeni miejskiej zajecia odbywajg sie w klasie

centralne miejsce uczestnikow (uczniowie) centralne miejsce nauczyciela w procesie

w procesie edukacyjnym; edukator jako edukacyjnym; edukator jako nauczyciel
facylitator

program i cel dydaktyczny - niejawny program dydaktyczny - jawny

i zakamuflowany i wyeksponowany

uczen/uczestnik wchodzi w role fabularne  uczen/uczestnik wchodzi w role spoteczne

Zrodto: badanie wiasne na podstawie: Malewski, 2006, Debska, 2010.

Na podstawie wyzej przytoczonych koncepcji przystgpiono do projektowa-
nia dwoéch cyklow szkolen, obejmujgcych te samg tematyke, opierajgcych sie
na tych samych materiatach dydaktycznych, realizowanych w réwnej liczbie
i dtugosci zaje¢, prowadzonych przez te samg liczbe edukatoréow. Jednakze
szkolenia réznity sie zastosowang metoda edukacyjng. Pierwszy cykl szkolen
zostat okreslony mianem tradycyjnego (opartego na metodzie klasowo-lek-
cyjnej), drugi natomiast mianem innowacyjnego (opartego na metodzie gier
miejskich).

Projekt skladat sie z pieciu faz:

1.

Przygotowawczej — w trakcie ktérej sporzadzono scenariusze gier wraz
z odpowiednimi zatgcznikami, a takze przeszkolono badaczy, edukato-
réw i obserwatoréw ze wszystkich krajéw partnerskich

Pilotazowej — w trakcie ktérej przetestowano obie metody prowadze-
nia zaje¢ dla senioréw i naniesiono odpowiednie poprawki w scenariu-
szach oraz zatgcznikach

Wiasciwej — w ramach ktorej przeprowadzono szkolenia dla seniorow
obiema metodami, a takze przeprowadzono badania weryfikujgce sku-
tecznos¢ obu metod

. Ewaluacyjnej — w ktérej podsumowano wyniki badan. Efektem tej fazy

jest prezentowana publikacja
Upowszechniania wnioskéw i metodyki projektu — faza ta nastgpi po
zakonczeniu prac nad niniejszg publikacja, a wiec bedzie realizowana
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w przysziosci, W zwigzku z tym autorzy jedynie sygnalizujg dalsze
zamierzenia wzgledem projektu

W tej czesci ksigzki autorzy opisujg poszczegdlne fazy projektu. Zapre-
zentowane zostaty réwniez wnioski z przeprowadzonych badan. Podsumowa-
niem rozdziatu jest lista wskazowek dla przysztych edukatoréw, kidra powstata
w oparciu o doswiadczenia ptyngce z realizacji szkoleh metodg klasowo-lek-
cyjng oraz metodg gry miejskiej.

FAZA PRZYGOTOWAWCZA

Faza przygotowawcza projektu LoGaSET miata miejsce w okresie 1.11.2017—
28.02.2018 roku. Najwiekszym wyzwaniem tej czesci projektu byto przygoto-
wanie pierwszej wersji scenariuszy kursu obstugi smartfonéw dla seniorow.
Cele projektu zaktadaty poréwnanie dwéch metod szkoleniowych: tradycyjnej
(klasowo-lekcyjnej) oraz innowacyjnej (opartej na grach miejskich). Nalezy
podkresli¢, ze potagczenie edukacji w zakresie nowych technologii z grg miej-
skg stanowito ogromne wyzwanie, przede wszystkim z uwagi na brak przy-
ktadow tego rodzaju dziatan edukacyjnych dla senioréw. Gra miejska staje
sie coraz popularniejszg formg aktywnosci, petni funkcje rozrywkowe, inte-
gracyjne, a takze edukacyjne. Jednakze dotychczas byta skierowana do oséb
mtodszych, co zwigzane jest z mozliwymi ograniczeniami zdrowotnymi, jakie
mogg dotyczy¢ osob starszych. Zaprojektowanie gier dla oséb po 65 roku zycia
zwigzanych z przemieszczaniem sie po terenie miasta byto trudne i wymagato
uwzglednienia wielu czynnikéw: spotecznych, psychologicznych i fizycznych,
ktére mogty stac sie barierg w edukacji osob starszych tg metodg. Niezwykle
istotne stato sie zatem wielokrotne testowanie zaprojektowanych dziatan edu-
kacyjnych, potagczone z nanoszeniem niezbednych korekt. Z uwagi na szero-
kie spektrum oddziatywan, do projektu zaproszono badaczy reprezentujgcych
obszar pedagogiki (andragogika), psychologii i nauk o kulturze fizycznej.
Z powyzszego zatozenia wynikat rowniez celowy dobor edukatorow, ktorzy
w charakterze wolontariuszy prowadzili zajecia z seniorami, a takze obser-
watorow, ktérych zadaniem byto monitorowanie przebiegu kazdych zajec.
Sporzadzone przez nich dokumenty staty sie kluczowe do zdiagnozowania
uchybien projektowanych zaje¢, a takze umozliwity ocene efektywnosci kaz-
dej ze Sciezek edukacyjnych.

Wspomniane kwestie zostaty omoéwione na pierwszym spotkaniu partne-
row projektu, jakie miato miejsce we Wroctawiu w dniach 4-5.12.2017 roku.
W efekcie tego spotkania badacze z Polski przyjeli na siebie obowigzek
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opracowania scenariuszy gier i zaje¢' w oparciu o aplikacje wybrane przez
partneréw na spotkaniu. Wybor aplikacji poprzedzony byt kwerendg literatury.
Zakresy tematyczne wyznaczono na podstawie opracowania Ewy Frgckiewicz
w oparciu o schemat: ,Trzy wymiary starzenia sie i mozliwosci wykorzysta-
nia nowych technologii” (Frgckiewicz, 2009, s. 41). Dokonujgc wyboru zrodta,
na ktérym oparto zakres tematyczny kierowano sie europejskim charakterem
badan przeprowadzonych przez autorke w ramach programu Summer Fel-
lowship w oparciu o grant Centrum Europejskiego Natolin. Opracowane przez
autorke wymiary starzenia sie i mozliwosci wykorzystania nowych technologii
sg adekwatne zaréwno do sytuacji senioréw z krajéw partnerskich (ktorzy sta-
nowili docelowg grupe badanych), jak i ukazujg standard europejski, bedacy
punktem odniesienia.

Wykr. 8. Trzy wymiary starzenia sie i mozliwosci wykorzystania nowych technologii

starzenie sie biologiczne

A

e-opieka

e-uczenie si
zdrowotna €

e-opieka
spoteczna

e-administracja

e-zakupy

e-finanse
e-rozrywka

starzenie sie psychiczne starzenie sie spoteczne

Zrédto: Frackiewicz, 2009, s. 41.

Nastepnie przeprowadzono sondaz wsrdd senioréw, ktérego celem byto
doprecyzowanie obszaréw, w ktorych brak dostepu do wirtualnosci staje sie
barierg w codziennym funkcjonowaniu i wptywa na wykluczenie cyfrowe,
a posrednio réwniez na wykluczenie spoteczne oséb starszych. Na tej pod-
stawie stworzono katalog potrzeb senioréw, ktére mogg by¢ zasopokojone
dzieki wykorzystaniu aplikacji mobilnych. Ponadto — wzieto pod uwage aplika-
cje, ktore posiadajg interfejsy jezykowe kazdego z krajow partnerskich oraz sg
dostepne nieodptatnie. W ten sposéb powstata nastepujgca lista:

- Google Play / AppStore
- QR Code Scanner

" Podziat obowigzkow w projekcie: Polska — metodyka szkolen i metodologia badan, Wielka Bry-
tania — dyseminacja, Litwa — ewaluacja, Stowacja — opracowanie graficzne materiatow.
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Aparat fotograficzny
Dyktafon

WhatsApp

Google Maps
Google Translator

- TripAdvisor

Celem dydaktycznym kursu uczyniono nauczanie senioréw obstugi w/w
aplikacji. Kazdej aplikacji poswiecono odrebne zajecia, wyjatkiem byta Google
Maps, ktorej ztozono$¢ wymagata podziatu na dwa zajecia. Ostatnie zajecia
opieraty sie na powtérzeniu i utrwaleniu wszystkich dotychczas zdobytych
kompetencji.

Kolejnym bardzo waznym zadaniem byto zaprojektowanie szkolen dla
edukatorow. Prowadzenie zaje¢ w formie eksperymentu pedagogicznego
wymagato zaangazowania licznych wolontariuszy, posiadajgcych nie tylko
kompetencje do pracy z osobami starszymi, ale réwniez wiedze z zakresu
dydaktyki i grywalizacji. W zwigzku z tym partnerzy projektu staneli przed
koniecznos$cig przeprowadzenia odpowiednich szkolen. Zaproponowane
szkolenia sktadaty sie z nastepujgcych tematow:

- Praca edukacyjna z osobg dorostg

- Zdrowie fizyczne osob starszych

— Warunki dydaktyczne skutecznego nauczania

— Gra jako metoda edukacyjna w nauczaniu oséb starszych

- Projektowanie gier dla dorostych

- Rola obserwatora w badaniu ilosciowym. Obstuga aplikacji mierzgcych
osiggniecia senioréw

Partnerzy z Polski (Pro Scientia Publica), Stowacji (Uniwersytet Cyryla
i Metodego w Trnawie) i Litwy (Uniwersytet Mykolo Romeiro w Wilnie) mieli
bardzo dobre zaplecze personalne. Partner Brytyjski (Kairos Europe) miat
ograniczone zasoby, co zwigzane byto z tym, ze jest to firma prywatna, nie-
posiadajgca powigzanh z zadnym uniwersytetem, ale majgca duzg praktyke
w pracy edukacyjnej z osobami dorostymi.

W fazie przygotowawczej badacze z Polski opracowali pierwszg wersje
scenariuszy zajec¢ klasowo-lekcyjnych i gier do kursu obstugi smartfonéw
dla senioréw.

Pilotazowe testowanie scenariuszy, w ktérym uczestniczyli przedstawiciele
wszystkich krajow partnerskich zostato przeprowadzone w Londynie przez
Kairos Europe. Ostatecznie do prowadzenia projektu zaproszono 64 dukato-
réw i oberwatoréw oraz 12 badaczy (tab. 6).
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Tab. 6. Liczba badaczy, obserwatoréw i edukatoréow zaangazowanych w projekcie LoGaSET

Polska Litwa Stowacja Wielka Brytania
Badacze 5 3 2 2
Edukatorzy
i obserwatorzy 18 7 26 3

Zrédto: badanie wiasne.

FAZA PILOTAZOWA

Faza pilotazowa projektu LoGaSET miata miejsce w okresie 1.03.2018—
31.05.2018. Gtéwnym zadaniem partnerow byto:

— Przettumaczenie scenariuszy na jezyk ojczysty

- Dostosowanie map scenariuszy i mechaniki gier do warunkoéw lokalnych
— Przetestowanie scenariuszy w ich rodzinnym miescie

— Przetestowanie narzedzi do obserwacji przebiegu zaje¢

Testowanie scenariuszy miato miejsce podczas spotkania w Londynie 22
i 23 marca 2018 r. Przedstawiciele Kairos Europe zorganizowali gry i zajecia
klasowo-lekcyjne dla przedstawicieli pozostatych krajéw partnerskich. Pilotaz
stat sie podstawg dokonania niezbednych korekt w scenariuszach. Zmiany
dotyczyty przede wszystkim gry edukujgcej do obstugi aplikacji WhatsApp
oraz TripAdvisor. W pierwszej wersji gra opierata sie o wykonanie makiety,
jednakze okazato sie, ze uczestnicy skupiajg sie na estetycznej stronie zada-
nia, natomiast gra nie stwarza potrzeby komunikowacji z innymi uczestni-
kami. Zrezygnowano zatem z tworzenia makiety na rzecz prostego szkicu.
W przypadku gry TripAdvisor okazato sie, ze jej mechanika jest zbyt skom-
plikowana dla uczestnikow, ktérzy mieli zaplanowac¢ wycieczke dla wyloso-
wanych i szczegdétowo opisanych wyimaginowanych bohateréw. Dlatego tez
uproszczono gtdbwne zadanie i w ostatecznej wersji seniorzy mieli zaprojek-
towaé wycieczke dla samych siebie.

Kazdy ze scenariuszy zostat szczegétowo omdwiony z pozostatymi
uczestnikami projektu i wspodlnie dokonano niewielkich korekt w poszczegol-
nych zadaniach. W Londynie ustalono réwniez, ze zaréwno faza pilotazowa,
jak i gtéwne szkolenie zostang jako pierwsze przeprowadzone w Polsce.
Takie rozwigzanie byto podyktowane tym, ze zespot badaczy z Polski (tworcy
scenariuszy) miat mozliwos¢ dostrzezenia btedow i ich bezposredniego kory-
gowania. Liczebnos¢ zespotu i dostep do instytucji dedykowanych senio-
rom spowodowaty, ze w razie potrzeby mozliwe byto powtoérzenie kursu, aby
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ostateczne szkolenia u wszystkich partneréw przebiegaty zgodnie z przyje-
tymi procedurami.

Po spotkaniu w Londynie partner ze Stowacji zaprojektowat specjalng
aplikacje do prowadzenia obserwacji realizowanych zaje¢ (Stopwatch), ktéra
sprawdzita sie podczas zaje¢ klasowo-lekcyjnych, jednak jej wykorzystanie
w terenie byto znacznie utrudnione. Dlatego tez ostatecznie zdecydowano
sie prowadzi¢ obserwacje, zapisujgc dane na wydrukowanych formularzach.

Pierwszymi zespotami przeprowadzajgcymi pilotaz z udziatem seniorow
byli badacze z Polski i z Litwy. We Wroctawiu faza pilotazowa odbyta sie
w dniach 9-20 kwietnia. Wzieto w niej udziat 14 senioréw (po 7 oséb w gru-
pie tradycyjnej i w innowacyjnej) w wieku od 63 do 79 roku zycia. W Wil-
nie szkolenie odbywato sie w terminie 9-30 kwietnia i wzieto w nim udziat
27 senioréw (12 uczestnikdéw gier miejskich i 15 uczestnikéw zajec klasowo-
-lekcyjnych) w wieku 64—78 roku zycia. Stowacy jako ostatni zespot testowali
scenariusze w fazie pilotazowej. Przeprowadzili zajecia w formie zbloko-
wanej w Trnavie w dniach 28-31 maja 2018 roku. W szkoleniach wzieto
udziat 12 uczestnikoéw (podzielonych na dwie grupy po 6 osob) w wieku od
63—78 roku zycia. W fazie pilotazowej partnerzy na biezgco przekazywali
swoje uwagi do scenariuszy, zatem mozliwe byto korygowanie zadan i przy-
gotowanie ich w ostatecznej wersji w zatozonym terminie.

Tab. 7. Zestawienie szkolen pilotazowych w krajach partnerskich

Wielka Brytania  Polska Litwa Stowacja
Data 22-23.03.2018 9-20.04.2018 9-30.04.2018 28-31.05.2018
Miasto Londyn Wroctaw Wilno Trnava
Liczba 10 (partnerzy) 14 (seniorzy) 27 (seniorzy) 12 (seniorzy)

uczestnikow

Zrédio: badanie wiasne.

Najwazniejszy wniosek po przeprowadzeniu fazy wstepnej w czterech
krajach partnerskich byt taki, ze seniorzy, uczacy sie metodg gry miejskiej,
wykonywali zadania koncowe zdecydowanie szybciej niz seniorzy uczgcy sie
tradycyjnie, co inspirowato do przeprowadzenia dalszych badan nad efektyw-
noscig poszczegolnych metod.

Scenariusze nie wymagaty duzych poprawek co oznaczato, ze mechanika
gier zostata opracowna na tyle elastycznie, ze mozna byto jg dostowa¢ do
lokalnych warunkéw. Nalezy podkresli¢, ze szkolenia byty prowadzone z oso-
bami w podobnym wieku, ale o odmiennych doswiadczeniach spoteczno-
kulturowych i edukacyjnych. Jednakze, pomimo rdéznic zajecia spotkaty sie
z duzym zainteresowaniem. Nieoczekiwanym efektem fazy wstepnej projektu
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byto szerzenie sie pozytywnej opinii w srodowisku seniorow. Kontaktowali sie
oni z organizatorami i zgtaszali che¢ uczestnictwa w kolejnym etapie, jesz-
cze przed rozpoczeciem rekrutacji, co zaskutkowato zgtoszeniem sie do fazy
wiasciwej wiekszej liczby senioréow w Polsce i na Stowacji. Badacze musieli
stang¢ przed koniecznos$cig uproszczenia sposobu gromadzenia danych
z obserwacji, gdyz opracowana przez partnerow ze Stowacji aplikacja nie
sprawdzita sie podczas przemieszczania sie seniorow w przestrzeni miejskie;.
Wprowadzenie nowego elementu do procedury zbierania danych wigzato sie
z ryzykiem utraty informaciji, dlatego zdecydowano, ze w Polsce faza wiasciwa
rozpocznie sie w czerwcu 2018 r., aby w razie potrzeby mozna byto dokonaé
korekty i powtorzy¢ szkolenie.

FAZA WEASCIWA

Faza witasciwa projektu LoGaSET miata miejsce w terminie od 1.06.—31.11.2018.
Gtéwnym zadaniem partneréw byto:

- Przettumaczenie ostatecznej wersji scenariuszy na jezyk ojczysty

- Przeprowadzenie szkolen metoda tradycyjng (klasowo-lekcyjng) i inno-
wacyjng (gier miejskich) w warunkach eksperymentu pedagogicznego

- Zebranie danych umozliwiajgcych ocene efektywnosci kazdej z metod
szkoleniowych

W Polsce gtéwne szkolenia odbyly sie w dniach od 4-15.06.2018 i objety
32 senioréw (po 16 osob w kazdej grupie) w wieku 65-77 roku zycia. Przed
rozpoczeciem kursu przeprowadzono wywiad z kazdym seniorem, majgcy na
celu okreslenie poziomu jego umiejetnosci w zakresie obstugi smartfona (pre-
test). Na zakonczenie kursu uczestnicy wypetnienili kwestionariusz posttestu,
dzieki ktéremu otrzymano informacje zwrotng o aktualnych umiejetnosciach
senioréw w obszarze obstugi aplikacji objetych szkoleniem. W trakcie kursu
prowadzono obserwacje, a na zakonczenie uczestnicy wzieli udziat w wywia-
dach fokusowych. Seniorzy wypeili rowniez ankiety ewaluacyjne.

Na podstawie oceny szkolen przeprowadzonych w Polsce podczas fazy
wiasciwej stwierdzono, ze zaprojektowane narzedzia badawcze sg skuteczne
w pomiarze efektywnosci obu metod edukacyjnych, a wiec mozna byto przy-
stgpi¢ do realizacji zaje¢ w pozostatych krajach partnerskich.

Whioski z przeprowadzonych w Polsce zaje¢ przedstawiono na spotkaniu
w Wilnie, ktére miato miejsce w dniach 25-26.08.2018 r. Ustalono doktadny
przebieg eksperymentu pedagogicznego i warunki jego realizacji przez part-
nerow. Nalezaty do nich:
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- Losowy przydziat uczestnikow do grup szkoleniowych

- Prowadzenie szkolen obiema metodami o tej samej porze, aby wyeli-
minowac¢ wptyw pory dnia na efektywnos$¢ szkolenia

- Prowadzenie szkolen w krétkich odstepach czasowych — preferowane
byto prowadzenie zaje¢ dzien po dniu

— Udziat w szkoleniach réwnej liczby badaczy, edukatoréw i obserwato-
réw — 1 badacz, 2 edukatoréw i 2 obserwatorow

- Wyrazny podziat rél podczas zaje¢ — badacz nadzorowat przebieg
eksperymentu, edukatorzy prowadzili zajecia (gry) i odpowiadali na
pytania uczestnikow, obserwatorzy prowadzili wytgcznie obserwacje.
Seniorzy mieli zosta¢ poinformowani, ze nie mozna zadawac pytan
obserwatorom

- Uczestnikom nie wolno byto zmienia¢ grupy w trakcie trwania szkole-
nia (przechodzi¢ z grupy tradycyjnej do innowacyjnej i odwrotnie)

— Edukatorzy powinni zapoznac sie bardzo doktadnie ze scenariuszami
i podgzaé¢ za nimi w trakcie szkolenia. Nie wolno byto wprowadzaé
zmian na skutek interakcji z grupag

- W metodzie innowacyjnej nie nalezato prowadzi¢ wyktadéw poprze-
dzajgcych rywalizacje — seniorzy otrzymywali instrukcje i rozwigzywali
zadania przy ich wykorzystaniu

— Uczestnicy obu grup otrzymywali doktadnie te same instrukcje (zatgcz-
niki do scenariuszy)

- W metodzie innowacyjnej seniorzy nagradzani byli naklejkami
z usmiechnietymi buzkami za kazde poprawnie wykonane zadanie.
Naklejki nalezato wreczac niezwtocznie po wykonaniu zadania. Po
zakonczeniu kazdej gry edukatorzy przeliczali naklejki zaréwno indy-
widualnie dla kazdego seniora, jak i dla catej druzyny. Zajecia kon-
czyly sie ogtoszeniem wynikéw w grze

- Bardzo waznym etapem procesu uczenia sie jest utrwalenie nabytych
umiejetnosci i wiadomosci. Dlatego na zakonczenie kazdych zajeé
(klasowo-lekcyjnych i gry) seniorzy mieli za zadanie samodzielne roz-
wigzanie zadania kontrolnego z poprzednich

Po spotkaniu w Wilnie partnerzy przystgpili do szkolen w ramach fazy
wiasciwej. W tym samym czasie realizowano zajecia w Trnawie, Wilnie oraz
Londynie. Na Litwie szkolenia odbyly sie w dniach 24.09-5.10.2018 r. Wzieto
w nich udziat 22 uczestnikow (po 11 osob w kazdej grupie) w wieku 60—80 roku
zycia. Na Stowacji szkolenia miaty miejsce w dniach 15-26.10.2018, w ktérych
uczestniczyto 21 senioréw (podzielonych na dwie grupy) w wieku 65—78 roku
zycia. W Wielkiej Brytanii szkolenie trwato 15.10-16.11.2018 r. i objeto 15 uczest-
nikéw (podzielonych na dwie grupy) w wieku 64—85 roku zycia. tgcznie
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podczas fazy wiasciwej przeszkolono 90 senioréw, w tym 45 metodg trady-
cyjng (klasowo-lekcyjna) i 45 innowacyjng (gier miejskich).

Tab. 8. Zestawienie szkolen w fazie wtasciwej w krajach partnerskich

Wielka Brytania  Polska Litwa Stowacja
15.10-16.11. 24.09-15.10.
Czas 2018 04-15.06.2018 2018 15-26.10.2018
Miasto Londyn Wroctaw Wilno Trnava
Liczba ) . ) )
uczestnikéw 15 (seniorzy) 32 (seniorzy) 22 (seniorzy) 21 (seniorzy)
Wiek

Lo 64-85 65-77 60-80 65-78
uczestnikow

Zroédto: badanie wiasne.

Szkolenia przebiegty zgodnie z opracowanymi procedurami. Seniorzy
wykazali sie bardzo duzym zaangazowaniem i systematycznym uczestnic-
twem w zajeciach. Przeprowadzone na zakohczenie posstesty wskazujg, ze
nabyli umiejetnosci w zakresie obstugi nauczanych aplikacji. W nielicznych
przypadkach zadania pozostawaty nierozwigzane. Wynik ten nalezy oceni¢
jako bardzo pozytywny, zwtaszcza biorgc pod uwage fakt, ze zdecydowana
wiekszos¢ uczestnikow rozpoczeta szkolenia posiadajgc jedynie umiejetnosc
odebrania potgczenia telefonicznego, a niektérzy seniorzy po raz pierwszy
na zajeciach obstugiwali smartfon. Mozna zatem sgdzic, ze obie metody edu-
kacyjne byly skuteczne, jednak nalezy podkresli¢, ze seniorzy z grupy inno-
wacyjnej wykonali podczas gry dwukrotnie wiecej zadan niz seniorzy z grupy
tradycyjnej?. Po zakonczeniu szkolen badacze i edukatorzy ze wszystkich
krajow partnerskich przystagpili do ewaluacji przeprowadzonego ekspery-
mentu pedagogicznego.

FAZA EWALUACYIJNA

Faza ewaluacyjna projektu LoGaSET miata miejsce w okresie 1.12.2018—
31.01.2019. Gtéwnym zadaniem partneréw w tej fazie byto:

- Podsumowanie zrealizowanych szkolen
- Przygotowanie przewodnika dla edukatorow osoéb starszych w zakre-
sie obstugi smartfonéw z wykorzystaniem przetestowanych w projekcie
2 Prezentowana publikacja ma stuzy¢ Czytelnikowi jako przewodnik po edukacji seniorow
w zakresie obstugi smartfonéw, zatem szczegdtowe omowienie wskaznikéw, zmiennych i obli-
czen zostato w tym miejscu pominiete. Zainteresowanych pogtebieniem tematu z perspektywy

naukowej zapraszamy na strone projektu: www.logaset.eu, gdzie bedg zamieszaczane informa-
cje, dotyczace publikacji artykutow, prezentujgcych doktadne dane z przeprowadzonych badan.
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scenariuszy dla obu metod: tradycyjnej (klasowo-lekcyjnej) oraz inno-
wacyjnej (gier miejskich) w jezykach narodowych wszystkich partneréw

- Przeszkolenie przedstawicieli lokalnych organizacji pozarzgdowych
z metodyki edukacji osob starszych w zakresie obstugi smartfonéw
obiema metodami

W Trnawie w dniach 6—7.12.2018 odbyto sie ostatnie, ewaluacyjne spotka-
nie partneréw projektu LoGaSET. Omdwiono na nim pierwsze wnioski ptyngce
ze zrealizowanych szkolen, a takze zebrano dokumentacje przeprowadzo-
nych badan.

Ponizej zaprezentowane zostaty wyniki ankiet ewaluacyjnych, wypetnio-
nych przez senioréw na zakonczenie prowadzonych szkolen w fazie wtasciwe;j.

EWALUACJA PROJEKTU LOGASET

Gtéwnym celem badawczym projektu LoGaSET byto zweryfikowanie skutecz-
nosci kazdej z metod szkoleniowych. Poproszono zatem uczestnikow projektu,
aby w ankiecie wskazali, jakie kompetencje mieli w zakresie obstugi smartfo-
now. Umiejetnosci seniorow weryfikowano rowniez w trakcie przeprowadza-
nego w procesie rekrutacji wywiadu, w ramach ktérego proszono senioréw
0 wykonanie wybranych czynnosci za pomocg smartfona. W efekcie stwier-
dzono, ze wiekszo$¢ senioréw zgtaszajgc sie do udziatu w projekcie potra-
fita jedynie nawigzac i odebrac potaczenie telefoniczne oraz odebrac i wystaé
wiadomos¢ tekstowa. Trzecig kompetencjg, ktorg posiadata wiekszos¢ senio-
réw byto zrobienie zdjecia przy uzyciu aparatu telefonicznego. Do projektu
zgtosity sie réwniez osoby, ktore nie potrafity obstugiwac telefonu z ekranem
dotykowym, zakupity go przed rozpoczeciem szkolen oraz po zrekrutowaniu
sie do projektu. Nieliczng grupe stanowity osoby, ktérych kompetencije wykra-
czaty poza podstawowe umiejetnosci postugiwania sie telefonem.

tacznie w projekcie wzielo udziat 90 senioréw reprezentujgcych wszyst-
kie kraje partnerskie. Zostali oni podzieleni na dwie grupy, ktére edukowane
byly dwoma metodami (1) tradycyjng (klasowo-lekcyjng, grupa kontrolna) oraz
(2) innowacyjng (opartg na grach miejskich, grupa eksperymentalna).

Przedstawiana Czytelnikowi publikacja ma stanowi¢ przewodnik do zaje¢
edukacyjnych w obszarze nowoczesnych technologii w grupie senioréw
z wykorzystaniem metody klasowo-lekcyjnej i gry miejskiej. Autorzy chcieli
zaprezentowaé przebieg eksperymentu pedagogicznego realizowanego
w czterech krajach partnerskich. W prezentowanej ponizej analizie skupiono
sie na poréwnaniu efektéw szkoleh metodg tradycyjng i gry miejskiej. Podjeto
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réwniez prébe ukazania i wyjasnienia réznic oraz podobienstw w efektach
prowadzonych warsztatow z uwzglednieniem zréznicowanego srodowiska
spoteczno—kuturowego. W analizie stystycznej uwzgledniono pte¢ uczest-
nikow (kobiety i mezczyzni), a takze kategorie wiekowg (seniorzy zostali
podzieleni wedlug mediany na dwie grupy: starszych i mtodszych senioréw).
Korelacje z wymienionymi zmiennymi zostaty zaprezentowane we wszyst-
kich istotnie statystycznie wynikach. Zastosowano analize wariancji, przy
uzyciu testu Chi-kwadrat Pearsona, a w przypadku mniejszej liczebnosci
grupy uzyto doktadnego testu Fishera.

EWALUACJA PROJEKTU - WYNIKI BADAN

Oczekiwania seniorow wzgledem szkolenia. W ankiecie ewaluacyjnej
poproszono senioréw, aby wskazali swoje oczekiwania wzgledem szkolenia.
Odpowiedzi pogrupowano w nastepujgce kategorie:

- Nie ba¢ sie smartfona

Nauczy¢ sie uzywaé swojego smartfona

Poprawi¢ swoje umiejetnosci w zakresie obstugi smartfona
Mito spedzi¢ czas ze znajomymi

Seniorzy mogli zaznaczy¢ wiecej niz jedng odpowiedz, dlatego tez kazda
kategoria byta interpretowana odrebnie.

Odpowiedzi w zakresie oczekiwania w postaci wyeliminowania leku
przed smartfonem byty zrbwnowazone we wszystkich krajach partnerkich.
Odpowiedz 1 oznaczata wystepowanie oczekiwania eliminacji leku przed
smartfonem, odpowiedz 0 — brak takiego oczekiwania. Wyniki badan ujaw-
nity, ze w krajach partnerskich 47,8 % seniorow oczekiwato, ze w wyniku
przeprowadzonego szkolenia zmniejszy sie ich lek przed uzywaniem smart-
fona. Odpowiedz takg zadeklarowato 59,1% senioréw z Litwy, 53,1% z Polski,
38,1% ze Stowacji. Najmniejszy procent odpowiedzi zanotowano w Wielkiej
Brytanii — tylko 33,3% (tab. 9, wykr. 9).

Tab. 9. Oczekiwanie uczestnikoéw — eliminacja leku przed smartfonem

NIE TAK Ogotem
PL Liczebnos¢ 15 17 32
Krai % z danego kraju 46.9% 53.1% 100.0%
ra
! T Liczebnos¢ 9 13 22
% z danego kraju 40.9% 59.1% 100.0%
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NIE TAK Ogdtem
K Liczebnosé 13 8 21
Krai %z danego kraju 61.9% 38.1% 100.0%
ra
! UK Liczebnosé 10 5 15
% z danego kraju 66.7% 33.3% 100.0%
0! Liczebnosé 47 43 90
otem
e % z danego kraju 52.2% 47.8% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 3,539; df 3; p ,316; V Kramera ,316.

Zrodto: badanie wiasne.

Wykr. 9. Oczekiwanie uczestnikéw — eliminacja leku przed smartfonem

[%] 80

70

60

50
40 -
30 |
20 -
10 -
0 A

Polska

Zrédto: badanie wiasne.

Nalezy zauwazy¢, ze chec¢ eliminacji leku przed smartfonem deklarowana
jest przez wiekszo$¢ mezczyzn biorgcych udziat w projekcie. Nie mozna jednak
wskazac¢ na istotnos$¢ statystyczng tego zjawiska, gdyz populacja mezczyzn
bioracych udziat w projekcie wynosita zaledwie 19 oséb, co moze by¢ spowodo-
wane krotszg srednig dlugosci zycia mezczyzn, a takze wiekszym wycofaniem
z zycia spotecznego (tab. 10, wykr. 10). Kobiety majg zdecydowanie wiekszg
potrzebe catozyciowej edukacji — 90% studentéw uniwersytetéw trzeciego

Kraj

Stowacja

Wielka
Brytania

Chce nie bac sie
smartfona:

m odpowiedz ,NIE”

M odpowiedz ,TAK”

wieku stanowig kobiety (Leszczynska-Reichert, 2005; Szarota, 2004).
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Tab. 10. Oczekiwanie uczestnikéw — eliminacja leku przed smartfonem — rozktad ze
wzgledu na wiek

NIE TAK Ogotem
K Liczebnosé 39 32 71

Ploé % z danej ptci 54.9% 45.1% 100.0%

et

M Liczebnosé 8 11 19

% z danej pfci 42.1% 57.9% 100.0%
06k Liczebnosé 47 43 90

otem
g % z danej pici 52.2% 47.8% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona ,988; df 1; p ,320; V Kramera ,105, doktadny test
Fishera ,439.
Zrédio: badanie wtasne.

Wykr. 10. Oczekiwanie uczestnikdéw — eliminacja leku przed smartfonem — rozkiad ze
wzgledu na wiek

[%] 70
60
50 Chce nie bac sie
smartfona:
40 -
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30 4 B odpowiedZ ,TAK”
20
10 4
0 A

Kobiety Mezczyzni

Zrodto: badanie wiasne.

Kolejnym deklarowanym przez seniorow oczekiwaniem byta edukacja
w zakresie obstugi smartfona. Wyniki wskazujg na podobienstwo odpowie-
dzi w krajach partnerskich. Srednio 63,3% uczestnikéw rozpoczeto swojg edu-
kacje z oczekiwaniem podniesienia swoich kompetencji w zakresie obstugi
smartfona. Najwyzszy wskaznik uzyskano w Wielkiej Brytanii (80,0%), a naj-
nizszy na Litwie (54,5%) (tab. 11, wykr. 11).
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Tab. 11. Oczekiwania uczestnikow — edukacja w zakresie obstugi smartfona

NIE TAK Ogotem
PL Liczebnosé 13 19 32
% z danego kraju 40.6% 59.4% 100.0%
Liczebnos¢ 10 12 22
Kraj " % z danego kraju 45.5% 54.5% 100.0%
Liczebnos¢ 7 14 21
SK % z danego kraju 33.3% 66.7% 100.0%
Liczebnosé 3 12 15
UK % z danego kraju 20.0% 80.0% 100.0%
. Liczebnos¢ 33 57 90
Ogotem :
% z danego kraju 36.7% 63.3% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 2,842; df 3; p ,417; V Kramera ,178.
Zrédto: badanie whasne.

Wykr. 11. Oczekiwania uczestnikow — edukacja w zakresie obstugi smartfona
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Kraj

Zrédto: badanie wiasne.

Analizujgc oczekiwania senioréw, zauwazono, ze wiek warunkuje wybor
odpowiedzi. Potrzeba edukacji w zakresie obstugi smartfona zdecydowanie
wzrasta wraz z wiekiem uczestnikéw. Wsréd mtodszych senioréw (osoby
ponizej mediany wieku) na potrzebe uczenia si¢ obstugi urzgdzenia wskazato
53,2 % uczestnikéw, natomiast w grupie starszych senioréw (osoby powyzej
mediany wieku) byto to 74,4% (tab. 12, 13, wykr. 12). By¢ moze dla uczest-
nikdw badania potrzeba nabycia umiejetnosci obstugi smartfona wigzata sie
z funkcjonowaniem we wspotczesnym swiecie, ktory zostat uksztattowany
przez nowe technologie, oraz podniesienia swojego prestizu w Srodowisku
miodszego pokolenia (Wolfigiel, 2008).
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Tab. 12. Oczekiwania uczestnikow — edukacja w zakresie obstugi smartfona — rozktad ze
wzgledu na wiek

NIE TAK Ogdtem
Liczebnosé 22 25 47
<67 % z danej kategorii 46.8% 53.2% 100.0%
Kategoria wiekowej
wiekowa Liczebnosé 11 32 43
>67 % z danej kategorii 25.6% 74.4% 100.0%
wiekowej
Liczebnosé 33 57 90
Ogotem % z danej kategorii 36.7% 63.3% 100.0%
wiekowej

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 4,357; df 1; p ,037; V Kramera ,220; doktadny test
Fishera ,049.
Zrédio: badanie wtasne.

Tab. 13. Oczekiwania uczestnikéw — edukacja w zakresie obstugi smartfona — rozktad ze
wzgledu na wiek

Istotnosé Istotnos¢ Istotnos¢
Wartos¢ df asymptotyczna  dokfadna dokfadna
(dwustronna) (dwustronna)  (jednostronna)
Chi-kwadrat 43570 1 037
Pearsona
d_ok’radny test 049 030
Fishera
N 920

Adnotacja: V Kramera ,220.
Zrédio: badanie wiasne.

Wykr. 12. Oczekiwania uczestnikow — edukacja w zakresie obstugi smartfona — rozktad ze
wzgledu na wiek
(%] 80
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- s ”
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Zrédto: badanie wiasne.
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We wszystkich krajach partnerskich ponad 75% senioréw deklarowata
zwigkszenie swoich umiejetnosci obstugi smartfonéw. Najwyzszy procent
stanowili uczestnicy z Litwy (90,9%), nastepnie Polacy (75,0%), W przypdku
brytyjskich i stowackich senioréw odsetek wynosit 66,7% (tab. 14, wykr. 13).

Tab. 14. Oczekiwania uczestnikow — zwigkszenie umiejetnosci obstugi smartfona

NIE TAK Ogotem
pL Liczebnos¢ 8 24 32
% z danego kraju 25.0% 75.0% 100.0%
T Liczebnos¢ 2 20 22
Kraj % z danego kraju 9.1% 90.9% 100.0%
K Liczebnos¢ 7 14 21
% z danego kraju 33.3% 66.7% 100.0%
UK Liczebnos¢ 5 10 15
% z danego kraju 33.3% 66.7% 100.0%
3 Liczebnos¢ 22 68 90
Ogotem % z danego kraju 24.4% 75.6% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 4,353; df 3; p ,226; V Kramera ,220.
Zrédio: badanie wtasne.

Wykr. 13. Oczekiwania uczestnikow — zwiekszenie umiejetnosci obstugi smartfona
[%] 100
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Zrédto: badanie wiasne.

Czwartg deklarowang przez senioréw potrzebg byta che¢ mitego spedze-
nia czasu ze znajomymi. Przeprowadzona analiza porownawcza ujawnita brak
réznic pomiedzy odpowiedziami senioréw w krajach partnerskich. Potrzebe
takg ogétem wskazato 41,1% uczestnikdw szkolen. Najwyzszy odsetek zano-
towano na Litwie 50,0% (tab. 15, wykr. 14).
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Tab. 15. Oczekiwania uczestnikéw — mite spedzenie czasu ze znajomymi

NIE TAK Ogotem
BL Liczebnosé 18 14 32
% z danego kraju 56.3% 43.8% 100.0%
T Liczebnosé 11 11 22
Kraj % z danego kraju 50.0% 50.0% 100.0%
SK Liczebnosé 16 5 21
% z danego kraju 76.2% 23.8% 100.0%
UK Liczebnosé 8 7 15
% z danego kraju 53.3% 46.7% 100.0%
) Liczebnosé 53 37 20
Ogotem 0 . o 0 0
% z danego kraju 58.9% 41.1% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 3,598; df 3; p ,308; V Kramera ,200.

Zrédto: badanie wiasne.

Wykr. 14. Oczekiwania uczestnikdw — mite spedzenie czasu ze znajomymi
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Zrodto: badanie wiasne.

W odpowiedzi senioréw zauwazono istotny zwigzek (p=0,018) pomiedzy
deklarowang potrzebg kontaktéw towarzyskich a metodg szkoleniowg. Zdecy-
dowanie che¢ pracy w grupie deklarowali seniorzy biorgcy udziat w zajeciach
gry miejskiej (53,3%), podczas gdy tylko 1/3 uczestnikow zaje¢ klasowo — lek-
cyjnych oczekiwato interakcji towarzyskich (okoto 30%) (tab. 16, wykr. 15).
Nalezy pamietac, ze pytania o oczekiwania seniorow zostaty zadane w ankie-
cie ewaluacyjnej (po zakonczeniu zajec), a zatem odpowiedzi uczestnikdéw
miaty charakter projekcyjny. Byé moze wieksza potrzeba spedzania czasu
z innymi ludzmi jest pochodng integracyjnej funkcji gier miejskich (Chodzko-

-Zajko, 2005).

ze znajomymi:

m odpowiedz ,NIE”

® odpowiedz ,TAK”

SKUTECZNOSC GRY MIEJSKIEJ JAKO METODY...

61



Tab. 16. Oczekiwania uczestnikow — mite spedzenie czasu ze znajomymi — rozktad ze
wzgledu na metode edukacyjng

NIE TAK Ogotem
oM Liczebnosé 32 13 45
% z danej metody 71.1% 28.9% 100.0%
Metoda o
LBG Liczebnos¢ 21 24 45
% z danej metody 46.7% 53.3% 100.0%
06k Liczebnosé 53 37 90
otem
& % z danej metody 58.9% 41.1% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 5,553; df 1; p ,018; V Kramera ,248; doktadny test
Fishera ,032.
Zrédio: badanie wtasne.

Tab. 17. Oczekiwania uczestnikéw — mite spedzenie czasu ze znajomymi — rozktad ze
wzgledu na metode edukacyjng

Istotnos¢ Istotnos¢ Istotnos¢
Wartosé  df asymptotyczna  dokfadna doktadna
(dwustronna) (dwustronna)  (jednostronna)
Chi-kwadrat 5553 1 018
Pearsona
d_ok’radnytest 032 016
Fishera
N 90

Adnotacja: V Kramera ,248.
Zrodto: badanie wiasne.

Wykr. 15. Oczekiwania uczestnikow — mite spedzenie czasu ze znajomymi — rozktad ze
wzgledu na metode edukacyjnag
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Zrodto: badanie wiasne.
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Pogtebiona analiza wynikéw ujawnita zwigzek (na granicy istotnosci sta-
tystycznej p=0,064, tab. 17) pomiedzy potrzebami towarzyskimi a wiekiem
uczestnikow projektu. Oczekiwania towarzyskie majg przede wszystkim starsi
seniorzy (51,2%) (tab. 18, wykr. 16). Oznacza to, ze wraz z przybywaniem lat
obserwuje sie u senioréw pogtebiajgcy sie lek przed samotonoscia.

Tab. 18. Oczekiwania uczestnikéw — mite spedzenie czasu ze znajomymi — rozktad ze
wzgledu na wiek

NIE TAK Ogotem
Liczebnos¢ 32 15 47
<67 %z danej kate- 68.1% 31.9% 100.0%
Kategoria gorii wiekowej ’ . :
wiekowa Liczebnosé 21 22 43
>67 %z danej kate- 48.8% 51.2% 100.0%
gorii wiekowej ’ ’ :
Liczebnosé 53 37 90
Ogotem %2 danej kate- 58.9% 41.1% 100.0%

gorii wiekowej

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 3,436; df 1; p ,064; V Kramera ,195; doktadny test
Fishera ,087.
Zrédio: badanie wiasne.

Wykr. 16. Oczekiwania uczestnikow — mite spedzenie czasu ze znajomymi — rozktad ze
wzgledu na wiek
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Zrédto: badanie whasne.
W ankiecie ewaluacyjnej uczestnicy zaje¢ mieli mozliwo$¢ swobodnego

wypowiedzenia sie na temat oczekiwan wzgledem projektu. Na postawie uzy-
skanych wynikéw mozliwe byto sporzadzenie kafeterii odpowiedzi. W opinii
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uczestnikdw szkolenie przycznito sie do: zwiekszenia poczucia bezpieczen-
stwa podczas korzystania ze smartfonoéw, psychofizycznego odpoczynku
w gronie przyjaznych im oso6b, dobrej zabawy i nowych znajomosci. Mozemy
zatem sadzi¢, ze motywem uczestniczenia w projekcie z jednej strony byta
che¢ podniesienia swoich kompetencji w zakresie obstugi smartfona, z drugiej
zas potrzeba bycia wsrdd innych ludzi, eliminacja smotnosci i monotonii zycia
codziennego.

Ewaluacja aplikacji objetych programem szkolenia. \W ankiecie ewalu-
acyjnej poproszono seniorow, by wskazali, jakie kompetencje, w odniesieniu
do kazdej z objetych programem szkolenia aplikacji, posiadali na poczgtku
projektu. Do oceny wprowadzono czterostopniowg skale odpowiedzi:

0 — Nie umiatem w ogole korzystac z aplikacji i dalej nie umiem

1— Nie umiatem w ogdle korzysta¢ z aplikacji i nie styszatem o niej
wczesniej, ale na zajeciach zaczagtem z niej korzystac

2 — Styszatem o tej aplikacji, cho¢ nie umiatem jej obstugiwac, ale na
zajeciach zaczatem z niej korzystac

3 — Znatem tg aplikacje i korzystatem z niej, a na zajeciach jedynie
poszerzytem swoje umiejetnosci

Skala ta zostata zastosowana do kolejnych dziewieciu pytan kwestiona-
riusza odnoszacych sie do poszczegodlnych aplikacji. Seniorzy mieli takze
mozliwos¢ wypowiedzenia sie w pytaniach otwartych. Ponizej zostata przed-
stawiona analiza poréwnawcza kompetencji w zakresie obstugi nauczanych
aplikacji z podziatem na kraje partnerskie. Zastosowano nastepujgce metody
statystyczne: test Chi-kwadrat Pearsona oraz dokfadny test Fishera.

Aplikacja Google Play / App Store. Pierwszg poznawang przez senio-
réw aplikacjg byto Google Play lub App Store (w zaleznosci od posiadanego
modelu smartfona). Badania ujawnity, ze w trzech krajach partnerskich naj-
wiekszy procent odpowiedzi przypadat na: ,nie umiatem w ogoéle korzy-
stac€ z aplikacji i nie styszatem o niej wczesniej, ale na zajeciach zaczatem
z niej korzysta¢” — Polska 50%), Stowacja 76,2%, Wielka Brytania 54,5%
uczestnikéw. Nieco inny obraz wynikéw wytania sie na Litwie, gdzie 18,2%
zaznaczyto powyzszg odpowiedz (tab. 19, wykr. 17). Litwini przede wszyst-
kim doskonalili swoje umiejetnosci korzystania z aplikacji Google Play /
App Store (54,5%). Nalezy zauwazy¢, ze zdecydowana wiekszos¢ senio-
réow korzystata z w/w aplikacji, jednakze w Polsce pojawita sie odpowiedz
»nie umiatem w ogdle korzystac z aplikacji i dalej nie umiem” (6,3%). R6z-
nice samooceny swoich kompetencji w obszarze obstugi aplikacji Google
Play / App Store, mierzonej testem Chi-kwadrat, sg istotne statystycznie.
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Wysoki wskaznik odpowiedzi $wiadczacych o braku znajomosci aplikacji
stuzacej do instalowania innych aplikacji dowodzi niskiego poziomu kom-
petencji poczatkowych senioréw biorgcych udziat w projekcie. Tym samym
potwierdza zasadnos$¢ prowadzenia szkolen z zakresu obstugi telefonow
mobilnych dla seniorow.

Tab. 19. Znajomos$¢ aplikacji — Google Play / App Store

Stopien znajomosci

Ogotem
0 1 2 3
Liczebnosé 2 16 3 11 32
PL o
% z danego 6.3%  500%  9.4%  34.4%  100.0%
kraju
Liczebnosé 0 4 6 12 22
LT o
lior;jganego 00%  182%  27.3%  545%  100.0%
Kraj
y Liczebnosé 0 16 2 3 21
SK o
fz.da”ego 00%  762%  95%  143%  100.0%
raju
Liczebnosé 0 11 2 2 15
UK o
% z danego 00%  73.3%  13.3%  13.3%  100.0%
kraju
Liczebnosé 2 47 13 28 90
Ogotem 0
g ﬁgjga”ego 22%  522%  14.4%  311%  100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 22,995; df 9; p ,006; V Kramera ,292.
Zrédto: badanie wiasne.

Tab. 20. Znajomos$¢ aplikacji — Google Play / App Store

Wartosé df Istotnos¢ asymptotyczna
(dwustronna)
Chi-kwadrat Pearsona 22.9952 9 .006
N 90

Adnotacja: V Kramera ,292.
Zrodto: badanie wiasne.
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Wykr. 17. Znajomos¢ aplikacji — Google Play / App Store — rozktad wedtug kraju
[%] 90

80
70

60
50 - m Polska

40 B Litwa

30 - Stowacja

20 H Wielka Brytania
10 -

0 -
0 1 2 3

Google Play / App Store

Adnotacja: Odpowiedzi: 0 — nie umiatem w ogodle korzysta¢ z aplikacji i dalej nie umiem,
1 —nie umiatem w ogdle korzystac¢ z aplikacji i nie styszatem o niej wczes$niej, ale na zajeciach
zaczagtem z niej korzystac, 2 — styszatem o tej aplikacji, cho¢ nie umiatem jej obtugiwag, ale
na zajeciach zaczatem z niej korzystac, 3 — znatem tg aplikacje i korzystatem z niej, a na
zajeciach jedynie poszerzytem swoje umiejetnosci®.

Zrédto: badanie wtasne.

W pytaniu otwartym seniorzy dokonali oceny przydatnosci aplikacji
Google Play / App Store. Dominowaty wypowiedzi pozytwnie jg oceniajgce
w kategorii nabywania podstawowych umiegjtnosci do dalszego rozwoju
kompetencji w zakresie obstugi smartfonéw. Obstuga Google Play / App
Store u wiekszosci uczestnikow warsztatow wzbudzata pozytywne emo-
cje, jednakze pojawity sie rowniez opinie, ze jest skomplikowana i powo-
duje poczucie leku zwigzanego z jej obstugg, np. pytanie o numer karty
kredytowej (lek przed kradziezg). Seniorzy czuli sie ponadto zagrozeni,
zdezorientowani oraz zywili obawy, ze ktos ich bedzie szpiegowat (zgoda
na lokalizacje, dostep do plikéw i aparatu fotograficznego). Mozna zatem
sadzi¢, ze uczestnicy zaje¢ posiadali niewystarczajgcg wiedze w zakresie
bezpieczenstwa w cyberprzestrzenii. Oznacza to, ze w $wiecie wirtualnym
sg ,imigrantami” (Prensky, 2001), nie czujg sie swobodnie, nie znajg kodow
jezykowych (na przyktad skrétow czy symboli emocji), zywig wiele obaw
i przewidujg wystgpienie negatywnych nastepstw wynikajgcych z ich nie-
wiedzy, czy braku umiejetnosci w obstudze smartfondw. Istotnym zatem
wydaje sie przygotowanie projektu dla senioréw, w ktérym zostanie opraco-
wany program szkolenia z wiedzy na temat cyberbezpieczenstwa.

3 Skala ta odnosi sie do wszystkich wykresow przedstawiajacych ocene aplikacji.
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Aplikacja skaner kodéw QR. Powodem dla ktdérego do programu zostata
wprowadzona powyzsza aplikacja byta jej przydatnos¢ w grach miejskich.
Uzywajgc skanera kodoéw QR seniorzy z tatwoscig przenosili sie na dowolne
strony internetowe i podgzajgc za wskazéwkami tam umieszczonymi odnaj-
dywali docelowe lokalizacje. Analiza wynikow badan ujawnita, ze ponad
78% polskich senioréw po raz pierwszy korzystato z tej aplikacji. Podobne
wyniki uzyskano w krajach partnerskich (tab. 21, wykr. 18). Nizszy odsetek
odnotowano wsréd seniorow na Litwie. By¢ moze spowodowane to byto popu-
larnoscig kodéw QR w przestrzeni publicznej zwigzanej z akcjg promoc;ji kul-
tury w Wilnie — na pomnikach umieszczano kody QR, ktére prowadzily do stron
z informacjami o danym miejscu.

Tab. 21. Znajomos$¢ aplikacji — Skaner kodéw QR
Stopien znajomosci

0 1 5 3 Ogotem
PL Liczebnosé 2 25 4 1 32
% z danego kraju  6.3% 781%  12.5% 3.1% 100.0%
LT Liczebnosé 0 12 8 2 22
Kraij % z danego kraju  0.0% 545%  36.4% 9.1% 100.0%
SK Liczebnosé 0 18 1 2 21
% z danego kraju  0.0% 85.7% 4.8% 9.5% 100.0%
UK Liczebnosé 0 14 1 0 15
% z danego kraju  0.0% 93.3% 6.7% 0.0% 100.0%
) Liczebnosé 2 69 14 5 90
Ogotem

% z danego kraju  2.2% 76.7%  15.6% 5.6% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 16,720; df 9; p ,053; V Kramera ,249.
Zrédio: badanie wtasne.

Wykr. 18. Znajomos¢ aplikacji — Skaner kodéw QR

[%] 100
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70
60
50
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B Polska
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10 A
o

0 1 2 3
Skaner kodéw QR

Zrédio: badanie wiasne.
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Analizujgc wyniki uzyskanych badah mozemy sadzi¢, ze zaréwno grupa
tradycyjna, jak i uczgca sie metodg gry miejskiej posiadaty porownywalne
kompetencje w zakresie wiedzy i umiejetnosci obstugi aplikacji (odpowiednio
80,0% i 73,3%) (tab. 22, wykr. 19). W obu grupach seniorzy na zajeciach po
raz pierwszy rozwigzywali zadania z jej uzyciem a po zakohczeniu warszta-
téw deklarowali opanowanie umietno$ci jej obstugi.

Tab. 22. Znajomos$¢ aplikacji — Skaner kodéw QR — rozktad ze wzgledu na metode
edukacyjng

Stopien znajomosci

Ogotem
0 1 2 3

Liczebnosé 2 36 7 0 45

CLM o -
rf:;tggge] 44%  80.0% 15.6%  0.0%  100.0%

Metoda . »
Liczebnosé 0 33 7 5 45

LBG o -
rf’]gtgg;ej 00%  733% 156% 11.1%  100.0%
Liczebnosé 2 69 14 5 90

Ogotem 9 i
& rf;;gj;‘ej 22%  76.7% 156%  5.6%  100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 7,130; df 3; p ,068; V Kramera ,281.
Zrédto: badanie wiasne.

Wykr. 19. Znajomos¢ aplikacji — Skaner kodéw QR — rozktad ze wzgledu na metode
edukacyjng

[%] 90
80
70 -
60 -
50 -
40 - B Metoda tradycyjna

30 - B Metoda innowacyjna

20 -

10

o |

0 | 1 | 2 3
Skaner kodéw QR

Zrodio: badanie wiasne.

Zdecydowanie odmienny obraz uczenia sie aplikacji ujawnit sie w jej jako-
Sciowej ocenie i byt uwarunkowany metodg prowadzenia zajeé. Uczestnicy
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zajec¢ tradycyjnych ocenili aplikacje negatywnie — wskazywali, ze jest mato
przydatna i mozna bytoby ten czas szkolenia wypetni¢ innymi zadaniami.
Ocenili jg jako trudng, z uwagi na koniecznos$¢ precyzyjnego skanowania
kodow QR. By¢ moze trudno$c¢ ta wynikata z prawidtowosci, ze wraz z poce-
sem starzenia obniza sie zdolnos¢ do wykonywania precyzyjnych ruchéw
reki. Z drugiej strony uczestnicy zajeé innowacyjnych ocenili aplikacje bardzo
pozytywnie, podkreslajac jej prostote i przydatnos¢. Na tej podstawie mozna
sgdzi¢, ze szkolenia w obszarze nowych technologii dedykowane seniorom
powinny bazowac¢ na kompetencjach, ktére bedg seniorom potrzebne w zyciu
codziennym. W edukacji senioréw nalezy zatem uwzgledni¢ pragmatyczny
wymiar ich decyzji, na co warto poswieci¢ czas*. Seniorzy — w przeciwien-
stwie do os6b mtodszych — funkcjonujg ze Swiadomoscig wtasnej Smiertelno-
$ci, ograniczeh czasowych, jakich doswiadczajg w kontekscie konca zycia,
dlatego tez dokonujg wyboréw, ktore nie dajg im poczucia marnowania czasu,
tylko przynoszg wymierng korzys$c.

Aplikacja aparat fotograficzny. Trzecie zajecia obejmowaty nauczanie
obstugi aparatow fotograficznych dostepnych w telefonach mobilnych. Nalezy
podkreslié, ze sposrdd wszystkich aplikacji objetych programem szkolenia
umiejetnos¢ uzytkowania aparatu fotograficznego byta najlepiej opanowana
przez senioréw. Ponad 65% polskich uczestnikow projektu wskazato, ze znato
i potrafito wczesniej robic zdjecia za pomoca smartfona, a podczas kursu jedy-
nie zwiekszyto swoje umiejetnosci w tym zakresie. Najwyzszy odsetek osob
umiejgcych robi¢ zdjecia smartfonem odnotowano na Litwie (86,4%), nato-
miast najmniejszy w Wielkiej Brytanii (40,0%) (tab. 23, wykr. 20).

Tab. 23. Znajomos¢ aplikacji — Aparat fotograficzny

Stopien znajomosci

Ogotem
0 1 2 3
PL Liczebnosé 1 5 5 21 32
Kraj % z danego kraju 3.1% 15.6% 15.6% 65.6% 100.0%
T Liczebnos¢ 1 1 1 19 22

% z danego kraju 4.5% 4.5% 4.5% 86.4% 100.0%

4 Pierwotnie tworcy projektu zamierzali wprowadzi¢ do programu szkolen aplikacje zwigzane
z kupowaniem zywnosci i weryfikujgce sktad produktéw dostepnych w sklepach (polska apli-
kacja ,Zdrowe zakupy” i ich odpowiedniki w poszczegdInych krajach partnerskich). Okazato sie
jednak, ze nie ma poréwnywalnych aplikacji w darmowym dostgpie we wszystkich krajach part-
nerskich. Jednakze aplikacje ,Zdrowe zakupy” wprowadzono w Polsce w formie zadania kon-
trolnego, weryfikujgcego umiejetno$¢ korzystania z Google Play i App Store. Jej przydatnos¢
spotkata sie z uznaniem senioréw, co dodatkowo potwierdza pragmatyczne nastawienie oséb
starszych w obszarze wyboru aplikacji.
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Stopien znajomosci

Ogotem
0 1 2 3

K Liczebnos¢ 0 5 3 13 21

Krai % z danego kraju 0.0% 23.8% 14.3% 61.9% 100.0%
ra

/ UK Liczebnos¢ 0 8 1 6 15
% z danego kraju 0.0% 53.3% 6.7% 40.0% 100.0%

3 Liczebnosé 2 19 10 59 90

Ogotem

% z danego kraju 2.2% 21.1% 11.1%  65.6% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 17,105; df 9; p ,047; V Kramera ,252.
Zrédto: badanie wiasne.

Tab. 24. Znajomos$¢ aplikacji — Aparat fotograficzny

Wartosé df Istotno$é asymptotyczna
(dwustronna)
Chi-kwadrat Pearsona 17.1052 9 .047
N 90

Adnotacja: V Kramera ,252.
Zrédio: badanie wtasne.

Wykr. 20. Znajomo$¢ aplikacji — Aparat fotograficzny
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Aparat fotograficzny

Zrédio: badanie wiasne.

Z analizy rezultatow badan wynika, ze wiek istotnie réznicowat stopien
opanowania umiejetnosci robienia zdje¢ (p=0,019). Otéz 32,6% seniorow
powyzej 67 roku zycia po raz pierwszy uzyto aparatu fotograficznego w smart-
fonie. Natomiast ponad 78% miodszych senioréw doskonalito posiadane
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umiejetnosci (tab. 25, wykr. 21). Podobnie, jak w przypadku uzywania aplika-
cji do skanowania kodéw QR, obstuga aparatu wymaga doktadno$ci ruchow.
Badania potwierdzajg, ze wraz z wiekiem zachodzg zmiany inwolucyjne
w ukfadzie nerwowym, ktérych skutkiem jest obnizenie koordynacji wzro-
kowo — ruchowej co skutkuje m.in. drzeniem rgk. Ruchy precyzyjne dfoni
stajg sie utrudnione (uzywanie smartfondw, bankomatow, zapinanie guzikow)
(Sebastian, Dgbrowska, Ignasiak, Zurek, 2008). Stymulacja matej motoryki
staje sie zatem jednym z gtéwnych celéw do opracowywania programéw inter-
wencyjnych dla senioréw w zakresie utrzymania ich optymalnej jakosci zycia.

Tab. 25. Znajomos$¢ aplikacji — Aparat fotograficzny — rozktad ze wzgledu na wiek

Stopien znajomosci

Ogotem
0 1 2 3
Liczebnosé 0 5 5 37 47
<67 % z danej
kategorii 0.0% 10.6% 10.6% 78.7% 100.0%
Kategoria wiekowej
wiekowa Liczebnosé 2 14 5 22 43
>67 % z danej
kategorii 4.7% 32.6% 11.6% 51.2% 100.%
wiekowej
Liczebnosé 2 19 10 59 90
Ogétem % z danej
kategorii 2.2% 21.1% 11.1% 65.6% 100.0%
wiekowej

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 9,919; df 3; p ,019; V Kramera ,332.
Zrédto: badanie wtasne.

Tab. 26. Znajomos$¢ aplikacji — Aparat fotograficzny — rozktad ze wzgledu na wiek

Wartosé df Istotno$¢ asymptotyczna
(dwustronna)
Chi-kwadrat Pearsona 9.9192 3 .019
N 20

Adnotacja: V Kramera ,332.
Zrédto: badanie wiasne.
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Wykr. 21. Znajomos$¢ aplikacji — Aparat fotograficzny — rozktad ze wzgledu na wiek
[%] 90
80
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60
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40

30

20

B Mtodsi seniorzy
B Starsi seniorzy

Aparat fotograficzny

Zrédio: badanie wiasne.

Odpowiedzi na pytania otwarte nasycone byty pozytywnymi emocjami
zwigzanymi z uczestnictwem w zajeciach dotyczgcych fotografii. Przyjem-
nos¢ sprawiato seniorom robienie zdje¢ sobie i wspétuczestnikom grupy,
a takze mozliwos¢ wysytania ich jako zatgcznika do wiadomosci tekstowe;j.
Deklarowali réwniez brak trudnosci zwigzanych z obstugg aparatu foto-
graficznego. Uczestnictwo w zajeciach przyczynito sie takze do odkrycia
w sobie genealogéw-amatorow. Nabyte kompetencje w zakresie robienia
zdje¢, ich edyciji, a takze zarzgdzanie przechowywaniem byty oceniane, jako
wazne i przydatne oraz stanowity motywacje do podjecia szkolen w zakre-
sie obstugi nowych technologii. Mozna zatem przypuszczac, ze edukacja
genealogiczna mogtaby przyczyni¢ sie do zwiekszenia atrakcyjnosci kurséw
nowych technologii dla senioréw.

Aplikacje dyktafon i kamera (audio-video). W kolejnych zajeciach
seniorzy doskonalili swoje umiejetnosci obstugi aparatéw fotograficznych
w obszarze tworzenia nagran audio i video. Deklarowane odpowiedzi
respondentéw ujawnity, ze ponad potowa (51,1%) pierwszy raz obstugiwata
takie funkcje smartfona, przy czym najwyzszy procent odnotowano na Sto-
wacji (71,4%), a najnizszy na Litwie (31,8%). 45% litewskich senioréw zade-
klarowato posiadanie kompetencji tworzenia nagran audio-video jeszcze
przed rozpoczecziem szkolenia a podczas kursu jedynie ich doskonalenie
(tab. 27, wykr. 22).
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Tab. 27. Znajomos$¢ aplikacji dyktafon i kamera (audio-video)

Stopien znajomosci

Ogotem
0 1 2 3
PL Liczebnos¢ 1 14 8 9 32
% z danego kraju 3.1% 43.8%  25.0% 28.1% 100.0%
T Liczebnosé 0 7 5 10 22
Krai % z danego kraju 0.0% 31.8% 22.7%  45.5% 100.0%
ra
’ K Liczebnosé 0 15 4 2 21
% z danego kraju 0.0% 71.4% 19.0% 9.5% 100.0%
UK Liczebnosé 0 10 3 2 15
% z danego kraju 0.0% 66.7%  20.0%  13.3% 100.0%
) Liczebnos¢ 1 46 20 23 90
Ogotem

% z danego kraju 1.1% 51.1%  22.2%  25.6% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 12,883; df 9; p ,168; V Kramera ,218.
Zrédto: badanie wiasne.

Wykr. 22. Znajomos$¢ aplikacji dyktafon i kamera (audio-video)
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Audio-video

Zrodio: badanie wiasne.

Otrzymane wyniki badan ukazaty, ze pte¢ respondentéw w istotny spo-
s6b warunkowata nabywanie kompetencji w zakresie tworzenia nagrar audio
i video (p=0,13). 42% kobiet po raz pierwszy tworzyta wtasne nagrania, nato-
miast 31% doskonalito swoje umiejetnosci. W przypadku mezczyzn 84%
juz przed projektem kreowato nagrania, natomiast zaledwie 5% doskonalito
swoje kompetencjach (tab. 28, wykr. 23). Nalezy podkresli¢, ze grupa mez-
czyzn biorgcych udziat w projekcie byta zdecydowanie mniej liczna niz grupa
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kobiet. W zwigzku z tym, otrzymane wyniki nalezy traktowacé, jako kierunek
do dalszych badan.

Tab. 28. Znajomos$¢ aplikacji dyktafon i kamera (audio-video) — rozktad ze wzgledu na pteé

Stopien znajomosci

Ogotem
0 1 2 3
. Liczebnosé 1 30 18 22 71
Pleg % z danej pfci 1.4% 42.3% 25.4% 31.0% 100.0%
el
M Liczebnosé 0 16 2 1 19
% z danej pfci 0.0% 84.2% 10.5% 5.3% 100.0%
3 Liczebnos¢ 1 46 20 23 90
Ogotem o
% z danej pfci 1.1% 51.1% 22.2% 25.6% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 10,794; df 3; p ,013; V Kramera ,346.
Zrédio: badanie wiasne.

Tab. 29. Znajomos¢ aplikacji dyktafon i kamera (audio-video) — rozktad ze wzgledu na pte¢

Wartosé df Istotno$¢ asymptotyczna
(dwustronna)
Chi-kwadrat Pearsona 10.7942 3 .013
N 20

Adnotacja: V Kramera ,346.
Zrédto: badanie wiasne.

Wykr. 23. Znajomosé aplikacji dyktafon i kamera (audio-video) — rozktad ze wzgledu na pte¢
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Zrédto: badanie wiasne.

Uczestnictwo w zajeciach seniorzy ocenili, jako bardzo angazujgce i przy-
datne, zwtaszcza w zakresie obstugi dyktafonu, z ktérego wczesniej wielu
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z nich nie korzystato. Dyktafon w swojej funkcji wyszukiwania tresci przy
uzyciu gtosu (nie poprzez wpisywanie danych na klawiaturze — bardzo mate;j
i stabo widocznej dla senioréw) zostat oceniony, jako znaczgce utatwienie,
majgce wplyw na przyspieszenie wykonywanywanych dziatan na smartfonie
oraz na podniesienie komfortu uzytkowania nowoczesnych technologii.

Aplikacja WhatsApp. Pierwszg potowe cyklu szkoleniowego zamy-
kata nauka obstugi aplikacji WhatsApp. Poziom deklarowanych kompeten-
cji w poszczegdlnych krajach partnerskich nie wykazywat istotnych roznic.
Ponad potowa uczestnikéw projektu (57,8%) po raz pierwszy uzywata apli-
kacji podczas trwania szkolenia. Najwyzszy odsetek odnotowano na Stowacji
(71,4%), natomiast najnizszy na Litwie (45,5%). 33% senioréw z Wielkiej Bry-
tanii korzystata z tej aplikacji przed przystgpieniem do kursu a w trakcie jego
trwania doskonalita swoje umiejetnosci (tab. 30, wykr. 24).

Mozemy przypuszczaé, ze uczestnicy projektu w Londynie, reprezentujgcy
rézne mniejszosci etniczne i rekrutowani sposréd imigrantéw (co jest dobrg
ilustracjg wielokulturowosci tej metropolii) majg krewnych poza granicami
kraju, a niejednokrotnie poza granicami Unii Europejskiej. Sg zatem bardziej
sktonni sprobowac i nauczy¢ sie obstugi bezptatnych komunikatoréw, gdyz
umozliwiajg im one rozmowy z bliskimi bez ponoszenia dodatkowych kosztow.

Tab. 30. Znajomos¢ aplikacji WhatsApp wsréd uczestnikdw projektu

Stopien znajomosci

Ogotem
0 1 2 3
Liczebnosé 2 19 4 7 32
PL o
fr;jsa”ego 6.3%  59.4% 12.5% 21.9%  100.0%
Liczebnosé 0 10 7 5 22
LT o
lf’r;jﬁ'a”ego 0.0% 455% 31.8% 22.7%  100.0%
Kraj
) Liczebnos¢ 0 15 2 4 21
SK o
% z danego 0.0% 714% 95%  19.0%  100.0%
kraju
Liczebnos¢ 0 8 2 5 15
UK o
Lf’r;jja”e@ 00% 533% 13.3% 33.3%  100.0%
Liczebnosé 2 52 15 21 20
Ogotem o
€ lf’r ;J.Sa”e@ 22%  57.8% 16.7% 233%  100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 9,893; df 9; p ,359; V Kramera ,191.
Zrédto: badanie wiasne.
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Wykr. 24. Znajomos$¢ aplikacji WhatsApp wsréd uczestnikéw projektu

[%] 80
70
60
50
B Polska
40
B Litwa
30 Stowacja

20 B Wielka Brytania

10

WhatsApp

Zrodto: badanie wiasne.

Aplikacja WhatsApp wzbudzata silne emocje wsrdd senioréw. Wysoko
oceniono jej przydatnos¢ w zakresie prowadzenia rozmowy bez ponoszenia
dodatkowych kosztéw (poza kosztem dostepu do internetu), ale jednocze-
$nie wydawata sie seniorom bardzo skomplikowana i posiadajgca zbyt wiele
funkcji. W przypadku WhatsApp uczestnicy projektu podkreslali potrzebe
powtdrzenia poznanych wiadomosci w celu uporzgdkowania i utrwalenia
nabytych kompetencji. By¢ moze nalezatoby zaplanowac¢ wiecej zaje¢ czy
gier do jej nauczania.

Aplikacja Google Maps — warsztat 1. Kolejng aplikacjg objetg pro-
gramem szkolenia byta Google Maps. Z uwagi na obszernos¢ materiatu
dydaktycznego przeznaczono na jej hauczanie dwie jednostki dydaktyczne.
Pierwsze warsztaty obejmowaty opanowanie podstawowych umiejetnosci
i wiadomosci, tj. wytyczenie trasy pieszej lub samochodowej, natomiast dru-
gie dotyczyty umiejetnosci planowania podrézy komunikacjg publiczng za
pomocg Google Maps.

Analiza wynikéw badan ujawnita, ze potowa uczestnikdw po raz pierwszy
zapoznawata sie z aplikacjg podczas kursu. Najwyzszy procent zanotowano
w Wielkiej Brytanii (73,3%), najnizszy na Litwie (40,9 %). W przypadku sto-
wackich senioréow najwigkszy procent odnotowano wsrod oséb, ktére po raz
pierwszy nabywaly umiejetnosci postugiwania sie aplikacjg (57,1%), ale réw-
niez wsrod uczestnikow doskonalgcych sie w jej obstudze (33,3%). Jedynie
nieliczna grupa wskazata, ze styszata o tej aplikacji, ale wczes$niej z niej nie
korzystata (9,5%) (tab. 31, wykr. 25).
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Tab. 31. Znajomos$¢ aplikacji Google Maps wsréd uczestnikéw projektu

Stopien znajomosci

Ogotem
0 1 2 3
PL Liczebnosé 2 18 5 7 32
% z danego kraju 6.3% 56.3% 15.6% 21.9% 100.0%
7 Liczebnos¢ 0 9 5 8 22
Krai % z danego kraju  0.0% 40.9% 22.7% 36.4%  100.0%
ra
! K Liczebnosé 0 12 2 7 21
% z danego kraju  0.0% 57.1% 9.5% 33.3%  100.0%
UK Liczebnosé 0 11 4 0 15
% z danego kraju  0.0% 73.3% 26.7% 0.0% 100.0%
3 Liczebnos¢ 2 50 16 22 90
Ogotem

% z danego kraju  2.2% 55.6% 17.8% 24.4%  100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 12,909; df 9; p ,167; V Kramera ,219.
Zrédio: badanie wiasne.

Wykr. 25. Znajomos¢ aplikacji Google Maps wsrod uczestnikow projektu

[%] 80

70
60
50
H Polska
40
B Litwa
30 .
= Stowacja

20

B Wielka Brytania

Google Maps

Zrédto: badanie witasne.

Aplikacja Google Maps byta dtugo oczekiwana przez senioréw i dla licz-
nej grupy stanowita jednen z powoddéw uczestniczenia w kursie. Seniorzy na
zajeciach byli skoncentrowani i wskazywali na trudnosci w jej opanowaniu,
jenakze perspektywa uzyskania niezaleznosci i swobody w poruszaniu sie
W nieznanej przestrzeni stanowita istotny czynnik motywacyjny.

Aplikacja Google Maps — transport publiczny — warsztat 2. Analiza
uzyskanych wynikéw ujawnita, ze ponad 62% uczestnikdw projektu nigdy nie
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korzystato z tej aplikacji w odniesieniu do transportu publicznego. Najwyzszy
odsetek zanotowano w Wielkiej Brytanii (80,0%), najnizszy na Litwie (36,4%).
W Polsce i na Stowacji odnotowano zblizony procent odpowiedzi (ok.68%).
Stowacja byta krajem, w ktérym najwieksza liczba senioréw doskonalita swoje
mozliwosci w tym obszarze (28,6 %) (tab. 32, wykr. 26). Roznice wynikow
pomiedzy krajami okazaty si¢ istotne statystycznie (p=0,023; tab. 33).

Tab. 32. Znajomos¢ funkcji transportu publicznego aplikacji Google Maps przez
uczestnikow kursu

Stopien znajomosci

o 1 5 3 Ogotem
PL Liczebnos¢ 1 22 3 6 32
% z danego kraju 3.1% 68.8% 9.4% 18.8%  100.0%
T Liczebnosé 0 8 9 5 22
Kraj % z danego kraju 0.0% 36.4% 40.9% 22.7%  100.0%
K Liczebnosé 0 14 1 6 21
% z danego kraju  0.0% 66.7% 4.8% 28.6%  100.0%
UK Liczebnos¢ 0 12 3 0 15
% z danego kraju  0.0% 80.0% 20.0% 0.0% 100.0%
) Liczebnos¢ 1 56 16 17 90
Ogotem

% z danego kraju 1.1% 62.2% 17.8% 18.9%  100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 19,207; df 9; p ,023; V Kramera ,267.
Zrédto: badanie wiasne.

Tab. 33. Znajomos$¢ funkcji transportu publicznego aplikacji Google Maps przez
uczestnikéw kursu

Wartosé df Istotnos¢ asymptotyczna
(dwustronna)
Chi-kwadrat Pearsona 19.207° 9 .023
N 90

Adnotacja: V Kramera ,267.
Zrédto: badanie wiasne.
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Wykr. 26. Znajomos¢ funkcji transportu publicznego aplikacji Google Maps przez
uczestnikéw kursu

[%] 90
80
70
60 -
50 - B Polska
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20 —— W Wielka Brytania

10 A —

0 -
1 2 3
Google Maps - transport publiczny

Zrédto: badanie wiasne.

Mozliwo$¢ zaplanowania trasy z zastosowniem aplikacji Google Maps byta
dla uczestnikow duzym zaskoczeniem. Seniorzy z duzym zainteresowaniem
i zaangazowaniem wykonywali zadania zwigzane z planowaniem podrozy
transportem publicznym w réznych krajach. Podkreslali, ze taka funkcja
pozwala na zwiekszenie ich niezaleznosci i mobilnosci. Wielu z nich dekla-
rowato, ze wyeliminowali lub zmniejszyli swoje obawy, dotyczace przemiesz-
czania sie za granicg i uwierzyli, ze jest to mozliwe. Wyraznie stwierdzili, ze
opanowanie tej funkcji smartfonéw otwiera im okno na swiat.

Aplikacja Google Translator. Kolejng aplikacjg, ktérg uczestnicy pozna-
wali podczas kursu, byto Google Translator. 65,6% senioréw uczestniczgcych
w projekcie pierwszy raz zapoznato sie z jej funkcjonalnoscig w trakcie reali-
zacji zaje¢. Najwiekszy procent seniorow nie znajgcych tej aplikacji byt w Wiel-
kiej Brytanii (86,7%), a najnizszy na Litwie (45,5%) (tab. 34, wykr. 27). Nalezy
podkreslic¢, ze w przypadku Wielkiej Brytanii uczestnicy poznawali jg z duzym
zaciekawieniem i zaangazowaniem, co by¢ moze wynikato z multikulturowsci
uczestnikow projektu.

Tab. 34. Znajomos¢ aplikacji Google Translator wsrdd uczestnikéw projektu

Stopien znajomosci

Ogotem
0 1 2 3
PL Liczebnosé 1 20 4 7 32
oo %zdanego kraju  3.4%  62.5%  12.5%  21.9%  100.0%
) . Liczebnos 0 10 6 6 22

% z danego kraju 0.0% 45.5% 27.3% 27.3%  100.0%
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Stopien znajomosci

Ogotem
0 1 2 3
SK Liczebnosé 0 16 1 4 21
Kral % z danego kraju 0.0% 76.2% 4.8% 19.0%  100.0%
’ J Liczebnoss 0 13 2 0 15
% z danego kraju 0.0% 86.7% 13.3% 0.0% 100.0%
. Liczebnosé 1 59 13 17 90
Ogotem

% z danego kraju 1.1% 65.6% 14.4% 18.9% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 12,365; df 9; p ,193; V Kramera ,214.
Zrédto: badanie wiasne.

Wykr. 27. Znajomos¢ aplikacji Google Translator wsroéd uczestnikow projektu
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Zrodto: badanie wiasne.

W przypadku aplikacji Google Translator w otrzymanych wynikach badan
zaobserwowano zwigzek (na granicy istotnosci statystycznej p=0,068)
pomiedzy wiekiem uczestnikow a znajomoscig aplikacji na poczatku szkole-
nia. Otéz 76,7 % starszych senioréw zaznajomito sie z aplikacjg przed przy-
stapieniem do projektu a tylko 9,3% wykazywato sie pewnymi kompetencjami
w zakresie jej uzycia. Natomiast wsréd mtodszych senioréw byto to odpo-
wiednio 55,3% i 17,0% (tab. 35, wykr. 28).
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Tab. 35. Znajomos$¢ aplikacji Google Translator wérod uczestnikow projektu — rozktad ze
wzgledu na kategorie wiekowg

Stopien znajomosci

Ogotem
0 1 2 3
Liczebnos¢ 0 26 8 13 47
<7 %zdanej
kategorii 0.0% 55.3% 17.0% 27.7% 100.0%
Kategoria wiekowej
wiekowa Liczebnosé 1 33 5 4 43
>67 % zdanej
kategorii 2.3% 76.7%  11.6% 9.3% 100.0%
wiekowej
Liczebnos¢ 1 59 13 17 90
Ogotem % z danej
kategorii 1.1% 65.6% 14.4% 18.9% 100.0%
wiekowej

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 12,365; df 9; p ,193; V Kramera ,214.
Zrédto: badanie wiasne.

Wykr. 28. Znajomos$¢ aplikacji Google Translator wéréd uczestnikow projektu — rozktad ze
wzgledu na kategorie wiekowg

[%] 90
80
70
60
50
40
30
20

B Miodsi seniorzy
B Starsi seniorzy

Google Translator

Zrodio: badanie wiasne.

Aplikacja Google Translator wzbudzita duze emocje wsrod uczestnikow
szkolenia, szerokie mozliwosci dokonywania ttumaczen ciekawity senioréw
i pobudzaty ich aktywnos$¢. Szczegdlnie dotyczyto to mozliwosci ttumacze-
nia glosowego oraz wykorzystywania aparatu forograficznego do skanowa-
nia ttumaczonego tekstu. Uczestnicy spodziewali sie zaje¢ doskonalgcych
podstawowe zastosowanie tj. wprowadzania tekstu za pomocg klawiatury
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i ttumaczenia go na inny jezyk. Seniorzy wskazywali tu na swoje uprzednie
doswiadczenia zwigzane z uzywaniem Google Translator na komputerze.
Natomiast mozliwos¢ ttumaczenia nagran dzwiekowych, a takze skanowa-
nia napisow i ich ttumaczenia byta duzym zaskoczeniem. Funkcja ta jest
bardzo pomocna dla senioréw posiadajgcych deficyty w zakresie koordy-
nacji wzrokowo — ruchowej i wad wzroku (trudnosci z obstugg klawiatury
smartfona).

Aplikacja TripAdvisor byta ostatnig objetg programem szkolenia i jed-
noczesnie w niewielkim stopniu znang uczestnikom. 76,7% senioréw po raz
pierwszy na zajeciach zapoznato sie z jej funkcjami, okoto 8% korzystato
z niej wczesdniej. Najnizszy odsetek odpowiedzi wskazujgcych na pierwsze
uzycie aplikacji zanotowano na Litwie (54,5%), natomiast najwyzszy odnoto-
wano na Stowaciji (90,55%). Mozna stwierdzi¢, ze byta to aplikacja najstabiej
znana stowackim seniorom. Interesujgce jest rowniez to, ze sposrdd senio-
réw brytyjskich zadna osoba wczesniej nie uzywata tej aplikacji, cho¢ 20%
0 niej styszato (tab. 36, wykr. 29).

Tab. 36. Znajomos¢ aplikacji TripAdvisor wéréd uczestnikow projektu

Stopien znajomosci

Ogotem
0 1 2 3
PL Liczebnosé 1 26 3 2 32
% z danego kraju 3.1% 81.3% 9.4% 6.3% 100.0%
T Liczebnos¢ 0 12 7 3 22
Krai % z danego kraju  0.0% 545%  31.8% 13.6% 100.0%
ra
! K Liczebnos¢ 0 19 0 2 21
% z danego kraju  0.0% 90.5% 0.0% 9.5% 100.0%
UK Liczebnosé 0 12 3 0 15
% z danego kraju  0.0% 80.0%  20.0% 0.0% 100.0%
o6k Liczebnosé 1 69 13 7 90
otem
& % z danego kraju  1.1% 76.7%  14.4% 7.8% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 14,685; df 9; p ,100; V Kramera ,223.
Zrédto: badanie wiasne.
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Wykr. 29. Znajomos$¢ aplikacji TripAdvisor wsréd uczestnikéw projektu
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Zrédto: badanie wiasne.

Wyniki badan wskazujg, ze Aplikacja TripAdvisor zostata przez seniorow
oceniona ambiwalentnie. Z jednej strony byli zainteresowani mozliwoscig
czytania opinii innych uzytkownikéw o danym miejscu, czy tez wyszukiwania
lokali w bezposrednim otoczeniu. Z drugiej natomiast zdecydowanie krytyko-
wali jg w obszarze wyszukiwania lotéw samolotem (brak mozliwosci wyszuki-
wania bezposrednich potgczen). Odpowiedzi na pytania otwarte ujawnity, ze
seniorzy, ktorzy uczestniczyli w szkoleniu metodg innowacyjng, doswiadczali
uczucia dumy w sytuaciji, kiedy aplikacja nie radzita sobie z wyszukiwaniem
potaczen lotniczych, a oni rozwigzywali ten problem korzystajgc z innych,
réwniez wczesniej nieznanych aplikacji. Byli zadowoleni z wiasnej inwencji
i wykraczania poza obszar tematyczny zajec. Niektorzy z nich stwierdzali, ze
sg juz ,gotowi na samodzielnos$¢”.

Zajecia ewaluacyjne. Ostatnie zajecia zostaty poSwiecone na ewalu-
acje umiejetnosci i wiadomosci seniorow nabytych w czasie kursu. Podczas
zajec¢ tradycyjnych seniorzy przez 50 minut losowali i rozwigzywali zadania,
ktore tematycznie obejmowaly wszystkie zagadnienia realizowane w trakcie
szkolenia. W metodzie innowacyjnej zaaranzowano gre planszowa, rowniez
trwajacg 50 minut, w ktérej seniorzy na kazdym polu musieli rozwigzywac
losowe zadania wchodzgce w zakres szkolenia. Nalezy podkresli¢, iz obie
grupy rozwigzywaty dokfadnie te same zadania. W ciggu 50 minut uczest-
nicy zaje¢ innowacyjnych wykonali dwukrotnie wiecej zadan niz uczestnicy
zaje¢ tradycyjnych. Mozna zatem przypuszczaé, ze tempo gry oraz rywali-
zacja pomiedzy druzynami znaczgco skraca czas realizacji zadan, a takze
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wplywa na automatyzowanie dziatan wykonywanych na smartfonie. Seniorzy
wiekszg uwage przyktadajg zatem do efektu wykonywanej czynnosci, niz do
jej przebiegu: bardziej skupiali sie na zdobywaniu punktéw niz na powta-
rzaniu kolejnych krokéw wyuczonej procedury obstugi aplikacji. Seniorzy
z grupy innowacyjnej obstugujgc aplikacje poszukiwali samodzielnych roz-
wigzan, przy wyborze poszczegdlnych opcji kierowali sie intuicja, zamiast
podejmowac prébe odnalezienia wtasciwego rozwigzania w instrukcjach,
jakie otrzymali podczas szkolenia (jak to miato miejsce w grupie kontrolnej).
Mozna zatem sktoni¢ sie do wniosku, ze metoda gry miejskiej jest skuteczna
w nauczaniu nowych technologii w grupie osob p6znej dorostosci i pozwala
wyksztatci¢ automatyzmy w obstudze smartfonéw nawet w wieku péznej
dorostosci (Warnke, 2014, s. 63). Hipoteza ta powinna sta¢ sie przyczynkiem
do dalszych badan.

Stabe i mocne strony prowadzonych szkolen. W ankiecie ewaluacyjnej
uczestnicy wymieniali zalety i wady obu kurséw. Seniorzy mogli zaznaczyé¢
wiecej niz jedng odpowiedz w kazdym pytaniu.

Co najbardziej sie podobato seniorom? Co sprawito im duzg trudnosé? —
oto pytania na ktére badacze poszukiwali odpowiedzi.

Przydatne aplikacje. Na podstawie wynikow badan mozna stwierdzi¢, ze
seniorzy bardzo wysoko ocenili przydatnos¢ aplikaciji, ktdre byty objete szkole-
niem. Pozytywny odbidr aplikacji zadeklarowato 82,2% uczestnikow, z czego
najwyzszy procent odpowiedzi deklarowali Polacy (90,6%), a najnizszy Bry-
tyjczycy (73,3%) (tab. 37, wykr. 30). Seniorzy nadajg zatem wysokg range
uzytecznosci opanowanych aplikacji w zyciu codziennym. Mozna uznac, ze
szkolenia w ramach projektu LoGaSET spetnity ich oczekiwania.

Tab. 37. Ewaluacja kurséw — przydatno$¢ aplikacji

NIE TAK Ogotem
pL Liczebnosé 3 29 32
% z danego kraju 9.4% 90.6% 100.0%
LT Liczebnosé 5 17 22
Kraj % z danego kraju 22.7% 77.3% 100.0%
SK Liczebnosé 4 17 21
% z danego kraju 19.0% 81.0% 100.0%
UK Liczebnosé 4 11 15
% z danego kraju 26.7% 73.3% 100.0%
Ogotem Liczebnosé 16 74 90
% z danego kraju 17.8% 82.2% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 2,748; df 3; p ,432; V Kramera ,175.
Zrédto: badanie wtasne.
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Wykr. 30. Ewaluacja kursow — przydatnos¢ aplikacji
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Zrédto: badanie wiasne.

Interesujace zadania. Otrzymane wyniki badan ujawnity, ze uczestnicy
wysoko ocenili zadania, jakie nalezato wykona¢ w trakcie poszczegdlnych
zaje¢ — 76,7% badanych. Najwyzszy odsetek pozytywnych ocen zauwazono
w odpowiedziach senioréw litewskich (90,9%), najnizszy — cho¢ wcigz wysoki
(68,8%) zostat odnotowany wsrdd senioréw Polskich (tab. 38, wykr. 31)

Tab. 38. Ewaluacja kursow — interesujgce zadania

NIE TAK Ogdtem
pL Liczebnos¢ 10 22 32
% z danego kraju 31.3% 68.8% 100.0%
T Liczebnosé 2 20 22
Krai % z danego kraju 9.1% 90.9% 100.0%
ra
’ K Liczebnosé 5 16 21
% z danego kraju 23.8% 76.2% 100.0%
UK Liczebnos¢ 4 11 15
% z danego kraju 26.7% 73.3% 100.0%
- Liczebnos¢ 21 69 90
otem
€ % z danego kraju 23.3% 76.7% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 3,712; df 3; p ,294; V Kramera ,203.
Zrédto: badanie wtasne.
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Wykr. 31. Ewaluacja kurséw — interesujgce zadania
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Zrédto: badanie wiasne.

Mozliwosé wyprébowania wszystkiego samodzielnie. 90% uczest-
nikow pozytywnie ocenita mozliwos¢ samodzielnego wykonywania zadan.
Wyniki w poszczegdlnych krajach byty bardzo zblizone. Indywidualne kre-
owanie dziatan na smartfonach skutkuje szybszym, trwatym i skutecznym
nabywaniem kompetencji obstugi aplikacji. Seniorzy majg poczucie spraw-
stwa i stajg sie Swiadomymi uzytownikami smartfonéw. Wywiady fokusowe
ujawnity, ze szkolenia oparte na samodzielnym wykonywaniu zadan byty prze-
ciwstawiane edukaciji wtgczajgcej mtodszych cztonkdéw rodziny, ktdrzy czesto
zamiast cierpliwie ttumaczy¢, wykonywali czynnosci za senioréw. Nadajg oni
zatem wysokg range mozliwosci wyprobowania wszystkiego samodzielnie

(tab. 39, wykr. 32).

Tab. 39. Ewaluacja kurséw — mozliwo$¢ wyprobowania wszystkiego samodzielnie

NIE TAK Ogotem
PL Liczebnosé 5 27 32
% z danego kraju 15.6% 84.4% 100.0%
T Liczebnosé 1 21 22
Kraj % z danego kraju 4.5% 95.5% 100.0%
SK Liczebnosé 2 19 21
% z danego kraju 9.5% 90.5% 100.0%
UK Liczebnosé 1 14 15
% z danego kraju 6.7% 93.3% 100.0%
Ogotem Liczebnos¢ 9 81 90
% z danego kraju 10.0% 90.0% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 2,043; df 3; p ,564; V Kramera ,151.

Zrodio: badanie wiasne.
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Wykr. 32. Ewaluacja kursow — mozliwo$é wyprébowania wszystkiego samodzielnie

[%] 120

100

80

Pozytywnie oceniam
mozliwos¢ wyprébowania

60

wszystkiego samodzielnie:

40

m odpowiedz ,NIE”

W odpowiedz ,TAK”

Zrédio: badanie wiasne.

Stowacja

Kraj

Brytania

Wielka

W odpowiedziach senioréw zauwazono istotny zwigzek pomiedzy ich wie-
kiem a potrzebg samodzielnego korzystania ze smartfona (p=0,02). Okoto
97% starszych senioréw deklarowata che¢ indywidualnego rozwigzywa-
nia zadan. W grupie mtodszych senioréw potrzeba ta jest rowniez wysoka
(83,0%) (tab. 40, wykr. 33).

Tab. 40. Ewaluacja kurséw — mozliwo$¢ wyprobowania wszystkiego samodzielnie — rozktad

wegtug kategorii wiekowej

NIE TAK Ogotem
Liczebnos¢ 8 39 47
% 2 danej kategoril 17.0%  83.0%  100.0%
Kategoria wiekowej
wiekowa Liczebnosé 1 42 43
% z danej kategorii 2.3% 97.7% 100.0%
wiekowej ’ ) ’
Liczebnosé 9 81 90
Ogotem % z danej kategorii 10.0% 90.0% 100.0%

wiekowej

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 5,388; df 1; p ,020; V Kramera ,245, doktadny test

Fishera ,032.

Zrodio: badanie wiasne.
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Tab. 41. Ewaluacja kurséw — mozliwo$¢ wyprébowania wszystkiego samodzielnie — rozktad
wegtug kategorii wiekowej

Istotnos¢ Istotnosé Istotnosé
Warto§¢ df  asymptotyczna doktadna doktadna
(dwustronna) (dwustronna)  (jednostronna)
Chi-kwadrat 5.3882 1 .020
Pearsona
dokfadny test .032 .021
Fishera
N 90

Adnotacja: V Kramera ,245.
Zrédto: badanie wiasne.

Wykr. 33. Ewaluacja kurséow — mozliwo$¢ wyprobowania wszystkiego samodzielnie —
rozktad wegtug kategorii wiekowej

[%] 120
100 ) )

Pozytywnie oceniam
mozliwos¢ wyprébowania

80 wszystkiego samodzielnie:

60 m odpowiedz ,NIE”
® odpowiedz ,TAK”

40

20

0 -

Mtodsi seniorzy Starsi seniorzy

Zrédio: badanie wiasne.

Przyjazne srodowisko. Uczestnicy zaje¢ wysoko ocenili pozytywny nas-
tréj panujgcy podczas warsztatow (83,3%). Szczegdlnie seniorzy stowaccy
(95,2%) uznali przyjazne srodowisko za mocng strone projektu (tab. 42,
wykr. 34).

Tab. 42. Ewaluacja kurséw — przyjazne $rodowisko

NIE TAK Ogdtem

PL Liczebnosé 8 24 32
% z danego kraju 25.0% 75.0% 100.0%

Liczebnos¢ 4 18 22

Kraj LT .

% z danego kraju 18.2% 81.8% 100.0%

K Liczebnosé 1 20 21
% z danego kraju 4.8% 95.2% 100.0%
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NIE TAK Ogotem

Liczebno$¢ 2 13 15
Kraj UK .
% z danego kraju 13.3% 86.7% 100.0%
3 Liczebnos¢ 15 75 90
Ogotem .
% z danego kraju 16.7% 83.3% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 3899; df 3; p ,273; V Kramera ,208.
Zrédio: badanie wtasne.

Wykr. 34. Ewaluacja kurséw — przyjazne srodowisko

[%] 100
90
80
70
60
50
40
30
20 -

Srodowisko oceniam
jako przyjazne:

m odpowiedz ,NIE”

B odpowiedz ,TAK”

Wielka
Brytania

Polska Stowacja

Kraj

Zrédto: badanie wiasne.

Mozliwos¢ zadawania pytan i uzyskania informacji zwrotnej byta
kolejnym czynnikiem wysoko ocenianym przez seniorow (91,1%). Nalezy jed-
nak podkresli¢, ze na Stowacji wszyscy uczestnicy (100%) wybrali te odpo-
wiedz (tab. 43, wykr. 35). Oznacza to, ze w edukacji seniorow istostne jest
udzielanie wyczerpujgcyh i merytorycznych odpowiedzi na stawiane przez
nich pytania.

Tab. 43. Ewaluacja kurséw — mozliwo$¢ zadawania pytan i uzyskania informacji zwrotnej

NIE TAK Ogotem
pL Liczebnosé 5 27 32
% z danego kraju 15.6% 84.4% 100.0%
) Liczebnosé 2 20 22
Kraj LT )
% z danego kraju 9.1% 90.9% 100.0%
K Liczebnosé 0 21 21
% z danego kraju 0.0% 100.0% 100.0%
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NIE TAK Ogotem

) Liczebnosé 1 14 15
Kraj UK )
% z danego kraju 6.7% 93.3% 100.0%
3 Liczebnosé 8 82 90
Ogotem )
% z danego kraju 8.9% 91.1% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 3,934; df 3; p ,269; V Kramera ,209.
Zrédio: badanie wtasne.

Wykr. 35. Ewaluacja kurséw — mozliwo$¢ zadawania pytan i uzyskania informacji zwrotne;j

90

[%] 120
100
Pozytywnie oceniam mozliwosé
80 zadawania pytan i otrzymywania
odpowiedzi:
60 -
m odpowiedz ,NIE”
40 B odpowiedz ,TAK”
20
O 4
Polska Stowacja | Wielka
Brytania
Kraj

Zrédto: badanie wiasne.

Przeprowadzone badania ujawnity, ze wiek senioréw warunkuje potrzebe
komunikacji z edukatorem (p=0,036) (tab. 45). Ot6z potrzeba komunikacji
z edukatorem wzrasta z wiekiem. 97,7% starszych senioréw uznato moz-
liwo$¢ zadawania pytan i uzyskania informacji zwrotnej za mocng strone
kursu. W grupie mtodszych senioréw byto to 85,1% (tab. 44, wykr. 36).
Nalezy pamietaé, ze swiat nowych technologii dla wielu seniorow jest
zupetnie nowy, nieznany, podobnie jak jezyk, ktérym postugujg sie wirtualni
,native speakerzy”. Bardzo wazne jest zatem udzielanie seniorom odpowie-
dzi w jezyku, ktoéry rozumieja.
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Tab. 44. Ewaluacja kurséw — mozliwo$¢ zadawania pytan i uzyskania informacji zwrotnej —
rozktad ze wzgledu na wiek

NIE TAK Ogotem
Liczebnosé 7 40 47
<67 % zz danej kategorii 149%  854%  100.0%
Kategoria wiekowej ’ ' ’
wiekowa Liczebnosé 1 42 43
>67 % zz danej kategorii 2 3% 97.7% 100.0%
wiekowej = 0 e
Liczebnosé 8 82 90
Ogotem % z z danej kategorii o o 0
wiekowej 8.9% 91.1% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 4,380; df 1; p ,036; V Kramera ,221; doktadny test
Fishera ,060.
Zrédio: badanie wtasne.

Tab. 45. Ewaluacja kurséw — mozliwos¢ zadawania pytan i uzyskania informacji zwrotnej —
rozktad ze wzgledu na wiek

Istotnos¢ Istotnos¢ Istotnosé
Wartos§¢  df  asymptotyczna dokfadna doktadna
(dwustronna) (dwustronna)  (jednostronna)
Chi-kwadrat 4.380° 1 .036
Pearsona
dokfadny test .060 .039
Fishera
N 90

Adnotacja: V Kramera ,221.
Zrédio: badanie wtasne.

Wykr. 36.Ewaluacja kursow — mozliwo$¢ zadawania pytan i uzyskania informacji zwrotnej —
rozktad ze wzgledu na wiek

[%] 120
100 ) ) L

Pozytywnie oceniam mozliwos¢
zadawania pytan i otrzymywania

80 odpowiedzi:
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40

20

0

Mtodsi seniorzy Starsi seniorzy

Zrodio: badanie wiasne.
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Pomoc kolezanek i kolegéw z grupy. Mozliwo$¢ uzyskania pomocy ze
strony innych uczestnikow szkolenia petnita funkcje integracyjng i komunika-
cyjng. Ogoétem 56,7% senioréw uznato to za mocng strone zajeé, a réznice
pomiedzy krajami nie byly istotne statystycznie (tab. 46, wykr. 37).

Tab. 46. Ewaluacja kurséw — pomoc kolezanek i kolegéw z grupy

NIE TAK Ogdtem
PL Liczebnos¢ 14 18 32
% z danego kraju 43.8% 56.3% 100.0%
7 Liczebnosé 7 15 22
Krai % z danego kraju 31.8% 68.2% 100.0%
ra
’ K Liczebnosé 11 10 21
% z danego kraju 52.4% 47.6% 100.0%
UK Liczebnosé 7 8 15
% z danego kraju 46.7% 53.3% 100.0%
ol Liczebnos¢ 39 51 90
otem
& % z danego kraju 43.3% 56.7% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 1,958; df 3; p ,581; V Kramera ,141.
Zrédto: badanie wiasne.

Wykr. 37. Ewaluacja kurséw — pomoc kolezanek i kolegéw z grupy

[%] 80

70

60

Pozytywnie oceniam

50 - pomoc kolegdw z grupy:

40 -
m odpowiedZ ,NIE”
30
® odpowiedzZ ,TAK”

20 -
10 -

0 -
Polska Litwa | Stowacja| Wielka
Brytania

Kraj

Zrédto: badanie whasne.
Zastosowana w zajeciach metoda edukacyjna istostnie réznicowata opi-

nie senioréw co do mozliwosci uzyskania pomocy od kolezanek i kolegow.
46,7% uczestnikow kursu tradycyjnego uznato to za mocng strone, natomiast
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w grupie innowacyjnej ponad 66% (tab. 47, wykr. 38). Mozna zatem wnio-
skowac, ze metoda gry miejskiej spetnia funkcje integracyjng i skutkuje wiek-
szym otwarciem sie senioréw na grupe réwiesniczg, a takze zwigksza szanse
wspotpracy w celu rozwigzania wspoélnego problemu. Ma zatem wieksze
walory spofeczne niz metoda klasowo-lekcyjna.

Tab. 47. Ewaluacja kurséw — pomoc kolezanek i kolegéw z grupy — rozktad wedtug metody
edukacyjnej

NO TAK Ogotem
LM Liczebnosé 24 21 45
% z danej metody 53.3% 46.7% 100.0%
Metoda .
LBG Liczebnos¢ 15 30 45
% z danej metody 33.3% 66.7% 100.0%
06t Liczebnos¢ 39 51 90
otem
g % z danej metody 43.3% 56.7% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 3,665; df 1; p ,056; V Kramera ,202; doktadny test
Fishera ,088.
Zrédio: badanie wtasne.

Wykr. 38. Ewaluacja kurséw — pomoc kolezanek i kolegéw z grupy — rozktad wedtug
metody edukacyjnej

80,00%

70,00%

60,00%

Pozytywnie oceniam

50,00% pomoc kolegdw z grupy:

40,00% - m odpowiedz ,NIE”

. 1 - ”
30,00% - odpowiedz ,TAK
20,00%

10,00% -

0,00% -
Metoda tradycyjna Metoda innowacyjna

Zrédio: badanie wiasne.

Seniorzy odpowiadali tez na pytanie: ,co byto najtrudniejsze podczas kur-
séw?”. Okoto 1/3 senioréw (26,7%) deklarowato, ze trudne byto pokonanie leku
przed uzyciem smartfona. Najwiecej osob wybrato te odpowiedz w Wielkiej
Brytanii (40,0%), co moze by¢ zwigzane z duzg liczebnoscig uczestnikow pro-
jektu, ktérzy w ogole nie potrafili postugiwac sie smartfonem (tab. 48, wykr. 39).
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Tab. 48. Ewaluacja kurséw — pokonanie lgku przed uzyciem smartfona

NIE TAK Ogdtem
PL Liczebnosé 25 7 32
% z danego kraju 78.1% 21.9% 100.0%
T Liczebnos¢ 16 6 22
Krai % z danego kraju 72.7% 27.3% 100.0%
ra
/ K Liczebnosé 16 5 21
% z danego kraju 76.2% 23.8% 100.0%
UK Liczebnosé 9 6 15
% z danego kraju 60.0% 40.0% 100.0%
06k Liczebnos¢ 66 24 90
Otem
o z danego kraju 3% A7 .0%
& %zd kraj 73.3% 26.7% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 1,831; df 3; p ,608; V Kramera ,143.
Zrédto: badanie wiasne.

Wykr. 39. Ewaluacja kurséw — pokonanie leku przed uzyciem smartfona
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Zrédto: badanie wiasne.

Wyniki badan ukazaly, ze metoda edukacyjna réznicuje poczucie leku
zwigzane z obstugg smartfona (p=0,057, na granicy istotnosci statystycznej).
35,6% uczestnikéw kursu tradycyjnego juz po jego zakonczeniu deklarowato
poczucie leku przed uzywaniem smartfona. W przypadku uczestnikéw kursu
innowacyjnego byto to okoto 17% (tab. 49, wykr. 40). Mozna zatem stwier-
dzi¢, ze metoda gry miejskiej zmniejsza poczucie leku przed korzystaniem

Stowacja

Kraj

z nowych technologii.
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Wielka
Brytania

Pokonatem strach
przed uzywaniem
smartfona:

m odpowiedz ,NIE”

B odpowiedz ,TAK”



Tab. 49. Ewaluacja kurséw — pokonanie leku przed uzyciem smartfona — rozktad wedtug

metody
NIE TAK Ogotem
oM Liczebnosé 29 16 45
% z danej metody 64.4% 35.6% 100.0%
Metoda i
e Liczebnosc 37 8 45
% z danej metody 82.2% 17.8% 100.0%
06k Liczebnosé 66 24 90
otem
g % z danej metody 73.3% 26.7% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 3,636; df 1; p ,057; V Kramera ,201; doktadny test

Fishera ,094.
Zrédto: badanie wiasne.

Wykr. 40. Ewaluacja kurséw — pokonanie leku przed uzyciem smartfona — rozktad wedtug

metody
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Zrédio: badanie wiasne.

56,7% uczestnikow projektu uznawato uzywanie nowych aplikacji za
trudnos¢, a réznice we wskazaniach senioréw z poszczegoélnych krajow byty

nieznaczne (tab. 50, wykr. 41).

Pokonatem strach
przed uzywaniem
smartfona:

m odpowiedz ,NIE”

B odpowiedz ,TAK”

Tab. 50. Ewaluacja kurséw — uzywanie nowych aplikacji jako trudnos¢

NIE TAK Ogbtem
Liczebnosé 13 19 32

Krai oL % z danego kraju 40.6% 59.4% 100.0%
7 Liczebnos¢ 10 12 22

% z danego kraju 45.5% 54.5% 100.0%
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NIE TAK Ogétem

K Liczebnosé 9 12 21
Krai % z danego kraju 42.9% 57.1% 100.0%
ra
) UK Liczebnos¢ 7 8 15
% z danego kraju 46.7% 53.3% 100.0%
0! Liczebnos¢ 39 51 90
otem
g % z danego kraju 43.3% 56.7% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona ,206; df 3; p ,977; V Kramera ,048.
Zrodto: badanie wiasne.

Wykr. 41. Ewaluacja kurséw — uzywanie nowych aplikacji jako trudnosé
[%] 70

60
50 Uzywanie nowych
aplikacji oceniam
40 jako trudne:
30 m odpowiedz ,NIE”
20 ® odpowiedz ,TAK”
10
0
Polska Litwa Stowacja Wielka
Brytania
Kraj

Zrédto: badanie wiasne.

Przeprowadzone badania ukazaty, ze okoto 1/3 (32,2%) uczestnikéw pro-
jektu zadeklarowalo obawe przed osmieszeniem sie w trakcie szkolen.
Najnizszy wskaznik odpowiedzi wystgpit w grupie polskich seniorow (18,8%)
(tab. 51, wykr. 42)

Tab. 51. Ewaluacja kurséw — obawa przed o$mieszeniem sig

NIE TAK Ogotem

PL Liczebnos¢ 26 6 32
% z danego kraju 81.3% 18.8% 100.0%

Liczebnosé 12 10 22

Kraj LT )

% z danego kraju 54.5% 45.5% 100.0%

K Liczebnosé 12 9 21
% z danego kraju 57.1% 42.9% 100.0%
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NIE TAK Ogétem

) Liczebnosé 11 4 15
Kraj UK .
% z danego kraju 73.3% 26.7% 100.0%
. Liczebnos¢ 61 29 90
Ogotem .
% z danego kraju 67.8% 32.2% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 5,723; df 3; p ,12; V Kramera ,252.
Zrédto: badanie wiasne.

Wykr. 42. Ewaluacja kurséw — obawa przed o$mieszeniem sie
[%] 90
80 -
70 -
60 -
50 -
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30 -
20 -
10 A
0 -

Czuje obawe przed
oSmieszeniem sie:

m odpowiedz ,NIE”

W odpowiedz ,TAK”

Polska Litwa Stowacja Wielka
Brytania

Kraj

Zroédto: badanie wiasne.

Zauwazono takze, ze obawa przed o$mieszeniem sie wzrasta wraz z wie-
kiem uczestnikow. 41,9% starszych senioréw uznato jg za trudno$¢ podczas
kursow, natomiast w grupie mtodszych senioréw byto to 23,4% (tab. 52,
wykr. 43). Obawa ta moze by¢ zwigzana z nizszym poziomem kompetencji
w zakresie obstugi nowych technologii.

Tab. 52. Ewaluacja kurséw — obawa przed o$mieszeniem sig — rozktad wedtug wieku

NIE TAK Ogdtem
Liczebnosé 36 11 47
<67 % z danej kategorii 76.6% 23.4%  100.0%
Kategoria wiekowej
wiekowa Liczebnosé 25 18 43
>67 %z danej kategorii 58.1% 41.9% 100.0%
wiekowej : ’ ’
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NIE TAK Ogotem

Liczebnos¢ 61 29 90
Ogotem % z danej kategorii
wickowej 67.8% 32.2% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 3,502; df 1; p ,061; V Kramera ,197; doktadny test
Fishera,074.
Zrodto: badanie wiasne.

Wykr. 43. Ewaluacja kurséw — obawa przed o$mieszeniem sig — rozktad wedtug wieku
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Zrodto: badanie wiasne.

Szybkie tempo kursow jako trudnos$¢ postrzegato 27,8% uczestnikdw kur-
sow, ale wystgpity istotne statystycznie réznice pomiedzy poszczegdlnymi kra-
jami (p=0,007; tab. 54). Najwyzszy procent tej odpowiedzi byt w Wielkiej Brytanii
(27,8%), a nastepnie w Polsce (37,5%). Wskaznik ten w pozostatych dwdch
krajach przyjat niskie wartosci: Litwa — 13,6%, a Stowacja — 9,5% (tab. 53,
wykr. 44). Szybkie tempo kursu byto nastepstwem przyjetego harmonogramu
badan. W przysztych dziataniach edukacyjnych tempo moze by¢ wolniejsze,
a gry i zajecia klasowo-lekcyjne nie muszg odbywac sie codziennie.

Tab. 53. Ewaluacja kursow — szybkie tempo kurséw jako trudno$c

NIE TAK Ogodtem
PL Liczebnosé 20 12 32

Kraj % z danego kraju 62.5% 37.5% 100.0%
T Liczebnos¢ 19 3 22

% z danego kraju 86.4% 13.6% 100.0%
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NIE TAK Ogotem

K Liczebnosé 19 2 21
Krai % z danego kraju 90.5% 9.5% 100.0%
ra
y UK Liczebnosé 7 8 15
% z danego kraju 46.7% 53.3% 100.0%
g6k Liczebnosé 65 25 90
otem
e % z danego kraju 72.2% 27.8% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 12,072; df 3; p ,007; V Kramera ,366.
Zrédio: badanie wiasne.

Tab. 54. Ewaluacja kurséw — szybkie tempo kurséw jako trudnosé

Wartosé df Istotno$¢ asymptotyczna
(dwustronna)
Chi-kwadrat Pearsona 12.0722 3 .007
N 90

Adnotacja: V Kramera ,366.
Zrédio: badanie wiasne.

Wykr. 44. Ewaluacja kurséw — szybkie tempo kursow jako trudnos¢

[%] 100
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Szybkie tempo kursu
byto dla mnie trudne:
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B odpowiedz ,TAK”

Polska Stowacja Wielka
Brytania

Zrédio: badanie wiasne.

Postrzeganie tempa, jako trudnosci istotnie korelowato z metodg eduka-
cyjng (p=0,01; tab. 56). W przypadku metody tradycyjnej tempo byto postrze-
gane jako trudnosc¢ zaledwie przez 15,6% uczestnikow, natomiast w grupie
innowacyjnej wskaznik ten wynosit 40% (tab. 55, wykr. 45). Nalezy podkresli¢,
iz na realizacje zajec klasowo-lekcyjnych i opartych na grze miejskiej przewi-
dziano tyle samo czasu kazdego dnia. Okazato sie, ze mechanizm rywalizacji
sprawit, ze seniorzy sami narzucili szybkie tempo, poniewaz chcieli wygraé.
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W efekcie wykonywali zadania zdecydowanie sprawniej, bardzie automa-
tycznie i intuicyjnie. Znacznie obnizyt sie ich lek przed uzywaniem nowych
technologii, natomiast wzrosty ciekawo$¢ i odwaga do podejmowana samo-
dzielnych dziatan.

Tab. 55. Ewaluacja kurséw — szybkie tempo kurséw jako trudnos$¢ — rozktad ze wzgledu na
metode

NIE TAK Ogotem
CLM Liczebnos¢ 38 7 45
% z danej metody 84.4% 15.6% 100.0%
Metoda . P
LBG Liczebnos¢ 27 18 45
% z danej metody 60.0% 40.0% 100.0%
Osélem Liczebnosé 65 25 90
g % 7 danej metody 72.2% 27.8% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 6,702; df 1; p ,010; V Kramera ,273; doktadny test
Fishera ,018.
Zrédto: badanie wtasne

Tab. 56. Ewaluacja kurséw — szybkie tempo kursow jako trudnos¢ — rozktad ze wzgledu na
metode

Istotnos¢ Istotnosé Istotnos¢
Warto§¢ df  asymptotyczna doktadna dokfadna
(dwustronna) (dwustronna) (jednostronna)
Chi-kwadrat 6,7022 1,010
Pearsona
doktadny test ,018 ,009
Fishera
N 90

Adnotacja: V Kramera ,273.
Zrédto: badanie wiasne.

Wykr. 45. Ewaluacja kurséw — szybkie tempo kurséw jako trudno$¢ — rozktad ze wzgledu
na metode

[%] 90

80 +

70 A

Szybkie tempo kursu

60 - byto dla mnie trudne:

50 + -
H odpowiedz ,NIE”

40 1 ® odpowied? ,TAK”
30 -
20

10

0 4
Metoda tradycyjna Metoda innowacyjna

Zroédio: badanie witasne.
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Tempo zaje¢ byto bardziej odczuwane, okreslane jako za szybkie, przez
starszych senioréw (37,2%). Natomiast w grupie mtodszych senioréw odsetek
wskazan wynosit 19,1%. Nalezy podkresli¢, iz w warunkach rekrutacji senio-
réw do projektu podano jedynie dolng granice wieku (60 lat), co byto zgodne
zaréwno z ideg projektu, jak i zatozeniami programu Erasmus + Edukacja
dorostych. Efektem tego okazata sie duza rozbiezno$¢ wiekowa senioréw —
réznica wieku uczestnikow w kazdej grupie (przydziat losowy) i w kazdym kraju
wynosita kilkanascie lat (tab. 4). Przy duzej rozbieznosci wiekowej w obrebie
grupy presja szybkosci wykonywania zadanh byta bardziej odczuwana przez
osoby powyzej 67 roku zycia, ktore staraly sie (skutecznie) dotrzymac tempa
mitodszym seniorom (tab. 57, wykr. 46).

Tab. 57. Ewaluacja kurséw — szybkie tempo kurséw jako trudnos¢ — rozkiad ze wzgledu na wiek

NIE TAK Ogotem

Liczebnosé 38 9 a7
<67 %z dane] kategorii 80.9%  194%  100.0%

Kategoria wiekowej

wiekowa Liczebnosé 27 16 43
>67 % z danej kategorii 62.8% 37.0% 100.0%

wiekowej ’ : ’

Liczebnos¢ 65 25 90
Ogotem % z danej kategorii 79.2% 57 8% 100.0%
wiekowej e e el

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 3,651; df 1; p ,056; V Kramera ,201; doktadny test
Fishera ,064.
Zrédio: badanie wiasne.

Wykr. 46. Ewaluacja kurséw — szybkie tempo kurséw jako trudno$c¢ — rozktad ze wzgledu na wiek
[%] 90

80

70 )
Szybkie tempo kursu

byto dla mnie trudne:

60

50 s
m odpowiedz ,NIE”

40 B odpowiedz ,TAK”

30
20 7
10 A

0 -

Mtodsi seniorzy Starsi seniorzy
Zrédto: badanie wiasne.
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Wyniki badan ukazaty, ze 76,7% uczestnikdw nie postrzegata zadan, ktore
wykonywali w trakcie kursu, jako trudne. Nie zanotowano istotnych staty-
stycznie réznic w ocenie pomiedzy krajami partnerskimi, chociaz wystepowata
pewna dyferencjacja. W Polsce 34,4% seniorow uznato zadania za trudne, na
Stowac;ji 23,8%, w Wielkiej Brytanii 20,0%, a na Litwie 9,1% (tab. 58, wykr. 47).
Mozna zatem stwierdzi¢, ze poziom trudnosci zadan zostat odpowiednio
dobrany przez twércoéw szkolen — nie stanowit bariery dla senioréw i przyczynit
sie do podnoszenia wiedzy i umiejetnosci w zakresie nowych technologii.

Tab. 58. Ewaluacja kurséw — zadania jako trudnosc¢

NIE TAK Ogbtem
PL Liczebnosé 21 11 32
% z danego kraju 65.6% 34.4% 100.0%
T Liczebnosé 20 2 22
Krai % z danego kraju 90.9% 9.1% 100.0%
ra
’ K Liczebnosé 16 5 21
% z danego kraju 76.2% 23.8% 100.0%
UK Liczebnosé 12 3 15
% z danego kraju 80.0% 20.0% 100.0%
06k Liczebnosé 69 21 90
otem
& % z danego kraju 76.7% 23.3% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 4,771; df 3; p ,189; V Kramera ,230.
Zrédio: badanie wtasne.

Wykr. 47. Ewaluacja kurséw — zadania jako trudno$¢
[%] 100
90
80
70
60 -
50 A
40 -
30 -
20 +
10 A
0 -

Zadania byty dla
mnie trudne:

m odpowiedz ,NIE”

M odpowiedz ,TAK”

Wielka
Brytania

Polska Litwa Stowacja

Kraj

Zrédto: badanie wiasne.
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Dla autorow projektu bardzo wazng byta informacja: czy oczekiwania
senioréw wzgledem kursu zostaty spetnione? Uczestnicy mieli do wyboru
trzy odpowiedzi: (1) tak, (2) czesciowo, (3) nie oraz mozliwo$¢ wypowiedze-
nia sie w pytaniu otwartym. Mimo ze wiekszos$¢ senioréw stwierdzita, ze kurs
spetit ich oczekiwania, zanotowano istotne statystycznie réznice (p=0,002,
tab. 60). Najwyzszy odsetek pozytywnych wskazan odnotowano na Litwie
(95,5%) i w Polsce (90,6%). W dalszej kolejnosci byta Stowacja (81,0%). Naj-
nizszy odsetek usatysfakcjonowanych seniorow odnotowano w Wielkiej Bry-
tani — 40,0%. Mozna zatem skfonic sie do przypuszczenia, ze projekt spetnit
oczekiwania senioréw, ktorzy sg wymagajgcymi odbiorcami dziatan eduka-
cyjnych. Nizsza ocena kurséw w Wielkiej Brytanii mogta by¢ spowodowana
barierg jezykowg. Uczestnicy otrzymywali pomoce dydaktyczne w jezyku
angielskim i pomimo tego, ze wszyscy mieszkali w Londynie, nie kazdy bie-
gle opanowat jezyk angielski, co mogto sprawia¢ trudnosci w komunikacji.
Pomimo tego 80% senioréw w Wielkiej Brytanii wskazato, ze kurs catkowicie
lub czesciowo spetnit ich oczekiwania (tab. 59, wykr. 48).

Tab. 59. Ewaluacja kurséw — spetnienie oczekiwan uczestnikéw

Stopien spetnienia oczekiwan

Ogotem
1 2 3 4
PL Liczebnos¢ 29 2 1 0 32
% z danego kraju  90.6% 6.3% 3.1% 0.0% 100.0%
T Liczebnos¢ 21 1 0 0 22
Krai % z danego kraju  95.5% 4.5% 0.0% 0.0% 100.0%
ra
/ K Liczebnosé 17 4 0 0 21
% z danego kraju  81.0% 19.0% 0.0% 0.0% 100.0%
UK Liczebnosé 6 6 1 2 15
% z danego kraju  40.0% 40.0% 6.7% 13.3%  100.0%
3 Liczebnos¢ 73 13 2 2 90
Ogotem

% z danego kraju  81.1% 14.4% 2.2% 2.2% 100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 26,517; df 9; p ,002; V Kramera ,313.
Zrédto: badanie wiasne.

Tab. 60. Ewaluacja kurséw — spetnienie oczekiwan uczestnikow

Wartosé df Istotno$¢ asymptotyczna
(dwustronna)
Chi-kwadrat Pearsona 26.517° 9 .002
N 90

Adnotacja: V Kramera ,313.
Zrédto: badanie wiasne.
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Wykr. 48. Ewaluacja kurséw — spetnienie oczekiwan uczestnikow

[%] 120

100

Kurs spetnit moje
oczekiwania:

80

60

m odpowiedz ,TAK”

40 H odpowied? ,CZESCIOWO”

odpowiedz ,NIE”

20

Polska Stowacja| Wielka
Brytania

Kraj

Zrédto: badanie wiasne.

W badanej grupie senioréow zwigzek pomiedzy oczekiwaniami wobec
kursu a metodg nauczania nie byt istotny statystycznie co oznacza, ze auto-
rzy zaprojektowali scenariusze obu kurséw (metodg tradycyjng i gry miej-
skiej), uwzgledniajgc prawidtowosci zwigzane z edukacjag ludzi w pdznej
dorostosci. W doborze zadan kierowano sie takze kryterium ich atrakcyjnosci
(tab. 61, wykr. 49).

Tab. 61. Ewaluacja kurséw — spetnienie oczekiwan uczestnikow — rozktad ze wzgledu na
metode edukacyjng

Stopien spetnienia oczekiwan

Ogotem
1 2 3 4

Liczebnosé 36 8 1 0 45

CLM 0 i
r/:lgtgg;‘ej 80.0% 17.8% 22%  0.0%  100.0%

Metoda »
Liczebnosé 37 5 1 2 45

LBG o -
rﬁ;tgg;‘ej 82.2% 111%  2.2%  4.4%  100.0%
Liczebnosé 73 13 2 2 90

Ogotem 0 :
8 rﬁeztgg;‘ej 814% 14.4%  22%  2.2%  100.0%

Adnotacja: N 90; Chi-kwadrat Pearsona 2,706; df 3; p ,439; V Kramera ,173.
Zrédto: badanie wiasne.
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Wykr.

[%]

49. Ewaluacja kurséw — spetnienie oczekiwan uczestnikow — rozktad ze wzgledu na
metode edukacyjnag
90
80
70 - Kurs spetnit moje
oczekiwania:
60

50 m odpowiedz ,TAK”

® odpowied? ,CZESCIOWO”

40

30 odpowiedz ,NIE”

20

10

0
Metoda tradycyjna Metoda innowacyjna

Zrodio: badanie wiasne.

Na podstawie odpowiedzi udzielonych przez senioréw w ankiecie ewalu-
acyjnej mozna stwierdzi¢, ze:

Obie metody edukacyjne przyniosty podobne wyniki badan w czterech
partnerskich krajach, co oznacza, ze mogg by¢ zastosowane w réznych
srodowiskach spoteczno-kulturowych

Dobor aplikacji objetych szkoleniem okazat sie przemyslany, gdyz
zostaty ocenione przez senioréw, jako przydatne i interesujgce
Zadania zaprojektowane w scenariuszach zostaty dobrze dobrane pod
wzgledem stopnia trudnosci. Uczestnicy zajec ocenili je, jako adekwatne
do ich poziomu wiedzy i umiejetnosci

Obie metody edukacyjne, wykorzystane podczas kurséw, okazaty sie
skuteczne w nauczaniu obstugi smartfonéw. Dob6r metody moze zale-
ze¢ od mozliwosci organizacyjnych przysztych edukatoréw oraz pre-
ferencji senioréw. Nalezy jednak pamietaé, ze metoda gry miejskiej
stanowi novum, ktére w procesie decyzyjnym osdb starszych moze byc
obarczone stereotypem dziatania infantylnego

Wyniki badan ujawnity, ze metoda innowacyjna (gra miejska) w duzym
stopniu wptywa na tempo wykonywania zadan (seniorzy rozwigzujg
zadania szybciej) i pozwala wyksztatci¢ automatyzmy

Metoda innowacyjna spetnita réwniez funkcje integracyjng i komu-
nikacyjng. Gra miejska sprzyja nawigzywaniu znajomosci w nowym
Srodowisku, a takze zwieksza otwartos¢ na relacje miedzyludzkie
i miedzypokoleniowe
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- Seniorzy, uczgcy sie metodg innowacyjng, wykazali sie wyzszym pozio-
mem samodzielnosci i skutecznosci w rozwigzywaniu zadan, wykorzy-
stujgc wczesniej nabyte kompetencje

- Przeprowadzone badania ukazaty, ze pte¢ warunkuje poziom leku
przed uczeniem sie nowoczesnych technologii. Mezczyzni zdecydowa-
nie czesciej ulegajg zjawisku neofobii (lek przed uczeniem sie nowych
czynnosci) niz kobiety. Nalezy podkresli¢, ze grupa badawcza mez-
czyzn byta zdecydowanie mniegj liczna, a wiec zdaniem badaczy powyz-
szy wniosek nalezy potraktowac, jako kierunek do dalszych badan

- Potrzeba edukacji w zakresie obstugi smartfona wzrasta wraz z wiekiem

- Wraz z wiekiem wzrastajg rowniez potrzeby towarzyskie senioréw.
Che¢ spedzenia czasu wolnego z innymi ludzmi staje sie motywacjg do
podejmowania dziatan edukacyjnych

- Podobnie wraz z wiekiem wzrasta obawa senioréw przed o$miesze-
niem sie

WSKAZOWKI DLA PRZYSZtYCH EDUKATOROW

Czego nauczyli sie seniorzy? Liczna grupa senioréw przystgpita do projektu
nie posiadajgc (lub majac w niewielkim stopniu) wiedzy i umietnosci w zakre-
sie obstugi aplikacji objetych szkoleniem. Udziat w projekcie spowodawat — jak
sami stwierdzili — ze z wiekszg $wiadomoscig i pewnoscig siebie postugujg sie
smartfonami. Lek jest jednym z czynnikéw ograniczajgcych samodzielno$¢
w korzystaniu z aplikacji. Wypowiedzi seniordw, udzielone podczas wywia-
dow fokusowych, ukazaty, ze udziat w zajeciach edukacyjnych moze przyczy-
ni¢ sie do obnizenia leku i podnies¢ poczucie niezaleznosci w codziennym
zyciu. Seniorzy mogg ponadto wzmocni¢ swojg samoocene prezentujgc nowe
umiejetnosci w rodzinnym i kolezenskim gronie. Udziat w projekcie przyczynit
sie takze do ponownej socjalizacji (przywracanie do zycia spotecznego po
przejsciu na emeryture). Praca w druzynie (gra miejska) lub w parach (zajecia
klasowo-lekcyjne) sprzyja tworzeniu pozytywnych relacji z kolezankami i kole-
gami, pozwalajgc seniorom na stawanie sie petnowartosciowymi cztonkami
spoteczenstwa.

Seniorzy z zaangazowaniem wspotpracowali z edukatorami, najczesciej
o wiele mtodszymi od nich, budujgc tym samych wiezi miedzypokoleniowe.
Docenili przyjazng atmosfere i dobrg zabawe podczas kursow.

Co powinni wiedzie¢ przyszli edukatorzy? Mozemy przyjg¢ zatoze-
nie, ze edukacja seniorow w obszarze nowych technologii stanowi wzajemng
relacje pomiedzy osobami starszymi, a ich edukatorami (czesto sg to osoby
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0 pokolenie lub dwa mtodsze). Seniorzy nabywajg wiedze oraz nowe umie-
jetnosci, a miodsi edukatorzy rozpoznajg styl zycia senioréw z perspektywy
starosci. Jest to rozwojowe i ciekawe doswiadczenie dla obu grup spotecz-
nych. Podczas kreowania zaje¢ z ludzmi starzejgcymi sie wazne jest, aby
Swiadomie przygotowaé nastepujagce obszary (wytyczne przedstawione poni-
zej zostaty opracowane na podstawie informacji zwrotnej przekazanej od
seniorow, badaczy, edukatoréw i obserwatoréw bioracych udziat w projekcie):

Edukatorzy

- W komunikacji z seniorami najwazniejsza jest cierpliwo$¢. Mogg oni
zadawac wiele pytan, czasem ponownie tych samych i nalezy im to
umozliwi¢ wprowadzajgc przyjazng atmosfere podaczas zaje¢. Edu-
katorzy dysponujg wystarczajgco dtugim czasem przeznaczonym na
nauczanie oraz wymaganymi kopetencjami pedagogicznymi utatwiaja-
cymi wzajemng komunikacje. Krewni senioréw czesto wykonujg za nich
dziatania na smartfonie, ograniczajg tym samym smodzielnos$¢ ludzi
starszych

- Edukatorzy podkreslali, ze potgczenie metody klasowo-lekcyjnej oraz
metody gry miejskiej bytoby najlepszym rozwigzaniem dla senioréw.
Uczestnicy takich zaje¢ mogliby uczy¢ sie obstugi aplikacji najpierw na
zajeciach tradycyjnych, a nastepnie doskonali¢ ich wykorzystanie na
zajeciach innowacyjnych

- Wazne jest, aby jeszcze przed rozpoczeciem zaje¢ z seniorami roze-
grac gry tylko z udziatem edukatoréw. Daje to mozliwos¢ zrozumienia
jej mechaniki

- Edukatorzy nie powinni by¢ w posiadaniu danych osobowych uczest-
nikéw, zwtaszcza tych zwigzanych z identyfikatorem telefonu, kontem
bankowym lub hastami. Wazne jest, aby przed rozpoczeciem zajec
poinformowac¢ uczstnikdw o koniecznosci zapamietania hasta dostepu
do danych

Uczestnicy zaje¢

— Uczestnicy majg réozny poziom kompetencji cyfrowych (wiedzy i umie-
jetnosci), ktére uwarunkowane sg takze ich wiekiem. Rozwigzaniem
jest podziat senioréw na dwie lub trzy grupy z uwzglednieniem wynikéw
pretestu. Pomoze to w dobraniu opowiedniego tempa nauki dla kazdej
z grup. Seniorzy, ktérzy reprezentujg nizszy poziom wiedzy i umietnosci
majg poczucie spowalniania pracy grupy oraz potrzebujg wiecej czasu
i pomocy do wykonaia postawionego zadania

- Doswiadczenia edukacyjne senioréw zwiazane sg z dominacjg metody
klasowo-lekcyjnej w procesie uczenia sie. W zwigzku z tym, metoda
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gry miejskiej utozsamiana jest z zabawg a nie z nabywaniem nowych
kompetencji. Dla wiekszosci uczestnikow powodem udziatu w projek-
cie bylo opanowanie obstugi smartfona, a nie udziat w grze, ktéra nie
byta postrzegana jako metoda edukacyjna. Jednak po zakonczeniu pro-
jektu uznali, ze uczenie sie drogg rywalizacji to innowacyjna i atrakcyjna
forma pracy z cztowiekiem w p6znej dorostosci

— Zachodzace procesy starzenia w uktadzie nerwowym przyczyniajg sie
do obnizenia koncentracji, co skutkuje poruszaniem tematéw niezwig-
zanych ze szkoleniem

- W procesie nauczania wazny jest poziom motywacji uczacego sie.
Wyniki badan ujawnity, ze poziom odczuwanych emocji warunkowat
postepy uczestnikow. Brak sprawczosci wykonania zadania powodowat
zniechecenie i spowolnienie uczenia sie. Wielu z senioréw oczekiwato
powtarzania tresci z poprzednich zaje¢

- Motywujgca dla uczestnikdw moze by¢ nauka wraz z partnerem (mezem
czy zong)

— Wazne w pracy z ludzmi p6znej dorostosci jest uwzglednienie ich poten-
cjatu zdrowotnego oraz istniejgcych przeciwskazan. Ma to istotne zna-
czenie podczas realizacji zaje¢ metodg gry miejskiej

— Jesli uczestnikami zaje¢ sg osoby z réznych krajow (dla ktérych jezyk
warsztatéw nie jest jezykiem ojczystym), moga pojawi¢ sie problemy ze
zrozumieniem zadan i instrukcji

— Zdaniem samych uczestnikow w przysztosci nalezy rozwazy¢ nastepu-
jaca tematyke zajec:

a) Ogladanie filméw i telewizji na smartfonie

b) Bezpieczenstwo w internecie: zbieranie danych, dostep do apa-
ratu, znaczenie umow i wyrazania zgody

c) Przeglgdanie stron internetowych

d) Aplikacje zwigzane z mobilng bankowoscig

e) Aplikacje zwigzane z zakupami on-line

f) Edytowanie zdje¢

Warunki realizacji zaje¢
WYMAGANIA SPRZETOWE:

- W ofercie sprzedazy jest wiele typdw smartfonéw zwtaszcza z syste-
mem Android, dlatego wazne jest rozpoznanie przez edukatoréw réz-
nic, np. w grafice ekranu

- Podczas kursu mogg pojawic¢ sie utrudnienia techniczne, co stanowi
czynnik stresujgcy zaréwno dla seniorow, jak i edukatorow. Wazne jest
zatem, aby przed zajeciami sprawdzi¢ wymagane ustawienia techniczne
np. uzyska¢ dostep do Wi-Fi, zwtaszcza podczas gier miejskich, ktére

108 CHAPTER Il



najczesciej odbywajg sie w przestrzeni publicznej. Wiekszos¢ proble-
moéw wynika jednak z posiadanego typu smatfona. Pojawiajg sie telefony
z brakiem wymaganych funkcji, majgce za matg pamiec, stabe baterie
lub maty ekran. Wazne jest, aby seniorzy posiadali smartfony na podob-
nym poziomie technicznym, byli wyposazeni w fadowarki lub powerbanki.
Czasem uczestnicy powinni rozwazy¢ zakup nowego telefonu

Problem matych ekranéw — specjalny rysik do ekranu dotykowego
moze pomaoc w korzystaniu z takiego ekranu, poniewaz procesy inwolu-
cyjne w obszarze matej motoryki utrudniajg wykonywanie precyzyjnych
ruchow reki

Do korzystania ze smartfonéw potrzebne jest posiadanie konta Google
(Gmail), ktére jest niezbedne do pobierania nowych aplikacji. W syste-
mie iOS nalezy posiadac konto w App Store

WARSZTATY:

Kurs powinien rozpoczynaé¢ sie zajeciami zapoznajgcymi z obstugg
smartfona w zakresie jego dziatania oraz réznic miedzy smartfonami
a telefonami komdérkowymi starszej generacji, wyjasnieniem znaczenia
ikon i symboli znajdujgcych sie na ekranie oraz ustawieniem podstawo-
wych funkcji, np. dostepu do Wi-Fi, usuwaniem zbednych danych
Czas trwania kursu to dziesie¢ dni po dwie godziny warsztatow dziennie
Liczba edukatorow — podczas kursu do kazdej 12-osobowej grupy przy-
pisanych byto dwdch edukatoréw, jednak uzasadnione jest wigczenie
dodatkowych edukatoréw, gdyz seniorzy potrzebujg zindywidualizowa-
nego nauczania. Role te mogg réwniez spetni¢ obserwatorzy

W miare mozliwosci nalezy przygotowa¢ napoje (wode) i przekgski dla
uczestnikdw, zwtaszcza na wiosne i w lecie, kiedy temperatury sg wysokie
Wybdér lokalizacji — czasem przestrzen publiczna moze by¢ wykorzysty-
wana do réznych wydarzen i wazne jest, aby posiada¢ formalng umowe
z odpowiednimi instytucjami

W przypadku realizacji zaje¢ w duzych miastach, wazne jest, aby zor-
ganizowac gry miejskie w jednej dzielnicy. Dtugi czas podrézy do miej-
sca zaje¢ moze przyczynic sie do obnizenia frekwencji na zajeciach

W zwigzku z tym, ze gry miejskie realizowane sg w Srodowisku natu-
ralnym, nalezy uwzgledni¢ warunki atmosferyczne oraz posiadac drugg
wersje zaje¢ w przypadku ztej pogody

Zmieniajgce sie miejsca warsztatow (w przypadku gry miejskiej) moga
by¢ mylgce dla uczestnikéw, dlatego na biezgco nalezy informowac
seniorow o miejscu kolejnego spotkania

W metodzie klasowo-lekcyjnej problemem jest niewykorzystywanie
aplikacji (np. Google Maps) w przestrzeni miejskiej
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WPROWADZENIE

Publikacja ,Gry miejskie jako wspoiczesna, oryginalna i innowacyjna metoda
nauczania i uczenia sie senioréw” jest dedykowana edukatorom osob star-
szych. ldeg tej czesci ksigzki jest zaprezentowanie programu nauczania
seniorow w zakresie wykorzystania nowych technologii. Z tego wzgledu auto-
rzy opracowali dwie wersje szkolen, ktérych celem jest nauczenie osob star-
szych korzystania ze smartfona i aplikacji wykorzystywanych w codziennym
zyciu. Programem objete zostaty zaréwno podstawowe funkcje smartfona:
aparat fotograficzny, kamera, dyktafon, a takze wybrane, dostepne darmowo,
aplikacje: WhatsApp, Google Translator, skaner kodow QR, Google Maps,
czy TripAdvisor.

Rozdziat sktada sie z dwoch czesci: pierwsza zawiera opis zajec reali-
zowanych zgodnie z ideg edukacji poprzez rozrywke (strategig edutain-
mentu), w ramach ktérej wykorzystano gry miejskie, w drugiej natomiast
zostaty przedstawione scenariusze warsztatow opartych o metode klasowo-
-lekcyjng. W podejsciu opartym na edutainmencie gtéwny nacisk potozony
zostat na zabawe, natomiast cele edukacyjne zostaty wplecione w odpo-
wiednio zgrywalizowane zadania, w taki sposéb, by efektem rozegranych
gier byto nabycie przez senioréw odpowiedniej wiedzy i umiejetnosci. Edu-
katorzy, ktérzy bedg korzysta¢ z prezentowanych scenariuszy, majg do
dyspozycji szczegotowe konspekty wraz z zatgcznikami w postaci instrukc;ji
obstugi poszczegdlinych aplikacji, regut gry, a takze zadaniami. Ponadto
w kazdym konspekcie wymienione zostaty wszystkie rekwizyty niezbedne
do przygotowania przez rozpoczeciem gry. Uszczegotawiajgc, kazdy sce-
nariusz gry zawiera:

- Konspekt przebiegu gry, ze szczegdtowymi wskazéwkami dydaktycz-
nymi do przeprowadzenia rozgrywki, opisem gry i jej celdow (rozryw-



kowych i edukacyjnych), czasem trwania poszczegolnych etapow
rozgrywki, a takze praktycznymi podpowiedziami dla edukatorow

- Instrukcje dla graczy

- Gotowe do wydrukowania zatgczniki, takie jak np. instrukcje, mapy,
listy z zadaniami czy tez tabele do uzupetnienia

Ponadto w pierwszym scenariuszu umieszczona zostata rowniez tabela
indywidualnych wynikéw, w ktérg powinni zosta¢ wyposazeni wszyscy
uczestnicy gry przed rozpoczeciem szkolenia. Zadaniem senioréw (graczy)
jest kolekcjonowanie w tabeli naklejek, symbolizujgcych zebrane punkty
podczas rozgrywek. Nagradzanie stanowi istotny element metody, umoz-
liwiajgcy utrzymanie rywalizacji na wszystkich etapach gry, dlatego gracz
powinien by¢ nagradzany (otrzymywac przewidziang liczbe naklejek) nie-
zwlocznie po wykonaniu zadania. Nalezy rowniez zwréci¢ uwage, ze wyniki
dla poszczegdlnych oséb i zespotéw powinny by¢ zliczane po kazdej zakonh-
czonej grze. Pomoce dydaktyczne zostaty przygotowane w formie gotowej
do wydrukowania i wykorzystania podczas realizacji szkolenia.

Przedstawione gry zostaty rozegrane w Londynie (wersja angielska tej
ksigzki), we Wroctawiu (wersja polska), Wilnie (wersja litewska) i Trnavie
(wersja stowacka). Dlatego tez mapy znajdujace sie w ksigzce zwigzane sg
z tymi wtasnie miastami. Nalezy jednak podkresli¢, ze mozliwe jest zorga-
nizowanie tych gier w kazdym innym miejscu. W tym celu mapy i listy loka-
lizacji powinny zosta¢ odpowiednio zmienione i dostosowane do lokalnych
warunkow. Warto réwniez przed rozpoczeciem gry sprawdzi¢ zamieszczone
w scenariuszach kody QR, poniewaz sg one $cisle zwigzane z adresami URL
stron internetowych, ktére w przysztosci mogg ulec zmianie. Kody QR mogg
by¢ zmieniane na bardziej aktualne za pomocg generatora kodéw QR.

Edukator realizujgc program z wykorzystaniem gier powinien jedynie
wspomagac proces uczenia sie poprzez odpowiadanie na pojawiajgce sie
pytania ze strony senioréw. Zatozeniem tej metody jest rozwijanie niezalez-
nosci uczniéw. Z tego powodu edukatorzy powinni unika¢ poprzedzania gry
wyktadem, instruktazem, czy udzielaé¢ informac;ji, bgdz wskazéwek dotycza-
cych obstugi smartfona bez prosby ze strony graczy.

Druga czes$¢ niniejszego rozdziatu dotyczy zajec¢ klasowo-lekcyjnych,
czyli procesu dydaktycznego prowadzonego w tradycyjny sposob (w sali
lekcyjnej). Tresé programu kursu jest taka sama jak w przypadku wersji
z grami. Scenariusze zawieraja:
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- Konspekty zaje¢ z wykazami niezbednych pomocy dydaktycznych,
opisem celéw edukacyjnych oraz tabele ze szczeg6towym opisem
zajec, czasem i wskazéwkami dla edukatoréw,

- Gotowe do wydrukowania zatgczniki w postaci instrukcji obstugi
poszczegolnych funkcji smartfona i aplikacji, a takze materiaty dydak-
tyczne niezbedne do przeprowadzenia zajec.

Prowadzgc zajecia metodg klasowo-lekcyjng, edukatorzy mogg wyko-
rzystaé¢ zatgczniki z instrukcjami obstugi wybranych funkcji smartfona i apli-
kacji w celu przeprowadzenia wyktadéw.

Zatozeniem autoréw byto przygotowanie podrecznika dydaktycznego,
na podstawie ktérego bedzie mozna przeprowadzi¢ zajecia w oparciu
o0 metode gry miejskiej i metode klasowo-lekcyjng. W celu utatwienia korzy-
stania z podrecznika pewne tresci (w szczegolnosci dotyczace instrukcji
korzystania z funkcji smartfona i aplikacji) zostaty powtérzone zaréwno
w scenariuszach gier, jak i tradycyjnych zaje¢. W ten sposéb w kazdym
scenariuszu zamieszczony zostat kompletny zestaw zatgcznikéw, niezbed-
nych do przeprowadzenia danej jednostki lekcyjnej. W wersji elektroniczne;
ksigzki, zatgczniki te zostaly przygotowane w formie gotowej do wydruku.

Obie metody zostaty dwukrotnie przetestowane w Londynie, Wrocta-
wiu, Wilnie i Trnawie. Zajecia tradycyjne mogg wydawac sie tatwiejsze do
przeprowadzenia. Jednakze przeprowadzone w trakcie realizacji projektu
LoGaSET badania wskazujg, ze wykorzystanie metody gry miejskiej jest bar-
dziej efektywne, skutkuje wyzszym poziomem samodzielnosci senioréw,
wyksztatceniem automatyzmoéw w korzystaniu ze smartfonéw. Korzystanie
przez senioréw z telefonéw mobilnych w terenie, gdzie naturalne jest wyste-
powanie szeregu czynnikow rozpraszajgcych uwage, pozwala im na ptynne
przejscie od sytuacji gry do codziennego uzywania smartfona. Taki sposob
nauki skutkuje rowniez bardziej elastycznym podejsciem do nowych tech-
nologii, a seniorzy sg przygotowani do korzystania z telefonu nawet jesli
zmieni sie wyglad ikon, czy rozszerzeniu ulegng funkcje aplikacji w wyniku
ich aktualizacji. Ponadto, uczestnicy kursu edukowani metodg gier sg bar-
dzie sktonni do korzystania z aplikacji, ktérych wczesniej nie znali.

Autorzy zywig nadzieje, ze zaprezentowane w niniejszej ksigzce metody
dydaktyczne i scenariusze zaje¢ bedg ciekawg alternatywg dla ksztatcenia
seniorow w zakresie nowych technologii.

Ksigzka ,Gry miejskie jako wspétczesna, oryginalna i innowacyjna meto-
da nauczania i uczenia sie senioréw” jest bezptatna, w otwartym dostepie
(CC-BY-SA 3.0). Mile jednak widziane bedzie oznaczenie ,#L0GaSET” na

SCENARIUSZE
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stronach internetowych, na ktérych przyszli edukatorzy bedg prezentowac
efekty wykorzystania zaproponowanych programéw nauczania. Pozwoli to
na zaobserwowanie, w jaki sposdb zaprezentowane w przedstawianej Czy-
telnikowi ksigzce propozycje bedg wykorzystywane w przysztosci. Ponadto
autorzy zachecajg do kontaktu z twércami projektu LoGaSET za posrednic-
twem portalu spotecznosciowego Facebook: https://www.facebook.com/
SeniorsICTEdutainmentLoGaSET/.

Powodzenia!
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SCENARIUSZ 1 - GOOGLE PLAY | APP STORE

Miejsce realizacji: budynek, w ktérym znajdujg sie stoty i krzesta
Uczestnicy gry edukacyjnej: seniorzy 60+

Prowadzacy: przeszkoleni edukatorzy

Czas gry edukacyjnej: max. 120 min

Pomoce dydaktyczne:

- Teczki z wklejonymi tabelami indywidualnych wynikéw oraz z numerem 1 lub 2 (poprzez wybdr teczki uczestnicy
losujg swoja druzyne)

- Identyfikatory, smycze i flamastry

— Smartfony z dostepem do Internetu

- Aneks 1 — karty z instrukcjg pobrania aplikacji w Google Play i App Store: Aneks 1A — Instrukcja wykorzystania Google
Play do pobrania i zainstalowania aplikacji GoogleTranslator [Android]; Aneks 1B — Instrukcja wykorzystania App Store
do pobrania i zainstalowania aplikacji GoogleTranslator [Apple].

- Aneks 2 — instrukcja wykorzystania Google Play do pobrania i zainstalowania aplikacji TripAdvisor: Aneks 2A — Instruk-
cja wykorzystania App Store do pobrania i zainstalowania aplikacji TripAdvisor [Android]; 2B — Instrukcja wykorzystania
App Store do pobrania i zainstalowania aplikacji TripAdvisor [Android].

- Aneks 3 —instrukcja wykorzystania Google Play do pobrania i zainstalowania aplikacji QR Scanner: Aneks 3A — Instruk-
cja wykorzystania Google Play do pobrania i zainstalowania aplikacji QR Scanner [Android]; 3B — Instrukcja wykorzy-
stania Google Play do pobrania i zainstalowania aplikacji QR Scanner [Apple].

— Aneks 4 — instrukcja wykorzystania Google Play do pobrania i zainstalowania aplikacji WhatsApp — Instrukcja wykorzy-
stania Google Play do pobrania i zainstalowania aplikacji WhatsApp [Android]; 3B — Instrukcja wykorzystania Google
Play do pobrania i zainstalowania aplikacji WhatsApp [Apple].

- Materiaty do weryfikacji zdobywanych umiejetnosci: Aneks 5 (dopasowanie nazw do ikon), Aneks 6 (rozpoznawanie
ikon), Aneks 7 (rozpoznawanie aplikacji)
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Aneks 1-7 — lista zadan merytorycznych

Aneks 812 — lista zadan integracyjnych

Aneks 13 — mapa oraz wskazowki do gry (dla edukatorow)

Instrukcja zawierajgca reguty gry, zasady punktacji, warunek wygranej, naklejki (normalny i duzy usmiech)
Materiaty niezbedne do wykonania zadan integracyjnych (kartki papieru, nozyczki, klej, etc.), koperty
Tabela wynikow przygotowana w wersji elektronicznej (excell)

Temat gry edukacyjnej: Sklep Google Play i App Store oraz integracja uczestnikéw
Cele edukacyjne (ukryte)

Cel gtowny: Zapoznanie i doskonalenie pobierania i instalowania aplikacji w sklepach Google Play i App Store
Cele szczegotowe:

Uczestnik
- zna instrukcje zakupu produktow oferowanych przez sklep Google Play i App Store
- rozumie: potrzebe uzywania aplikacji w zyciu codziennym, bycia otwartym na innych cztonkéw warsztatow
- potrafi: pobraé interesujgce go aplikacje, wspotpracowaé w grupie

Cel fabularny (ujawniony uczestnikom): PrzejScie catej trasy zaznaczonej na mapie, odnalezienie i rozwigzanie wszyst-

kich zadan.

Reguty gry edukacyjnej:

Uczestnicy zostajg podzieleni na dwie druzyny poprzez losowanie karteczek z dwoma réznymi symbolami (np. kwadrat
i koto).

Kazda druzyna udaje sie do swojego punktu poczgtkowego, gdzie zostaje wyposazona w nastepujgce dokumenty: (1) instruk-
cje dla graczy zawierajgcg reguty gry, zasady punktacji, cel fabularny gry i warunek wygranej; (2) szkic miejsca, gdzie
odbedzie sie gra, (3) instrukcje (Aneks 1A; 1B) opisujaca sposob rozwigzania pierwszego zadania.

Nastepnie kazda druzyna poszukuje dalszych zadan kierujgc sie otrzymang mapa. Po odnalezieniu lokalizacji questu dru-
zyna otrzymuje zadanie wraz z instrukcjg niezbedng do jego wykonania lub potrzebnymi materiatami. Druzyna musi
odnalez¢ i wykona¢ wszystkie zadania (questy).
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Za wykonanie zadania kazdy z uczestnikow zdobywa naklejki na rzecz druzyny. Uczestnicy otrzymujg mate naklejki za roz-
wigzanie zadania. Kazdy uczestnik, ktéry pobrat i zainstalowat wszystkie przewidziane aplikacje, otrzymuje ponadto duzg
naklejke. Druzyna, ktéra ukonczy wszystkie zadania jako pierwsza réwniez otrzymuje po duzej naklejce dla kazdego
uczestnika.

Warunek wygranej: zdobycie wyzszej liczby naklejek niz druzyna przeciwna.
Przebieg gry edukacyjnej:

Metoda
realizacji

Opis zadania (questu) zadania

Uwagi metodyczno-organizacyjne

(questu)
Opis zabawy: Kazdy z uczestnikdéw podaje
swoje imie oraz przymiotnik zaczynajacy sie
Powitanie uczestnikow, zabawa Dyskusja 10 min na pierwsza litere imienia np. mita Marta, luk-
integracyjna. susowa Luba, ekstrawagancka Ewa, apodyk-
tyczna Aneta, organizujgca Ola - uczestnicy
przygotowujg swoje identyfikatory.
) Uczestnicy gry dzielg sie na dwie druzyny
1. Czynnosci . L . poprzez losowanie teczki z wklejonymi tabe-
) . Podziat uczestnikdw na dwie . . . s -
organizacyjno- druzyny, Losowanie 5 min lami p.unktaql iz numerem 1.Iub 2. Podziat
porzadkowe ’ na dwie druzyny bedzie obowigzywat przez
caty cykl gier edukacyjnych.
Kazdej druzynie towarzyszy edukator (game
Przejscie druzyn do zaznaczonych master); Uczestnicy dostajg dokument/
na mapie punktéw poczatkowych, 15 mi instrukcje zawierajaca reguty gry, zasady
. - . min . ;
zapoznanie z celami i regutami gry punktaciji, cel fabularny gry i warunek
edukacyjne;j. wygranej; Edukator wyjasnia watpliwosci
uczestnikow.
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Opis zadania (questu)

Metoda
realizacji
zadania
(questu)

Uwagi metodyczno-organizacyjne

2. Zadanie (quest)
otwierajgce

Zlokalizowanie ikony Google Play lub
App Store na telefonie i zainstalowa-
nie aplikacji Google Translator

15 min

Uczestnicy otrzymujg od edukatoréw pierw-
sze zadanie wraz z instrukcjg jego wykona-
nia. Zadanie wykonywane jest w punkcie
startowym danej druzyny. Jego wykona-

nie jest konieczne do uzyskania mapy gry
edukacyjnej.

3. Gra wtasciwa

Uczestnicy, korzystajgc z mapy,

poszukujg lokalizacji wszystkich
zadan (questéw), rozwigzuja je

i zdobywaja punkty.

50 min

Na trasie gry zostaty pozostawione zadania
(questy), a nastepnie ich lokalizacja zostata
naniesiona na szkicu miejsca. Zadania

dzielg sie na merytoryczne, ktore dotyczg
instalowania aplikacji za pomocg Google

Play (aneksy 2-4 wersja A) lub App Store
(aneksy 2-4 wersja B): (1) aplikacja TripAdvi-
sor, (2) aplikacja QR Scanner, (3) aplikacja
WhatsApp; rozpoznawania ikon poszcze-
gblnych aplikacji, (4) zadanie dopasowania
aplikacji (aneksy 5-6), (5) quiz - czego powi-
nienes$ uzy¢ do pobrania aplikacji (aneks

7). Druga grupe stanowig zadania (questy)
integracyjne: (6) hobby (aneks 8), (7) nazwa-
nie druzyny i wykreowanie jej symbolu

(aneks 9), (8) zdobycie trzech informacji of
0s6b postronnych (aneks 10), (9) zbudowanie
wiezy z przedmiotéw znajdujacych sie dookota
(aneks 11), (10) zaspiewanie piosenki o swo-
ich przyjaciotach (aneks 12).

Druzyna samodzielnie wyszukuje lokalizacje
zadan kierujgc sie otrzymana mapa.

122

SCENARIUSZ NUMER: 1




Metoda
realizacji
zadania
(questu)

Uwagi metodyczno-organizacyjne

Opis zadania (questu)

Po odnalezieniu lokalizacji questu druzyna
odnajduje od edukatora tres¢ zadanie wraz

z instrukcjg niezbedng do jego wykonania.
Kazde zadanie i instrukcja niezbedna do jego
rozstrzygniecia powinny zostaé pozostawione
w kopercie na odpowiednim stole (oznaczo-
nym stole roboczym) przed rozpoczeciem gry.

Edukator punktuje kazde rozwigzane zadanie
przekazujgc druzynie naklejki zgodnie z zasa-
dami punktacji

4. Zadanie kohcowe
- kontrola opa- Uczestnicy pokazuja ekrany swoich smartfo-
. Kazdy uczestnik pokazuje edukato- . néw. Uczestnik za kazdg poprawnie zainstalo-
nowania nowych ) . 10 min . B
; o rowi ekran swojego telefonu. wang aplikacje otrzymuje od Edukatora
wiadomosci dodatkowa naklejke.
i umiejetnosci

Edukatorzy licza naklejki zdobyte przez dru-
zyny, przeliczaja je i ogtaszajg zwyciezce.
Wyniki zostajg wpisane do tabeli wynikéw.

5 min Kazda normalna naklejka jest warta

1 punkt, kazda duza naklejka jest warta

3 punkty. Koniecznie nalezy po kazdej grze
zliczyé punkty i oglosi¢ zwyciezce!

Zsumowanie punktow i ogtoszenie

5. Zakonczenie gry druzyny zwycieskiej.

Kazdy z uczestnikéw mowi o tym,
6. Podsumowanie co byto najwazniejsze w grze i jak ja | Ewaluacja 10 min Ankieta satysfakcji.
ocenia.
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INSTRUKCJA GRY DLA UCZESTNIKOW

Temat gry: Sklep Google Play i App Store oraz integracja uczestnikéw

Cel gry: przejscie catej trasy zaznaczonej na mapie, odnalezienie i rozwig-
zanie wszystkich zadan.

Reguly gry edukacyjnej:

Kazda druzyna udaje sie do swojego punktu poczgtkowego, gdzie zostaje
wyposazona w nastepujgce dokumenty: (1) instrukcje dla graczy zawie-
rajgcg reguty gry, zasady punktacji, cel fabularny gry i warunek wygranej;
(2) szkic miejsca, w ktérym odbywa sie gra z naniesionymi lokalizacjami
zadan (questow), (3) instrukcje (aneks 1A: dla uzytkownikéw smartfonow
z systemem Android, lub 1B: dla uzytkownikow smartfondéw z systemem
Apple) opisujgcg sposéb rozwigzania pierwszego zadania.

Nastepnie kazda druzyna poszukuje dalszych zadan kierujgc sie otrzymanym
szkicem lokalizacji. Po odnalezieniu lokalizacji questu druzyna otrzymuje
zadanie wraz z instrukcjg niezbedng do jego wykonania. Zadania i instruk-
cje ktadzione sg na stole. Istniejg dwa typy questow: questy merytoryczne
(zwigzane z uzywaniem Google Play i App Store) oraz questy integra-
cyjne. Druzyna musi odnalez¢ i wykonaé wszystkie zadania (questy).
Za wykonanie zadania kazdy z uczestnikbw zdobywa punkty na rzecz
druzyny.

Za wykonanie zadania kazdy z uczestnikéw zdobywa naklejki na rzecz dru-
zyny. Uczestnicy otrzymujg mate naklejki za rozwigzanie zadanie. Kazdy
uczestnik, ktéry pobrat i zainstalowat wszystkie przewidziane aplika-
cji otrzymuje ponadto duzg naklejke. Druzyna, ktéra ukonczy wszystkie
zadania jako pierwsza réwniez otrzymuje po duzej naklejce dla kazdego
uczestnika.

Warunek wygranej: zdobycie wigkszej liczby naklejek niz druzyna przeciwna.
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Twoim zadaniem jest zapoznanie sie z Google Play (dla
systemu Android) lub App Store (dla Iphone). Powinie-
nes$ zainstalowa¢ aplikacje Google Translator zgodnie
z instrukcjg (zatgcznik 1A: Google Play; 1B: App Store).

Twoim zadaniem jest zapoznanie sie z Google Play (dla
systemu Android) lub App Store (dla Iphone). Powiniene$
zainstalowac¢ aplikacje TripAdvisor zgodnie z instrukcjg
(zatacznik 1A: Google Play; 1B: App Store).

Twoim zadaniem jest zapoznanie sie z Google Play
(dla systemu Android) lub App Store (dla Iphone). Powi-
nienes zainstalowac aplikacje QR Code Scanner zgodnie
z instrukcjg (zatgcznik 1A: Google Play; 1B: App Store).

Twoim zadaniem jest zapoznanie sie z Google Play (dla
systemu Android) lub App Store (dla Iphone). Powiniene$
zainstalowac¢ aplikacje WhatsApp zgodnie z instrukcjg
(zatacznik 1A: Google Play; 1B: App Store).

Twoim zadaniem jest rozpoznanie ikon zainstalowanych
aplikaciji.

Twoim zadaniem jest dopasowanie ikon aplikacji do ich
nazw.

Odpowiedz na pytanie: co powiniene$ zrobi¢, aby pobraé
i zainstalowac nowg aplikacje na swoj telefon komorkowy?
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INSTRUKCJA WYKORZYSTANIA GOOGLE PLAY
NA PRZYKLADZIE INSTALACJI APLIKACJI GOOGLE
TRANSLATOR (TLUMACZ GOOGLE) (ANDROID)

1. Odszukaj na swoim telefonie ikone ,Google Play”.

lkona powinna by¢ na Jezeli nie mozesz znalez¢
pulpicie gléwnym ikony na pulpicie glownym,
prosze odszukaj ja w menu

lkona
,Google Play”

2. Kliknij w ikone ,Google Play”.

3. Powinienes zobaczy¢ gtéwng strone
(gtéwny widok) aplikacji Google Play.

= GooglePlay 4

STRONA GLOWHA

Polecane gl Ciebie

@-ae

. ﬂmrwi £ cr»

Wpisz nazwe aplikacji,

ktérg chcesz zainstalowaé omwe | akiuslizowane gry
H.W'il.
ﬁ, .
i Growiogia Fary
Puzz
45+
[Fwhiarrey] dla Ciehie
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4. Na przykfad ,,Google Translator” (Ttumacz Google).

= tum X
& Thumacz Googhe
Q\ ¥T \
Q #CZ polsko angelski
Q acz polsko nismieckd Kliknij na nazwe aplikacji,
ktéra chcesz zainstalowaé
Q, acz e xdjecia
Q acz googht

5. Powiniene$ zobaczy¢ okno aplikacji,
ktdrg potrzebujesz.

Tlumacz Google al
Kliknij w ikone ,,Zainstaluj” Google LLE

H rEGi3
\
IR St

w2200

Puteana saTIMa Harnedzia Haaz wybdr P

Tiumaczenie w ponad 100 jezykach =
caly Swiat w zasiegu reki

e

WIECE. INFORMAC.I
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6. Kiedy klikniesz w ikone ,Zainstaluj”, powinien rozpocza¢ sie proces jej
pobierania na twoj telefon. Kiedy aplikacja zostanie zainstalowana powiniene$
zobaczy¢ ikonke ,Otworz” — kliknij w nig.

B

€ Tlumacz Google

Tlumacz Google
Google LLC
g recia

To ted moke Clg Tadnteresowad

Kliknij w ikonke ,,0tworz”

b Fuzam

Acrobat

aje e 1w 40w
Potrama SMTIN L Naspdos M kel Py

Thumaczenie w ponad 100 jerykach

aby Swis] w Fasieoy reki

7. Na Twoim telefonie moze pojawic¢ sie pytanie dotyczgce zgody na dostep
do danych w twoim telefonie — woéwczas kliknij ,Tak” / ,Zgadzam sie”. Moze
sie rowniez pojawic pytanie dotyczgce ustawienia aplikacji w twoim telefonie
— skonfiguruj ustawienia tak, jak potrzebujesz.

Kliknij ikonke ,Gotowe” Skonfiguruj Tlumacza Google

Twdsj jzyk gldwry
POLSKI

Jezyk, kndry najezedcie) umaczyse

AMNGIELSKI

CZyE PowWniel
tepu di
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8. Brawo! Teraz mozesz uzywac aplikacji Google Play. Masz juz takze
zainstalowang aplikacje Google Translator (Ttumacz Google)

9. W menu twojego telefonu powinna sie pojawi¢ ikona ,Google Translator”
(Ttumacz Google).

T A% 01442

Kliknij w ikone
,Google Translator”
(Ttumacz)
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INSTRUKCJA WYKORZYSTANIA APP STORE
NA PRZYKLADZIE INSTALACJI APLIKACJI GOOGLE
TRANSLATOR (TLUMACZ GOOGLE) (APPLE)

1. Odszukaj na swoim telefonie ikone ,App Store”.

lkona ,,App Store”

N

Wideo *

|
|

E-er'ﬂ'

2. Kliknij w ikone ,App Store”.

3. Powinienes zobaczy¢ gtéwng strone (gtowny widok) aplikacji App Store.

wil T-Maobilepl T 20:30 1 100% .-

Anuluj

Wpisz nazwe aplikacji,
ktora chcesz zainstalowac
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4. Na przykfad ,,Google Translator” (Ttumacz Google).

wil T-Mobile.pl + 20:33 £ W00% .
= tlumacz ; Anuluj

Q tlumacz goog

Q tlumacz po...o angielski

A tlumacz po...niemiecki

Q tlumacz angielski

qiwlelrjitiyjulijolp
alsidlflglhlilk]]
Bz xlcivibinim B

Szuka) |

123 @ g spacja

5. Powinienes$ zobaczy¢ okno aplikaciji, ktdérg wybrates.

—

Kliknij w ikone ,,Zainstaluj”
lub ,,Niebieski Obtok”

Kliknij nazwe aplikaciji,
ktérg chcesz zainstalowaé

wil T-Mobile.pl =

2 tlumacz google

Google Tr.
Materialy Zr

LR & &

Google
Earth POBIERZ
Podroze

S 0 Q

L

20:38 3 100% (W) +

] Srukal
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6. Kiedy klikniesz w ikone, powinien rozpoczg¢ sie proces pobierania aplikacji
na twoj telefon. Kiedy aplikacja zostanie zainstalowana powinienes$ zobaczyé

ikonke ,,Otwoérz” — kliknij w nig.

wil T-Mobile.pl = 21:00 £ 100% [

2 tlumacz google

Google T...
&' Materialy 2 OTWORSR_|

e e o

Google
Earth POBIERZ

Podréze

£ 2.0

Saukal

Kliknij w ikonke ,,Otworz”

7. Na Twoim telefonie moze pojawic¢ sie pytanie dotyczace zgody na dostep
do danych w twoim telefonie — woéwczas kliknij ,Tak” / ,Zgadzam sie”. Moze
sie rowniez pojawic pytanie dotyczace ustawienia aplikacji w twoim telefonie

— skonfiguruj ustawienia tak, jak potrzebujesz.

Kliknij w ikonke ,,Gotowe”
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Skonfiguruj Tlumacza Google

Twij jezyk glowny
POLSKI

Jezyk, ktory najczedciej thumaczysz

GOTOWE




8. Brawo! Teraz mozesz uzywac aplikacji Google Play. Masz juz takze
zainstalowang aplikacje Google Translator (Ttumacz Google).

9. W menu twojego telefonu powinna sie pojawi¢ ikona ,Google Translator”
(Ttumacz Google).

Kliknij w ikone
»Google Translator” (Ttumacz)
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INSTRUKCJA INSTALACJI APLIKACJI TRIPADVISOR
(KONSULTANT WYCIECZEK) (ANDROID)

1. Wyszukaj w swoim telefonie ikony ,Google Play”.

T 43003

Kliknij w ikone aplikacji

D

Facehonk

= Trip adv X

IripAdvisor: hotele, re.urace, loty, atrakcje

TR2)3)4)5)6)7 890

giwlelritiyjujlijolp
ajsidjifligihj]ikil
4 zixlclvibinim @&

[F-{m] @ Polski ' Q
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3. Kiedy znajdziesz aplikacje TripAdvisor kliknij napis ,Zainstalu;j”.

@ - advisor Kliknij tu

- P b

— TripAdvisor: hotele, &
(O)O) restauracje, loty,
atrakcje

TripAdvisor

H reGiz A

Zawieia reklamry
Pobrania 11181112 Podeddei Masz wybde P

mloreaim

Najpierw zaplanuj a potern udaj sie w
idealng podroz dzieki TripAdvisor.

WIECE INFORMAC

4. Powinienes$ zobaczy¢ pasek, ktory wskazuje na postep instalacji aplikacji
TripAdvisor.

- T

€ TripAdvisor; hotele,r.. Q3

— TripAdvisor: hotele,
(O] restauracje, loty, atrakcje
TripAdvisor

H Peciz

X

Zowiern reslarmy

[Reklamy| Powigzane z tg aplikacja

Tutaj widoczny jest postep - o
instalacji aplikacji
T Poland & ITAKA- i mivego-Wy i Golu
- Hobele | Wakacpe, srukiwarka Padr
FAL] 40 42w 45w
To tet mote Cig zainteresowad WIECES

visit
city {
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5. Kiedy aplikacja zostanie pobrana, prosze kliknij ,Otwérz”.

TripAdvisor: hotele, r...

TripAdvisor: hotele,
(OY©) restauracje, loty, atrakcje

Tripadvisor
Zawiera reldamy \

E PEGI3

| ODINSTALLL

Arklsmy| Powi ik . . . ~
AN Kliknij w ikone ,,Otwérz”

Q trivage
ITAKA

T Poland  ©  ITAKA Powrivago-Wy [ GeEu

= Hatele | Wakncpe, srukivarka Podr

as ans azs a5+

To tez moie Clg zainteresowad WIECES

— — -
e 44 o =
Proschwyty Rysy Prrytel Lacatgpng
weanie prIy

6. Aplikacja powinna by¢ zainstalowana w twoim telefonie komdérkowym.
Mozesz zamkng¢ aplikacje i sprawdzi¢ menu — powinna by¢ widoczna ikona
aplikacji TripAdvisor. T .4 46%0 14:42

Wyszukiwarie aplikecj

2

lkona aplikacji TripAdvisor
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INSTRUKCJA INSTALACJI APLIKACJI TRIPADVISOR
(KONSULTANT WYCIECZEK) (APPLE)

1. Znajdz w telefonie komorkowym ikone ,,App Store” i kliknij w nig.

= H] Apprat Kliknij

il T-Mobie pl F 19:48
2. W okienku do wyszukiwarki, w aplikaciji _ .
App Store wpisz , TripAdvisor”. < trip advisor]

Q trip advisor

Q barcelona...de tmb map

Q boston mb...map guide

$ 100% .

Anuluj

a brigl id
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3. Kiedy znajdziesz aplikacje TripAdvisor, kliknij na napis ,,Otworz”.

il T-Mobile.pl & 19:51 % 100% (.- +

2 trip advisor

TripAdvi
Podroze

ok

— | Kliknij tu
228 SeatGuru
) POBIERZ
Podréze
il « = (4 Q
Tl ¥ — Ll LT Sauba)
4. Pojawi sie informacja dotyczaca wil T-Mobile.pl ¥ 10:54 £ 100% 0

postepu instalacji aplikacji.
A tripadvisor

TripAdviso.
Podroze

W e

/

Tutaj mozesz obejrze¢ postep
instalacji aplikacji

Vacation
Rentals O... POBIER;

Dadrasa
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5. Kiedy aplikacja zostanie pobrana, prosze kliknij ,Otworz”.

wll T-Mabile.pl ¥ 19:57 1 100% W, +

2 tripadvisor

TripAdvi.
Podréze

e i e

Kliknij ,,Otworz”

Vacation
Rentals O... PoBiErz

Podréze

s 4 = 0 Q

Sauka)

6. Aplikacja powinna zosta¢ zainstalowana w twoim telefonie komérkowym.
Nalezy zamkng¢ aplikacje i sprawdzi¢ menu. lkona , TripAdvisor” powinna byc¢
widoczna. T e

Rossmann EmpikGO # Duclinge Booking.

B -

Tlumacz TripAdvisor

Na pulpicie twojego telefonu
powinna by¢ widoczna ikona
aplikaciji ,, TripAdvisor”

ek
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INSTRUKCJA INSTALACJI APLIKACJI SKANERA KODOW QR

(ANDROID)

1. Wyszukaj w swoim telefonie ikone ,Google Play” lub kliknij na ikone

~Sklep Play”.

‘B T 433501340

Wyszukiwanie aplikacj|

Skiep Play  Facebook

2. W aplikacji Google Play wpisz ,QR”.

Wpisz tutaj
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Kliknij tutaj

qQ w e

1#0 &

r

tiylu

afsjdjfigihil]

Polski

TR2j3§4)5)617)18}9]0
i

k

R zlxlcivibinimii &

o p
[

Q




3. Odszukaj aplikacje do skanowania kodu QR — na przykfad QR Code Reader.

T 53501507

Caytnik koddw QR

Scan Mobile

4

£
i
§

Darmowe OR Skan