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W tej czesci raportu pokrétce przedstawimy organizacje pozarzagdowe, ktére — w wiekszym
lub mniejszym stopniu — dziatajg na rzecz cyfryzacji polskiego systemu edukacji. Nie podejmie-
my tu oczywiscie tematu ewentualnych motywacji stojgcych za przedstawionymi dziataniami,
gdyz musiatoby sie to wigzac¢ ze znacznie obszerniejszym i dtuzszym badaniem, ale nakresli-
my swego rodzaju ogdlng ,mape” organizacji tzw. trzeciego sektora prowadzacych projekty
lub programy dazace do przyspieszenia lub poprawienia efektywnosci cyfryzacji polskich placo-
wek oswiatowych.

Przeglad ogdlny

Przestanka do refleksji nad promocjg cyfryzacji szkdt przez organizacje pozarzgdowe moze byc
artykut” opublikowany 10 sierpnia 2022 roku w Rzeczpospolitej. Wyraznie styszalny jest w nim
gtos jednej z organizacji zrzeszajgcej najwieksze prywatne firmy z branzy RTV i IT dziatajgce
w Polsce.

Tekst jest emblematyczny dla dotychczasowego podejscia do cyfryzacji szkét. Stwierdza sie
w nim, niemal zupetnie bezkrytycznie, ze petna cyfryzacja szkét jest nieuniknionym procesem
dziejowym, od ktdrego nie ma odwrotu, w zwigzku z czym nalezy jak najszybciej i jak najszerzej
szkoty cyfryzowadé. Dotyczy to, zardwno sprzetu, jak i podejscia nauczycieli, tj. postawienia duzo
wiekszego nacisku na ksztatcenie przy wykorzystaniu nowoczesnych cyfrowych narzedzi.

Tezy zawarte w tekScie wyraznie sprowadzajg szkote do systemu ,produkcji pracownikéw
biznesu”, zapominajgc o jej bardzo waznej roli, tj. ksztatceniu kompetencji spotecznych i hu-
manistycznych. Niniejsza cze$¢ raportu ma by¢ jednak petniejszym przedstawieniem sytuacji
we wspomnianym obszarze, a nie refleksjg nad etykg w biznesie, w zwigzku z czym w dalszej
czesci postaramy sie zaprezentowac konkretne dziatania zmierzajgce do realizacji wizji zywionej
przez pewng czesc techno-entuzjastycznego spoteczenstwa obywatelskiego.

Tekst stanowi wprawdzie jedynie opinie autora, ale jest charakterystyczny dla dotychczasowego
podejscia do cyfryzacji szkot. Autor zupetnie bezkrytycznie stwierdza, ze petna cyfryzacja szkot
jest nieuniknionym procesem dziejowym, od ktdrego nie ma odwrotu, w zwigzku z czym nalezy
jak najszybciej i jak najszerzej szkoty cyfryzowaé. Dotyczy to, jego zdaniem, zaréwno sprzetu,
jak i podejscia nauczycieli, tj. postawienia duzo wiekszego nacisku na ksztatcenie z wykorzysta-
niem nowoczesnych narzedzi cyfrowych.

Michat Kanownik w swoim tek$cie wyraZznie sprowadza jednak szkote do systemu ,produkcji
pracownikdw biznesu” i zapomina o jej bardzo waznej roli, tj. ksztatceniu kompetencji spo-
tecznych i humanistycznych. Tak jednostronne nastawienie nasuwa pewne watpliwosci natury
etycznej zwigzane z bezposrednig afiliacjg autora — jest on bowiem rzecznikiem producentow
sprzetu, ktéry miatby by¢ w szkotach wykorzystywany. Niniejsza czes$é raportu ma by¢ jednak
petniejszym przedstawieniem sytuacji we wspomnianym obszarze, a nie refleksjg nad etyka
w biznesie, w zwigzku z czym w dalszej czesci postaramy sie zaprezentowac konkretne dziatania
zmierzajgce do realizacji wizji przedstawionej przez M. Kanownika.

" https://www.rp.pl/opinie-ekonomiczne/art36842541-michal-kanownik-trzeba-duzo-nadrobic-w-cyfryzacji-edukacji



Na wstepie przedstawimy zatem krotko bardzo wazny dokument Cyfryzacja polskiej
edukacji — Wizja i postulaty. Odpowiednio wprowadzane technologie cyfrowe poprawiq
edukacje?, przygotowany i wydany przez prof. Marlene Plebariska (Fundacja Edukacja na Nowo)
oraz dr. Alka Tarkowskiego (Centrum Cyfrowe). W dokumencie tym eksperci przedstawiajg
SwWojg wizje nowoczesnej szkoty i komentujg obecng sytuacje oraz formutujg rekomendacje
dotyczace cyfryzacji szkdt w wymiarze technicznym (sprzet i infrastruktura) oraz systemowym
(kompetencje nauczycieli). Jak uczciwie przyznajg w podsumowaniu dokumentu, dostep
szerokopasmowy, nowoczesny sprzet czy zasoby sieciowe to jedynie srodki do celu, jakim
powinno byc¢ dobro uczniow i nauczycieli oraz jakos¢ edukacji. Niezbedne jest rowniez podej-
scie systemowe, zaktadajgce rdwnoczesny rozwdj czterech opisanych przez nas obszardw:
infrastruktury, sprzetu, zasobow oraz kompetencji nauczycieli — nawet jesli nacisk zostanie
potozony na jeden z nich.

Mimo to autorzy przedstawiajg jedynie zalety cyfryzacji edukacji, a zupetnie pomijajg zagro-
zenia, jakie sie z nig wigza, i dokonujg przez to w niektérych miejscach duzych nadinterpreta-
cji (np. wspomnienie budowania dzieki tym narzedziom kapitatu spotecznego i refleksyjnosci).
Przy wskazywaniu stabych stron systemu edukacji skupiajg sie na niedoborze sprzetu, infra-
struktury, procedur i umiejetnosci kadr i bezdyskusyjnie zaktadajg nieodwotalnos¢ cyfryzac;ji
procesu edukacyjnego.

Nalezy jednak odda¢ autorom dokumentu, ze wskazujg rowniez realne niedoskonatosci i pilne
potrzeby polskiej szkoty, takie jak np. braki sprzetowe samych nauczycieli czy wzrost nieréwno-
$ci spotecznych spowodowanych wykluczeniem cyfrowym ucznidw w mniejszych miejscowo-
Sciach. W zakresie cyfryzacji szkét jako gtdéwne wyzwanie autorzy wskazujg brak ujednoliconej
bazy materiatéw dydaktycznych, z ktorych nauczyciele mogliby korzysta¢ w celu poprawienia
wynikéw ucznidéw (zamiast aplikacji narzedzi tylko z powodu mody). Wprawdzie istniejg poje-
dyncze bazy danych (o czym wiecej w dalszej czesci rozdziatu) oferowane przez rézne organi-
zacje pozarzadowe, ale ewidentnie brakuje koordynacji i promocji materiatdw przemyslanych,
stworzonych w jednym standardzie dostosowanym do programow nauczania.

Wymienione powyzej instytucje podpisaty sie pod apelem o przyspieszenie prac nad powszech-
ng cyfryzacjg szkdt, ktdrej celem musi jednak pozostac jakos¢ nauczania. Mimo jednostronnego
przedstawienia cyfryzacji szkot M. Plebaniska i A. Tarkowski zwracajg uwage na wazne problemy
oraz proponujg pewne rozwigzania w zakresie zardwno koniecznych inwestycji, jak i reorientacji
bardziej miekkiej sfery edukacji, tj. kompetencji kadry dydaktycznej.

Ponizej oméwimy zatem dziatania organizacji pozarzagdowych, ktére postawity sobie za cel re-
alizacje zatozen opisanych w tym dokumencie (jesli nie bezposrednio, to posrednio, kierujac sie
rolg cyfryzacji szkdt w rozwoju systemu edukacji). W sektorze tym dos¢ czesta jest wspotpraca
miedzy organizacjami przy realizacji konkretnych projektow, ale trudno dostrzec szersze wspol-
ne dziatanie systemowe wykraczajgce poza rozwigzywanie konkretnych problemow. Dla ogdl-
nego przegladu jest zatem kluczowe przedstawienie najwazniejszych organizacji, ich sposobu
dziatania oraz zrédet finansowania projektow.

Jak mozna zauwazy¢ nizej, niektére organizacje dziatajg jedynie projektowo i skupiajg sie np. na
nauczaniu programowania i wykorzystywania go w procesach dydaktycznych. Inne natomiast
prowadzg dziatalnos$¢ badawczg i lobbingowa w celu przyspieszenia i rozszerzenia procesu cy-
fryzacji szkot. Szczegdlnie warte uwagi sg projekty i dziatania zmierzajgce do powszechnej apli-
kacji modelu BYOD (korzystanie w celach dydaktycznych podczas zaje¢ lekcyjnych ze smartfo-
nodw uczniow).

2 Dokument zostat podpisany przez takie instytucje, jak: Szerokie Porozumienie na rzecz Kompetencji Cyfrowych,
Fundacja ,Edukacja Przysztosci”, Federacja Stowarzyszeri Nauczycielskich, Fundacja ,Idealna Gmina”, Fundacja ,Przestrzen

dla Edukacji”, Fundacja SKI, Fundacja Inicjatyw Oswiatowych, Stowarzyszenie EBIB, Fundacja ,Culture Shock”, Centrum

Edukacji Obywatelskiej, Fundacja ,Szkota z Klasg”, Fundacja Orange, Matopolski Instytut Kultury, Stowarzyszenie Otwarte,
Fundacja ,,CoderDojo Polska”, Stowarzyszenie ,,Dobra Edukacja”.
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Mapa organizacji

Ze wzgledu na stopien zaangazowania organizacje podzielilismy na dwie grupy: podejmujgce
zakrojone na szerszg skale dziatania skupione przede wszystkim na cyfryzacji szkét oraz pro-
wadzgce mniejsze projekty w tym zakresie. Do pierwszej grupy zaliczajg sie: Fundacja Orange,
Fundacja ,Szkota Medialna”, Stowarzyszenie ,Miasta w Internecie”, Centrum Cyfrowe, Funda-
cja Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego, Fundacja Rozwoju Edukacji Cyfrowej oraz Fundacja
,Dbam o Méj Zasieg”. W drugiej natomiast przedstawimy: Fundacje , Szkota z Klasg”, Fundacje
,Edukacja dla Przysztosci”, Fundacje ,,Nowoczesna Polska”, Fundacje Panoptykon oraz Fundacje
,Edukacja na Nowo”.

Na tle wszystkich organizacji na szczegdlng uwage zastuguje Fundacja ,Dbam o M&j Zasieg”,
ktéra prowadzi najszerzej zakrojong i najbardziej profesjonalng oraz wspartg naukowo dziatal-
nosc¢ oraz koncentruje sie przy tym na przeciwdziataniu zagrozeniom, jakie wigzg sie z nadmier-
ng ekspozycja cztowieka na ekran urzadzen cyfrowych. Profesjonalizm dziatania tej organizacji
oraz Srodowisko, jakie do tej pory udato jej sie zbudowac, pozwalajg wskazac jg jako pozarzado-
wego lidera, rowniez w kontekscie cyfryzacji podmiotow edukacyjnych. Wprawdzie dziatalnos¢
fundacji opiera sie na dalszej cyfryzacji szkét, ale nalezy podkresli¢ wyrazany przez jej przedsta-
wicieli sceptycyzm w zakresie bezrefleksyjnej cyfryzacji. Dzieki rozsgdnemu podejsciu podmiot
ten dziata zatem na korzy$¢ najwazniejszego odbiorcy wszystkich dziatan spotecznych — cztowie-
ka — i promuje przy tym model zrbwnowazonego rozwoju technologicznego systemu oswiaty
w Polsce.

Warto zaznaczy¢, ze istnieje wiele organizacji pozarzgdowych promujgcych bezpieczenstwo
w sieci, czy to w formie bezposrednich lekcji i warsztatow, czy wspdtpracy z placowkami edu-
kacyjnymi, ponizej jednak skupimy sie wyfgcznie na organizacjach zaangazowanych we wspar-
cie cyfryzacji polskich szkoét. O organizacjach w mniejszym stopniu zwigzanych z rozszerzeniem
zakresu cyfryzacji placéwek oswiatowych, a skupionych na przekazywaniu konkretnych kompe-
tencji (przede wszystkim cyfrowych) uczniom i nauczycielom, jedynie wspomnimy.

Organizacje skupione na cyfryzacji szkot

> Fundacja Orange

Zatozyciel / Instytucja zatozycielska: Orange Polska

Prezes: dr Konrad Ciesiotkiewicz

Rok powstania: 2005

Miejsce: Warszawa

Strona internetowa: www.fundacja.orange.pl

Sposoéb finansowania: darowizna od instytucji zatozycielskiej. Budzet ok. 8 000 000 zt rocznie

Zakres dziatalnosci:

- projekty edukacyjne dla szkét,

- szkolenia dla nauczycieli i lideréw lokalnych spotecznosci,
- badania i ekspertyzy,

- poradniki,

- aplikacje,

- materiaty i scenariusze zajec (otwarty dostep).



Misja i cele:

Fundacja Orange troszczy sie o przysztos¢ dzieci w cyfrowym Swiecie. Wspieramy dzieci i mto-
dziez w nabywaniu kompetencji przysztosci. Z nami ksztattujg zdrowe nawyki cyfrowe, poznaja
podstawy bezpieczenstwa w sieci, programowania, sztucznej inteligencji, druku 3D i realizujg
kreatywne pomysty z wykorzystaniem cyfrowych zasobdéw. W rozwoju wspieramy tez nauczy-
cielki, nauczycieli i rodzicéw. A w nasze dziatania wtgczajg sie pracownicy i pracowniczki Orange
jako wolontariusze i wolontariuszki.

Gtowni adresaci dziatan: nauczyciele, uczniowie (6—9 i 9-14 lat), lokalne spotecznosci matych
i Srednich miast

Najwazniejsze projekty:
1. MegaMisja

Adresat: dzieci 6-10 lat

Cel: Poszerzenie wiedzy i cyfrowych kompetencji nauczycieli i ucznidéw

Projekt oparty na mechanizmie grywalizacji. Uczniowie rywalizujg ze sobg z wykorzystaniem
aplikacji ,,MegaMisja z Psotnikiem”. Nabywajg kompetencje cyfrowe oraz walczg o nagrode —
sprzet elektroniczny dla szkoty. Poza tym nauczyciele otrzymujg gotowe scenariusze zajec, ktére
mogg przeprowadzi¢ w trakcie lekcji lub w Swietlicy.

W zatozeniu organizatoréw dzieci uczg sie: weryfikowania informacji w Internecie, tworze-
nia grafik i wideo, ochrony prywatnosci, netykiety, podejmowania decyzji i realizacji kampanii
spotecznych, rozrdznienia reklamy od kampanii spotecznej, sposobow pracy w grupie i podstaw
programowania.

Od poczatku programu udziat wzieto w nim ok. 34 000 dzieci z klas I-ll. W nowej edycji progra-
mu bierze udziat 140 szkot i 10 Swietlic Towarzystwa Przyjaciot Dzieci.

2. #SuperKoderzy

Ogdlnopolski program edukacyjny (10-miesieczny cykl zaje¢) uczacy podstaw programowania
dzieci w wieku 9-14 lat, tj. z klas IV=VIII.

Kazda szkota deleguje dwodch nauczycieli, ktorzy sg szkoleni do wdrazania technologii
W procesie nauczania z wykorzystaniem scenariuszy zajec zgodnych z podstawg programowa.
Placéwka dostaje dofinansowanie na zakup sprzetu multimedialnego i potrzebnych materiatéw.
Nauczyciele prowadzg nastepnie zajecia w ramach réznych przedmiotéw szkolnych. Uczniowie
sktadajg i programujg roboty, stacje pogodowe, kodujg interaktywne osie czasu, drzewa gene-
alogiczne, uczg sie tworzy¢ strony WWW.

Gtéwnym zatozeniem programu jest wprowadzenie podstaw nauki programowania, robotyki
i nowych technologii do zaje¢ przedmiotowych, takich jak lekcje matematyki, przyrody, historii,
jezyka polskiego, angielskiego czy muzyki.

Do tej pory z zajec skorzystato juz prawie 15 000 dzieci w prawie 770 szkotach. W obecnej edycji
programu bierze udziat 140 szkét, w zajeciach uczestniczy 2839 dzieci.

W 2022 roku w programie udostepniono materiaty dotyczace sztucznej inteligencji (Al).
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3. Program ,Lekcja:Enter”

Cel: doskonalenie kompetencji cyfrowych nauczycieli

Plan: przeszkolenie 75 000 polskich nauczycieli

Nauczyciele szkoleni sg do korzystania z aktywizujgcych metod nauczania. W ramach szkolenia
uczg sie o bezpieczenstwie w sieci, ale réwniez biorg udziat w warsztatach tworzenia cyfrowych
materiatow edukacyjnych.

Program jest realizowany we wspotpracy z Fundacjg Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego
oraz Instytutem Spraw Publicznych i wspotfinansowany ze Srodkéw Europejskiego Funduszu
Rozwoju Regionalnego w ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa.

Fundacja wsparta finansowo i merytorycznie 99 projektéw grantowych. W programie wzieto
udziat 4990 szkdt, 39 616 nauczycieli rozpoczeto szkolenia.

4. Pracownie Orange

Pracownie sg zaktadanymi przez fundacje domami spotkan, edukacji i integracji spotecznej,
prowadzonymi w oparciu o nowoczesng technologie. Czesto sg infrastrukturalnie niezalezne
od publicznych placéwek edukacyjnych.

Obecnie w Polsce jest aktywnych 79 pracowni, ktorych dziatania docierajg do ok. 711 000
mieszkancow przede wszystkim matych i Srednich miast.

Inne:

Fundacja Orange wspiera organizacyjnie i finansowo Fundacje ,Dajemy Dzieciom Site”, ktora
prowadzi kampanie ,Zadbaj o dzieciecy mézg!” promujgcg wprowadzenie domowych zasad
ekranowych.

Wsparcie Fundacji Orange uzyskata rowniez Moja Fundacja organizujgca zajecia ruchowe
dla dzieci spedzajgcych w pandemii duzo czasu przed komputerem.

> Fundacja ,,Szkota Medialna”

Zarzad: Ewa Mauer, Katarzyna Sieniawska

Rok powstania: 2015

Miejsce: Krakow

Strona internetowa: www.szkolamedialna.pl

Sposdb finansowania: srodki publiczne (wojewddztwo matopolskie), wspdtpraca z partnerami
biznesowymi, dotacje od innych podmiotéw (mFundacja)

Zakres dziatalnosci:

- szkolenia i baza wiedzy dla nauczycieli,

- gry interaktywne i wykorzystanie mechanizmdw grywalizacji,

- mobilny matematyczny escape room (nauka przez zabawe),

- platforma wymiany mysli i wspdlnego dziatania lobbingowego,
- prowadzenie modelowych szkét,

- festiwal nauki,

- konferencje naukowe.



Najwazniejsze projekty:
1. Projekt ,Klikklasa”, szkolenia i baza wiedzy

Fundacja promuje wykorzystanie w procesie edukacyjnym w szkotach aplikacji mobilnych do-
stepnych np. na tabletach szkolnych. Wykorzystywane aplikacje to przede wszystkim:

- EduCanon — ogladanie personalizowanych filméw potgczone z réznymi formami aktyw-
nosci, np. pytaniami lub opcjg dokoriczenia fabuty,

- Kahoot — interaktywne quizy i lekcje wzbogacone o element rywalizacji,

- Toondoo — wspottworzenie komikséw przez dopisywanie w nich tekstow,

- Glogster — wirtualna tablica, na ktérej mozna ,przypinac” rézne materiaty,

- Answer Garden — narzedzie do zbierania informacji zwrotnej.

Celem projektu jest stworzenie warunkow, w ktorych uczniowie rozwijajg kompetencje techno-
logiczne przygotowujgce ich do zycia we wspdtczesnym spoteczenstwie informacyjnym, gdzie
korzystanie z nowoczesnych technologii jest podstawowg umiejetnoscig. Organizatorzy uwaza-
ja, ze aplikacje takie jak powyzsze umozliwiajg indywidualne tempo rozwoju, utatwiajg prace
grupowg oraz aktywizacje uczniéw.

Przyktadowe tematy szkolen dla nauczycieli: ,Nowoczesne technologie edukacyjne a warsztat
pracy nauczyciela”, ,Technologie informacyjne w codziennej pracy nauczyciela — narzedzia na
start”, ,Technologie informacyjne w codziennej pracy nauczyciela — narzedzia multimedialne”.
Pozostate szkolenia dotyczg m.in. wspdtpracy z nastolatkami i ich rodzicami oraz kontaktéw
szkoty z mediami.

Oprocz szkolen fundacja prowadzi réwniez baze informacji wskazujgcg nauczycielom i uczniom
aplikacje i programy stuzgce do efektywniejszego przyswajania wiedzy (zarowno w trybie indy-
widualnym, jak i podczas zaje¢ w szkole). Sg one podzielone na nastepujgce kategorie:

- udostepnianie,

- komunikacja,

- gry, testy, quizy,

- prezentacje multimedialne,

- interaktywne filmy,

- diagramy, mapy mysli,

- organizery i zaktadki,

- zdjecia, grafiki, wideo.

2. ,Grydaktyka”
Projekt, ktdrego celem jest popularyzacja gier komputerowych w procesie nauczania.

W realizacji projektu organizatorzy szczegdlng wage przywigzujg do wskazywania dziatan, ktére
rozwijajg procesy motywacyjne u uczniow, doskonalg kompetencje w zakresie przedmiotow
matematycznych, przyrodniczych i informatycznych w oparciu o nowoczesne narzedzia eduka-
cyjne.

Po szkoleniach nauczyciele otrzymujg scenariusze zajec i narzedzie (dostep do danej gry kom-
puterowej), z uzyciem ktérego w zaplanowany wczesniej sposéb mogg poprowadzié rozgrywke
dostarczajgcg wiedzy z réznych przedmiotow.
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Mechanizm dziatania projektu mozna wyjasnic¢ na przyktadzie obecnej edycji, w ktdrej ucznio-
wie wykorzystujg gre ,The Sims 4”. W ramach 5. edycji ,Grydaktyki” sg dostepne dwa sce-
nariusze: ,Podrdz w czasie. Tadeusz Soplica w wieku XXI” oraz ,Savoir-vivre kiedys$ i dzis”.
Oba sg warsztatami dla uczniow klas VIIi VIII szkoty podstawowej oraz | i Il szkoty sredniej.

Pierwsza lekcja polega na odnalezieniu w wystroju wnetrz mieszkania wspoétczesnych elemen-
téw patriotycznych. Przy okazji przygotowane zadania pozwolg powtdrzy¢ wiedze matema-
tyczng (m.in. wzory na obliczenie pdl) oraz jezykowg —zostang wykorzystane angielskie zwroty
dotyczace wystroju wnetrz. W ramach drugiej lekcji zostajg omdwione zwyczaje i zasady
dobrego wychowania, jakie obowigzywaty w Mickiewiczowskim Soplicowie, oraz te obowig-
zujgce wspotczesnie w Polsce i za granicg. Tu rowniez uktadane bedg krétkie dialogi w jezyku
angielskim.

Projekt jest realizowany przy wsparciu finansowym wojewddztwa matopolskiego.
3. Matopolska Inicjatywa Cyfrowej Edukacji
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kacji i nowych technologii w szkotach,
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- samorzgdowcy oraz nauczyciele i dyrektorzy, ktédrym oferowane sg szkolenia, warsztaty
oraz szersze doradztwo w zakresie cyfryzacji (przede wszystkim edukacji),

- uczniowie, ktérzy powinni poczuc sie zainspirowani do wykorzystania nowych techno-
logii w nauce oraz do nauki programowania.



4. Projekty realizowane przy wsparciu mFundacji (fundacji mBanku)
w ramach programu mPotega:

a) ,MATMA na gigancie” — matematyczny projekt edukacyjny dla uczniéw oparty na grywaliza-
cji. Uczestnicy wykonujg okreslone zadania i zbierajg za nie punkty oraz rywalizujg o nagrody
indywidualnie i grupowo. Celem projektu jest wspieranie rozwoju myslenia matematycznego
i umiejetnosSci rozwigzywania zadan przewidzianych w podstawie programowe] oraz integro-
wanie zespotu klasowego, rozwijanie poczucia przynaleznosci, doskonalenie pracy w zespole
i budowanie poczucia wartosci.

b) ,Matematyczny Globtrotter” — z wykorzystaniem interaktywnej mapy uczniowie przemiesz-
czajg sie miedzy roznymi krajami na Swiecie i wykonujg konkretne zadania matematyczne
zwigzane z konkretnym regionem — jego przyrodg, gospodarkg i naukga. Projekt kierowany jest
do mtodziezy klas VII-VIII szkoty podstawowe;].

c) ,MATMAraton, czyli Turniej Gier Matematycznych” — warsztaty dla uczniéw oraz pojedynek
matematyczny w formie turnieju gier. Ideg programu jest wspieranie innowacyjnej dydaktyki
szkolnej opartej na aplikacjach i technologii gier komputerowych w zakresie ksztatcenia kompe-
tencji matematyczno-informatycznych uczniéw szkét podstawowych. Turniej moze by¢ prowa-
dzony przez przeszkolonych uprzednio nauczycieli.

d) ,,Mobilny escape room, czyli od smyka do matematyka” — program zaje¢ dla przedszkola-
kéw opierajgcy sie na ekscytujgcej zabawie i rozwigzywaniu zagadek w grupach. W potgczeniu
z zastosowaniem nowych technologii, w tym zadan z wykorzystaniem urzgdzen mobilnych
i quizow interaktywnych, jest on wartosciowg przygodg z matematyka. Zajecia sg prowadzone
przez przedstawicieli fundacji z wykorzystaniem mobilnego matematycznego escape roomu,
ktéry moze przyjechac do kazdego matopolskiego przedszkola.

5. Inne inicjatywy
Matopolski Festiwal Programowania ,,Matopolska koduje”

W ramach festiwalu uczniowie szkét podstawowych i Srednich mogg wzig¢ udziat w szkoleniach
i warsztatach, a takze konkursie programowania. Natomiast nauczyciele i inni interesariusze
sg zapraszani na konferencyjne panele naukowo-techniczne oraz internetowy kurs instruktazo-
wy. W ramach festiwalu jest réwniez organizowana konferencja naukowa , Cztowiek, spoteczen-
stwo, Swiat — przysztosé”.

Modelowe szkoty Da Vinci w Krakowie

Od kilku lat fundacja prowadzi w Krakowie modelowe szkoty Da Vinci — szkote podstawowa
oraz spoteczne liceum ogdlnoksztatcgce. Szkoty te promujg i rozwijajg idee nowoczesnej eduka-
cji opartej na wykorzystywaniu w procesie nauczania i uczenia sie nowych technologii i multi-
medidw. Szczegdlny nacisk jest potozony na skuteczne nauczanie przedmiotow przyrodniczych
i matematycznych, do czego sg wykorzystywane rdzne narzedzia promowane na zewnatrz
we wspomnianych powyzej projektach fundacji. Ksztatcenie w placdéwkach jest prowadzone
w bardziej zindywidualizowanym trybie, w pewnym sensie we wspodtpracy z uczniami, ktérzy
sami mogg decydowac, ktérymi przedmiotami chcg zajac sie blizej.
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> Stowarzyszenie ,,Miasta w Internecie”

Prezes zarzadu: Krzysztof Gtomb

Rok powstania: 1998

Miejsce: Tarnow

Strona internetowa: www.mwi.pl

Sposdb finansowania: dziatalnos¢ wtasna (doradztwo i szkolenia), srodki publiczne (m.in.
fundusze samorzgdowe, Matopolska Tarcza Antykryzysowa, $rodki Ministerstwa Edukacji
i Nauki, fundusze europejskie), wspotpraca z firmami prywatnymi (m.in. Facebook, Skriware,
SmarTech IT, Image Recording Solutions, Comarch, Orange, MasterCard, Averbit, Emitel, Plus,
Vulcan, Integrated Solutions, Lenovo)

Zakres dziafalnosci:

- seminaria, szkolenia, warsztaty: edukacja cyfrowa dorostych,

- educampy — obozy szkoleniowe dla nauczycieli,

- doradztwo przy transformacji cyfrowej samorzadéw i podlegtych im jednostek (opraco-
wywanie regionalnych strategii),

- prowadzenie platform z bazami wiedzy (materiaty szkoleniowe, poradniki, filmy szkole-
niowe, gry edukacyjne),

- eksperymenty i pilotaze wykorzystania w dydaktyce tresci i narzedzi cyfrowych,

- badania spoteczne, ekspertyzy i opinie,

- lobbing i udziat w konsultacjach spotecznych,

- coroczna konferencja ,,Miasta w Internecie”.

Misja i cele:

Juz przez ¢wier¢ wieku SMWI pracuje wspdinie z polskimi samorzgdami i rzgdami nad kre-
owaniem innowacyjnych inicjatyw projektowania i wdrazania cyfrowych ustug publicznych
oraz rozwojem edukacji cyfrowej. Podejmuje takze liczne dziatania doradcze, uswiadamiajgce
i aktywizujgce wtadze samorzgdowe do podnoszenia jakosci ich projektow cyfrowych.

Wazne cele i pola dziatalnosci stowarzyszenia to takze wsparcie w modernizacyjnej transfor-
macji szkdét w Srodowisku cyfrowym na polach: kompetencyjnym, metodycznym, infrastruktu-
ralnym oraz w zakresie cyberbezpieczeristwa oraz dziatania pilotazowe i eksperymenty na polu
dydaktyki cyfrowej — testowanie nowych edukacyjnych narzedzi i zasobow cyfrowych, innowa-
cyjne szkolenia dla dyrektordw i nauczycieli z zakresu kompetencji metodycznych i cyfrowych.

Gtéwni adresaci dziatan: dyrektorzy szkdt, nauczyciele, wtadze publiczne i samorzadowe,
rodzice, uczniowie.

Najwazniejsze projekty:
1. Matopolskie Laboratorium Edukacji Cyfrowej HUMINE
Laboratorium jest regionalnym centrum wsparcia oswiaty w regionie w transformacji cyfrowe;j

szkot, upowszechnianiu kompetencji metodyczno-cyfrowych nauczycieli oraz w zapewnianiu
cyberbezpieczenstwa placéwkom oswiatowym i uczniom.
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Centrum HUMINE udziela wsparcia i doradza szkotom zainteresowanym kompleksowa transfor-
macja cyfrowg, wymagajgcg zaangazowania dyrekcji, nauczycieli, rodzicow i uczniéw. Ponadto
obejmuje wsparciem 22 szkoty modelowe, ktére beda lokalnymi centrami kompetencji, po jed-
nym w kazdym z powiatéw wojewddztwa matopolskiego. Bedg réwniez prowadzone szkolenia
dla nauczycieli dotyczace cyfrowych narzedzi, platform, tresci edukacyjnych, cyberbezpieczen-
stwa i przygotowywania wtasnych cyfrowych materiatéw dydaktycznych.

Zatozeniem organizatoréw projektu jest, ze w HUMINE zespdt doswiadczonych edukatorow
cyfrowych prowadzit bedzie eksperymenty i pilotaze wykorzystania w dydaktyce tresci i narze-
dzi cyfrowych, tworzenia nowoczesnych rozwiqzan cyfrowych wspomagajgcych uczenie (sie)
czy edukacji w modelu STEAM, czego efektem majg by¢ materiaty, poradniki i filmy szkoleniowe,
gry edukacyjne oraz wyniki badan prowadzonych cyklicznie w szkotach wojewddztwa mato-
polskiego. Centrum bedzie wspdtpracowac na tym polu z ekspertami krajowymi oraz firmami
—twdrcami cyfrowych narzedzi edukacyjnych.

W ramach projektu ma réwniez powstaé sie¢ nowoczesnych edukatoréw. Przedstawiciele
dyrekcji szkolnych i nauczyciele bedg sie zatem spotykaé na warsztatach, konferencjach i edu-
campach, co pozwoli na osiggniecie synergii i wykorzystanie petnego potencjatu ptyngcego
ze wspotpracy wiekszej liczby placéwek edukacyjnych.

Celem projektu jest transformacja cyfrowej szkoty (wg metodyki HUMINE) przez przeprowa-
dzenie zmian na polach: metodyki nauczania, podnoszenia kompetencji cyfrowych nauczycieli,
dobrostanu nauczycieli i uczniéw, organizacji szkoty oraz infrastruktury cyfrowe;.

HUMINE jest elementem Matopolskiej Tarczy Antykryzysowej — pakietu edukacyjnego utwo-
rzonego w ramach realizowanego przez wojewddztwo matopolskie i jego partnerdéw projektu
»,Matopolska Chmura Edukacyjna — nowy model nauczania” i stanowi odpowied? na zdiagnozo-
wane w czasie pandemii pilne i strategiczne potrzeby wsparcia o$wiaty w regionie.

2. KOMET@

Jest to sie¢ edukacji cyfrowej integrujgca spotecznosé profesjonalistéw edukacji cyfrowej
w Polsce. Sie¢ wyposazono w narzedzia komunikacji i informacji oraz wymiany doswiadczen,
a takze w platforme do opracowywania i prezentacji rekomendacji oraz opinii srodowiska edu-

katoréw odnosnie do rozwoju edukacji cyfrowej w Polsce.

W serwisie www.kometa.edu.pl znajduje sie baza wiedzy oraz mapa ponad 100 ekspertéow
z catej Polski, a takze bogata, profesjonalnie skatalogowana biblioteka cyfrowa (z ponad 1100
tytutami tematycznymi). Sie¢ KOMET@ wypowiada sie w sprawach istotnych dla rozwoju
kompetencji cyfrowych w Polsce, przygotowuje ekspertyzy i opinie.

Srodowisko to organizuje réwniez Kongres Kompetencji Przysztosci, na ktérym spotykaja sie
eksperci z dziedziny cyfrowej edukacji oraz przedsiebiorcy i przedstawiciele wtadz publicznych
odpowiedzialnych za cyfryzacje. Owocem kongresu jest dokument zawierajgcy strategiczne
i szczegdtowe rekomendacje odnoszgce sie do dziatan wtadz centralnych, wojewddzkich i lo-
kalnych na polu rozwoju kompetencji cyfrowych w najblizszych latach, opracowany na podsta-
wie propozycji zgtoszonych podczas sesji i debat kongresowych. Zawarte w nim rekomendacje
dotycza dalszej ,,madrej” cyfryzacji szkdt, zapewnienia wszystkim szkotom dostepu do Internetu
oraz przekonania nauczycieli do wykorzystywania sprzetu technologicznego w dydaktyce.
Wiekszo$¢ rekomendacji dotyczy raczej zmiany trybu nauczania, tylko z wykorzystaniem
narzedzi cyfrowych — dokument nie zawiera silnego nacisku lobbingowego na bezwarunkowg
cyfryzacje szkét.
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3. Fabryka Przysztosci

Centrum Edukacji i Kreacji Cyfrowej ,Fabryka Przysztosci” powstato w 2014 roku w Tarnowie.
Jest ono osrodkiem badan, eksperymentow i codziennej praktyki na polu edukacji cyfrowej
dorostych, koncentrujgcym sie m.in. na pracy z nauczycielami, uczniami oraz osobami z grupy
wiekowej 50+.

Dziatania podejmowane w Fabryce Przysztosci to przede wszystkim:

- prowadzenie badan naukowych i eksperymentéw w zakresie metodyk nauczania kom-
petencji cyfrowych oraz upowszechnianie ich wynikéw,

- wsparcie samorzadéw regionalnych i lokalnych oraz szkét w przygotowaniu i realizacji
projektow transformujgcych tradycyjng szkote w ,,cyfrowa szkote”,

- szkolenie kadry nauczycielskiej i innych pracownikéw oswiaty w zakresie metodyk akty-
wizujgcych ucznia,

- prowadzenie zaje¢ z uczniami pokazujgcych m.in., jak unika¢ cyberzagrozen i bezpiecz-
nie korzystac z Internetu,

- ¢wiczenie z przedszkolakami i uczniami szkét podstawowych kreatywnego oraz logicz-
nego myslenia z wykorzystaniem réznych narzedzi i aplikacji cyfrowych oraz gier,

- prowadzone z Facebookiem warsztaty dla ucznidéw na temat globalnego biznesu cyfro-
wego,

- nauka dzieci i mtodziezy zawodow przysztosci w ramach Tarnowskiej Akademii Komik-
su.

Najwazniejsze publikacje:

Stowarzyszenie publikuje w otwartym dostepie wiele poradnikéw i rekomendacji w zakresie
cyfryzacji szkoét. Najwazniejsze z perspektywy cyfryzacji szkot s dwa opracowania: Smartfon
w szkole jako osobiste narzedzie edukacyjne ucznia oraz Szkota gotowa na przysztosé.

1. Smartfon w szkole jako osobiste narzedzie edukacyjne ucznia

Publikacje te mozna nazwac studium mozliwosci wykorzystania smartfondw w edukacji szkol-
nej wraz z rekomendacjami dla Ministerstwa Edukacji i Nauki, samorzaddw, dyrektorow szkot
i nauczycieli. Zostata ona przygotowana w 2018 roku przez specjalistow ze swiata akademickie-
go, z sektora pozarzagdowego i firm prywatnych. Ciekawie i analitycznie przedstawiono w niej
wyzwania stojgce przed placéwkami edukacyjnymi. Poruszono tu tez temat relacji nauczyciel—
uczen, réznych modeli nowoczesnej edukacji oraz potencjalnego wykorzystania prywatnych
urzadzen ucznidw w procesie dydaktycznym.

Gtownym przestaniem opracowania jest proba przekonania nauczycieli i dyrektoréow szkoét do
odejscia od (dozwolonych prawnie) zakazéw uzywania smartfondw w szkotach w kierunku wy-
korzystania tych urzadzen w procesie dydaktycznym. Wprawdzie autorzy przedstawiajg dosc
kompleksowo postulowany model takiego wykorzystania, ale wychodzg z pobudek zupetnie
utopijnych, gdy piszg o tym, ze uczniowie mogg korzystac¢ ze smartfondw z korzyscig dla kon-
centracji i zaangazowania w lekcje (nie przytoczono de facto zadnych badan potwierdzajgcych
takie zatozenie).

Jednoczesnie postulujg, by smartfon byt gtownym srodkiem komunikacji miedzy uczniami
oraz nauczycielem, co mozna uznac za jeden z najbardziej niebezpiecznych postulatéw catego
raportu, grozacy pogtebieniem juz i tak alarmujgcych problemdéw zwigzanych z indywidualizacjg
i zanikiem jakiejkolwiek wspdlnotowosci wsréd mtodych ludzi.



Autorzy proponujg rowniez odmiejscowienie procesu uczenia sie i argumentujg, ze w ten spo-
séb — z wykorzystaniem urzagdzen mobilnych — uczniowie bedg mogli (i chcieli) uczy¢ sie wielo-
wymiarowo réwniez w czasie wolnym od szkoty.

Kolejng czescig raportu sg rekomendacje skierowane kolejno do: Ministerstwa Edukac;ji
Narodowej, samorzadow, dyrektorow szkédt i nauczycieli. Wszystkie rekomendacje zwigzane
sg z promowanym w raporcie modelem BYOD (ang. Bring Your Own Device — przynie$ wiasne
urzadzenie). Rekomendacje sg juz bardziej stonowane niz wczesniejsze czesci raportu —autorzy
postulujg przeprowadzenie ogdlnopolskich badan oraz wspdtprace nad wypracowaniem wspol-
nego standardu i centralnej platformy z materiatami do edukacji cyfrowej. Niestety w reko-
mendacjach znalazty sie réwniez mocniejsze postulaty, takie jak wymog od nauczyciela pefnej
aktywnosci w przestrzeni cyfrowej w relacji z uczniem oraz szkotg.

2. Szkota gotowa na przysztosé

Jak na wstepie zaznaczajg autorzy, opracowanie jest pakietem rekomendacji, zalecer i wy-
tycznych [opracowanych] przez zespot ekspertow Sieci Edukacji Cyfrowej KOMET@ w zwigzku
z planowanymi na lata 2021-2027 inwestycjami w cyfrowq transformacje placowek oswiaty,
bazujgcymi na srodkach Krajowego Planu Odbudowy (KPO) oraz programu Fundusze Euro-
pejskie dla Rozwoju Cyfrowego (FERC). Rekomendacje te kierowane sg ponownie do witadz
publicznych zajmujgcych sie edukacja, ale tym razem jeszcze wiekszy nacisk potozono
na praktycznosc ich wykorzystania rowniez przez same szkoty.

WSrdd postulowanych rozwigzan ponownie dominujacy jest model BYOD, ktory ma stanowic
alternatywe dla zakazu korzystania ze smartfonéw oraz dla standardowego modelu cyfryza-
cji szkodt przez masowy zakup sprzetu (przede wszystkim tablic multimedialnych). Pakiet reko-
mendacji jest tym razem o tyle ciekawy, ze jego autorzy wskazujg liczne konkretne propozycje
zaréwno mozliwych do wykorzystania programoéw i aplikacji, jak i Zrédta finansowania cyfryza-
cji. Co wiecej, przedstawione sg szczegdtowe wytyczne dotyczgce optymalnego doboru sprzetu
stuzgcego cyfryzacji proceséw dydaktycznych (wtgcznie ze specyfikacjg polecanego laptopa).

Wsrdd autordw publikacji sg przedstawiciele: Stowarzyszenia ,Miasta w Internecie”, szkoét i cen-
tréw ksztatcenia, osrodka badawczego Grupy ,,Edukacja 3.0” oraz firm: Skriware, SmarTech IT,
Image Recording Solutions.

Oprécz powyzszych opracowan stowarzyszenie wydato réwniez inne publikacje zwigzane
z cyfryzacja:

- raport z 2013 roku pt. Dydaktyka cyfrowa epoki smartfona. Analiza cyfrowych aspek-
téw dydaktyki gimnazjum i szkoty sredniej — repetytorium dla dyrektoréw i nauczycieli o tym,
jak wprowadza¢ technologie informacyjno-komunikacyjne do procesu edukacyjnego;

- wydany w 2016 roku pakiet rekomendacji dla samorzaddéw przechodzacych transfor-
macje cyfrowg pt. Bezpieczna szkota cyfrowa;

- przygotowany przez Naukowg i Akademicka Sie¢ Komputerowg (NASK), w ramach
programu cyfrowobezpieczni.pl finansowanego przez MEN, poradnik dla nauczycieli
pt. Jak zapewnic uczniom bezpieczeristwo w Internecie?.
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P Centrum Cyfrowe

Fundatorzy: Fundacja ,Projekt: Polska” oraz Szymon Gutkowski, lgor Ostrowski i Aleksander
Tarkowski

Zarzad: Magdalena Biernat (dyrektor CC), Aleksandra Janus, Maria Drabczyk

Rok powstania: 2015 (wydzielenie z Fundacji ,,Projekt: Polska”)

Miejsce: Warszawa

Strona internetowa: www.centrumcyfrowe.pl

Sposdéb finansowania: przychody tgczne w wysokosci ok. 2 600 000 zt: ok. 350 000 zt ze zrédet
publicznych, ok. 800 000 zt z funduszy unijnych, inne dotacje — ok. 1 100 000 zt (w tym: wspot-
praca z firmami prywatnymi —m.in. Google)

Zakres dziafalnosci:

- baza wiedzy i tworzenie cyfrowych materiatow edukacyjnych,
- rzecznictwo (otwarta edukacja),

- szkolenia i warsztaty,

- badania i publikacje,

- konferencje i budowanie sieci ekspertow.

Misja i cele:

Wspdlnie z ekspertkami i praktykami otwartymi na zmiane tworzy przestrzen dla nowych idei,
rozwoju umiejetnosci i narzedzi. Dazy do tego, aby w relacji cztowieka z technologig interes
spoteczny byt zawsze na pierwszym miejscu.

Gtéwni adresaci dziatan: wtadze publiczne i decydenci, eksperci, studenci, nauczyciele, eduka-
torzy, pracownicy instytucji kultury, uczniowie (zainteresowani samodoksztatcaniem).

Najwazniejsze projekty:

Gtéwnym polem dziatalnosci fundacji sg liczne projekty dotyczace otwartej edukacji, bada-
nia dotyczace cyfryzacji, konferencje (m.in. Open Education Policy Forum) oraz rzecznictwo
w zakresie spotecznego wymiaru technologii. Wazna dla dziatalnosci fundacji jest koncepcja
otwartej edukacji, ktérej fundamentem jest otwartosc¢ zasobdw edukacyjnych.

Jak piszg przedstawiciele Centrum Cyfrowego, otwartos¢ edukacji jest niezbednym krokiem
upodmiotowienia osoby uczgcej sie, by w procesie uczenia sie priorytetem byty jej potrzeby,
a nie realizacja odgodrnie przyjetych wskazan. Oprécz otwartosci niezbedne jest w tym celu
réwniez podwyzszanie kompetencji cyfrowych nauczycieli, zapewnienie odpowiedniego doste-
pu do tresci (np. szkolny sprzet i Internet) oraz dobra atmosfera i ogélnospoteczna akceptacja
otwartosci tworzenia i wolnosci dzielenia sie, uczenia od siebie nawzajem, uwaznej obserwacji
rzeczywistosci.

1. Lekcje w Sieci

Przestanka do uruchomienia programu byty trudnosci zwigzane z nauczaniem zdalnym w pan-
demii COVID-19. Pierwotng grupg docelowg byli nauczyciele i nauczycielki takich przedmio-
téw, jak chemia, fizyka i biologia, ktérzy dotychczas nie wykorzystywali cyfrowych materiatéw
na lekcjach, w zwigzku z czym mieli szczegdlng trudnosé w przestawieniu sie na nauczanie zdal-
ne. Materiaty kierowane byty réwniez do ucznidéw pragnacych samodzielnie pogtebi¢ wiedze.



W ramach projektu, dzieki wsparciu Google, zostaty stworzone lekcje wideo, umieszczone
na stronie internetowej www.lekcjewsieci.pl. Materiaty i scenariusze tych zaje¢ sg oferowane
na otwartych licencjach. Sg one dostosowane do nauki zdalnej, samodzielnej lub ze wsparciem
nauczyciela. Obecnie dostepne sg 33 lekcje wzbogacone o dodatkowe infografiki i materiaty
edukacyjne.

Koszt programu: 27 tys. dol.
2. Spétdzielnia Otwartej Edukacji ,,SpotEd”

Od poczatku dziatalnosci Centrum Cyfrowe prowadzi warsztaty i szkolenia dla studentdw,
nauczycieli, edukatoréw, pracownikow kultury i instytucji naukowych oraz decydentéw. Dotyczg
one wykorzystywania oraz tworzenia otwartych cyfrowych zasobdw edukacyjnych.

Spétdzielnia SpotEd jest przestrzenig, w ktérej nauczyciele mogg swobodnie wymieniac sie
wiedzg i umiejetnosciami, zdobywajg wspdlnie doswiadczenie, poznajg ludzi, ktérzy moga
im pomdéc wprowadzi¢ zmiany. W czasie warsztatow i kursu internetowego uczestnicy uczg
sie korzystac z otwartych zasobdw edukacyjnych i je tworzy¢. Od 2018 roku Centrum Cyfrowe
buduje sie¢ nauczycieli, ktérzy cenig sobie wzajemng pomoc, wspodtdziatanie z uczniami, inny-
mi szkotami oraz ze specjalistami z roznych dziedzin. Dziatania te sg prowadzone w szkotach
i bibliotekach. Podczas zaje¢ powstajg otwarte materiaty edukacyjne dotyczace nauczania
matematyki, nauk o klimacie oraz szeroko rozumianej dziatalnosci wychowawczej.

3. Prawo dla edukacji

Fundacja dziata na rzecz odpowiednich regulacji i rozwigzan systemowych wspierajgcych
otwartos¢ w edukacji. Od 2004 roku promuje licencje Creative Commons jako narzedzia praw-
ne otwierajgce publiczne zasoby edukacyjne. Wspiera takze inne dziatania na rzecz prawa
autorskiego przyjaznego edukacji przez prowadzenie w tym zakresie dziatan rzeczniczych w Pol-
sce i za granicg — m.in. tworzy miedzynarodowg sie¢ ekspertéw OPEN oraz organizuje Open
Education Policy Forum.

> Fundacja Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego

Zatozyciel / Instytucja zatozycielska: Polsko-Amerykariska Fundacja Wolnosci

Prezes: Jacek Kroélikowski

Rok powstania: 2008

Miejsce: Warszawa

Strona internetowa: www.frsi.org.pl

Sposdb finansowania: fundusze europejskie, Polsko-Amerykanska Fundacja Wolnosci, wspot-
praca z firmami prywatnymi (m.in. Microsoft)

Zakres dziatalnosci:

- tworzenie bazy wiedzy,

- organizacja szkolen i warsztatéw,

- opracowywanie scenariuszy zajec i dostarczanie wsparcia (w tym materiatéw edukacyj-
nych).
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Misja i cele:
Sprawiamy, ze mieszkaricy matych miejscowosci wykorzystujq nowe technologie do zdobywania
kompetencji i wspdlnego dziatania. Potrafig pozytecznie i twdrczo korzystac z Internetu, majq
lepszq orientacje na rynku pracy, angazujq sie w rozwdj swoich spotecznosci i razem spedzajq
wolny czas.

Gtowni adresaci dziatan: bibliotekarze, mieszkancy matych miast i terendw wiejskich, nauczy-
ciele, studenci, dzieci w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym

Najwazniejsze projekty:

Pierwszy projekt Fundacji — Program Rozwoju Bibliotek — zostat przeprowadzony w 2008 roku
we wspotpracy z fundacjg Billa i Melindy Gatesow i polegat na wsparciu cyfryzacji zasobow
i dziatania polskich bibliotek publicznych. Do tej pory wiekszo$¢ dziatan cyfryzacyjnych fundacja
prowadzi w polskich bibliotekach. Do najwazniejszych projektéw FRSI nalezg obecnie: Sektor
3.0, Program Rozwoju Bibliotek, Program ,Aktywni Obywatele — Fundusz Regionalny”, ,Bi-
blioteka dla wszystkich. Rozni. Réwni. Wazni”, Kompetencje 3.0, Lekcja:Enter (we wspdtpracy
z Fundacjg Orange), My Digital Life, Szkota Aktywnego Sektora.

Oprdcz wymienionych powyzej dziatan fundacja zorganizowata réwniez projekt ,,Misja: progra-
mowanie”, ktory zostat zrealizowany w szkotach na Mazowszu. Jak piszg organizatorzy, celem
projektu jest przygotowanie nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej z okolic Ostroteki i Ptocka
do samodzielnego prowadzenia zaje¢ z programowania w ramach nauczania zintegrowanego
oraz popularyzacja wczesnej nauki kodowania w gminach wiejskich i wiejsko-miejskich.

Fundamentem programu byta nauka programowania dla blisko 260 nauczycieli edukacji wcze-
snoszkolnej. Nauczyciele poznawali zabawy wprowadzajgce najmtodszych w Swiat kodowania,
sami uczyli sie programowac w jezyku Scratch oraz kierowaé robotami edukacyjnymi, a takze
dowiedzieli sie, jak wykorzystywaé w nauczaniu gry i aplikacje oferowane w otwartym dostepie.
Fundacja zapewniata im réwniez opiekundw wspierajgcych prowadzenie zajec, podreczniki
i scenariusze lekcji oraz dostep do platformy internetowej, na ktérej dziata forum wymiany
dobrych praktyk i gdzie sg dostepne wszystkie materiaty wypracowane w ramach projektu.
Dodatkowo uczestniczgce w programie szkoty otrzymaty ksigzki, tablety, roboty i gry edukacyj-
ne wspierajgce nauke programowania.

Projekt ,Misja: programowanie” zakonczyt sie w czerwcu 2021 roku, byt wspdétorganizowany
przez Mazowieckie Samorzagdowe Centrum Doskonalenia Nauczycieli i objat swoim zasiegiem
szkoty w podregionach ptockim i ostroteckim. Wspétfinansowany byt niemal w 100% ze srod-
kdéw Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego w ramach Programu Operacyjnego Polska
Cyfrowa. Jego budzet wynidst ok. 2 600 000 zt.



> Fundacja Rozwoju Edukacji Cyfrowej

Zatozyciel i prezes: Anna Swi¢

Rok powstania: 2019

Miejsce: Gdansk

Strona internetowa: www.frec.org.pl

Sposdb finansowania: dziatalno$¢ wtasna (m.in. wydawnictwo, szkolenia), wspotpraca z firma-
mi prywatnymi (m.in. ,Kodowanie na dywanie”, Edu-Sense) i organizacje pozarzagdowe (m.in.
Fundacja PZU)

Zakres dziatalnosci:

- tworzenie zespotéw badawczych,

- udziat w projektach badawczo-rozwojowych, ich prowadzenie i finansowanie,
- opinie, analizy, raporty, ekspertyzy,

- dziatalno$¢ wydawnicza i poligraficzna,

- kampanie i konferencje w zakresie rozwoju kompetencji cyfrowych.

Misja i cele:

Celem fundacji jest wsparcie systemu oswiaty w ksztatceniu dzieci i mtodziezy oraz kadr
w zakresie kompetencji cyfrowych, a takze motywowanie rodzicow do nauczania dzieci progra-
mowania w domu.

Gtowni adresaci dziatan: nauczyciele, edukatorzy, rodzice, uczniowie (4—9 oraz 9-16 lat)
Najwazniejsze projekty:

Dziatalno$¢ fundacji koncentruje sie na promowaniu i upowszechnianiu nauki, osiggniec
naukowych i technicznych w zakresie programowania, kodowania, tworzenia gier i programow
oraz wszelkich technologii cyfrowych. Gtéwng metodg realizacji zatozonych celéw jest dziatal-
nos¢ naukowa, naukowo-techniczna i oSwiatowa oraz edukacyjna, zwigzana z edukacjg STEM
(ang. science, technology, engineering, mathematics) i obejmujgca dwa filary: edukacje wcze-
snoszkolng (przedszkola i klasy I-I11) i edukacje pdznoszkolng (klasy IV=VIII, szkoty $rednie).

Fundacja prowadzi rowniez ogdlnopolski program ,Uczymy Dzieci Programowac” zorientowany
na cyfryzacje placéwek edukacyjnych. Celem dziewieciu juz edycji byto pokazanie, ze nauka
programowania moze by¢ nie tylko tatwa i przyjemna, lecz takze przydatna w nauczaniu przed-
miotow zardwno Scistych, jak i humanistycznych.

Przygotowane w X edycji programu materiaty sg podzielone na dwie grupy: pierwsza grupa
to scenariusze i materiaty dodatkowe przeznaczone dla nauczycieli/edukatoréow/rodzicéw pra-
cujacych z dzieémi w wieku przedszkolnym, druga grupa to analogiczne materiaty dla 0séb pra-
cujacych z dzie¢mi w wieku wczesnoszkolnym.

Fundacja oferuje swoim odbiorcom szkolenia oraz materiaty i scenariusze zaje¢, dzieki ktérym
elementy programowania mogg by¢ wykorzystane w trakcie réznych lekcji: matematycznych,
spotecznych, jezykowych i artystycznych. Szczegdlny nacisk powinien zosta¢ potozony na logicz-
ne, krytyczne myslenie oraz umiejetnos¢ pracy zespotowej. Materiaty dostarczane sg w trakcie
trwania programu, co pozwala na biezgcg wymiane doswiadczen i dzielenie sie dobrymi prak-
tykami na platformie internetowej Akademia UDP, na ktdrej mozna znalez¢é: webinary, kursy
online, zadania do wykonania, wirtualng tablice oraz inne materiaty i pomoce dydaktyczne.
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Poza Sciezka podstawowg sg rowniez udostepniane dwa dodatkowe moduty dotyczgce edukacji
matematycznej oraz jezyka polskiego. Scenariusze zaje¢ sg dostosowane do wymiardw i para-
metréw maty do kodowania dla dzieci produkowanej przez firme , Kodowanie na Dywanie” oraz
do mozliwosci wykorzystania robotdéw Ozobot.

Wsparcia programowi udziela marka Edu-Sense. Ponadto prezeska Fundacji Rozwoju Eduka-
cji Cyfrowej — Anna Swi¢ — jest réwniez zatozycielka firmy szkoleniowej , Kodowanie na Dywa-
nie”, produkujgcej maty do kodowania dla dzieci, ktére mogg zostaé wykorzystane w procesie
dydaktycznym. Jest ona rowniez autorkg ksigzek metodycznych oraz poradnika dla nauczycieli
dotyczacego wykorzystania wspomnianych mat i innych narzedzi cyfrowej edukacji.

Do tej pory w programie wzieto udziat ok. 40 000 nauczycieli oraz 1 000 000 ucznidw, co pozwo-
lito na stworzenie ponad 1000 bezptatnych scenariuszy zajec.

Na podstawie zebranych doswiadczen od 2021 roku fundacja prowadzi réwniez Centrum
Doskonalenia Nauczycieli Fundacji Rozwoju Edukacji Cyfrowej w Gdansku. Osrodek ten ma
na celu ksztatcenie nauczycieli w zakresie nowych technologii. Centrum oferuje nastepujgce
szkolenia:

- Ozoboty do roboty! Nauka kodowania przez zabawe (3 godz. dydaktyczne),

- Ozoboty do roboty! Nauka programowania wizualnego (3 godz. dydaktyczne),

- Nauka kodowania i programowania wizualnego w pigutce (3 godz. dydaktyczne),
- Wprowadzenie do kodowania w jezyku Python (3 godz. dydaktyczne),

- Programowanie w jezyku Python dla poczatkujgcych (3 godz. dydaktyczne),

- Koduj w Pythonie (3 godz. dydaktyczne).

Inne:

W przesztosci FREC prowadzita rowniez finansowany przez Fundacje PZU projekt ,Klasa No-
wych Technologii”, w ramach ktérego odbywaty sie zajecia pozalekcyjne w pomorskich szkotach
podstawowych. Uczniowie uczyli sie programowania robotéw i poznawali tajniki rozszerzone;j
rzeczywistosci. Zajecia prowadzone byty w formie zabawy, z wykorzystaniem gier i tamigtowek.
Fundacja wydata réwniez ksigzke Koduj w Pythonie, bedgca poradnikiem dla mtodziezy.

> Fundacja ,,Dbam o M4j Zasieg”

Zatozyciel i prezes: dr Maciej Debski

Rok powstania: 2015

Miejsce: Gdarsk

Strona internetowa: www.dbamomojzasieg.pl

Sposdb finansowania: dziatalnos¢ witasna (m.in. szkolenia dla szkét i firm), srodki publicz-
ne (m.in. MSWiA), organizacje pozarzagdowe (m.in. Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej)
i samorzgdowe (m.in. miasto Gdynia)

Zakres dziatalnosci:

- szkolenia i wyktady stacjonarne oraz wyjazdy online,
- raporty, publikacje i materiaty edukacyjne,

- badania naukowe, ekspertyzy i doradztwo,

- projekty edukacyjne i kampanie spoteczne,

- platforma wymiany doswiadczen — sie¢ szkot.



Misja i cele:

Zajmujemy sie edukacjq spoteczeristwa na temat cyfrowej higieny i profilaktyki e-uzaleznien
wsrod dzieci, mtodziezy i dorostych. Uczymy odpowiedzialnego korzystania z Internetu, smart-
fona i innych narzedzi ekranowych, pamietajqc, ze kluczowe dla dobrostanu jednostki sq rela-
cje miedzyludzkie. Podstawq naszych dziatfari jest profesjonalna diagnoza problemu, dziatanie
we wspotpracy miedzysektorowej, jak rowniez idea partycypacji rozumiana jako wigczenie
w proces wsparcia tych, ktérzy sami teqgo wsparcia potrzebujq.

Gtowni adresaci dziatan: uczniowie (dzieci i mtodziez), nauczyciele i edukatorzy, rodzice, pra-
cownicy poradni psychologiczno-pedagogicznych

Najwazniejsze projekty:
1. ,Szkota Odpowiedzialna Cyfrowo”

Celem projektu jest wsparcie szkoty we wdrazaniu nowych technologii i higieny cyfrowej
w edukacji. Do ogélnopolskiej sieci szkot nalezy juz ponad 1500 placowek. Organizatorzy opisu-
jg projekt jako wspdlnote ucznidw, rodzicéw i nauczycieli, dla ktorych wartoscig jest ksztattowa-
nie réwnowagi miedzy korzystaniem z nowych technologii i Swiadomym tworzeniem realnych
wiezi poza przestrzeniq Internetu.

Szkoty nalezgce do sieci mogg bezptatnie brac¢ udziat w badaniach fundacji, a ich wyniki sg im
nastepnie udostepniane. Otrzymujg takze dostep do innowacyjnego programu ,Szkota Odpo-
wiedzialna Cyfrowo” oraz biezgce wsparcie w jego realizacji, a takze dostep do diagnoz szkol-
nych oraz materiatow edukacyjnych z zakresu e-uzaleznien, higieny cyfrowej i waznosci relacji
osobistych. Fundacja prowadzi dla tych szkét specjalne webinary i konferencje tematyczne,
a takze na biezgco doradza im i wspiera w zakresie zarzgdzania mediami cyfrowymi w spotecz-
nosci szkolnej. Co jednak najwazniejsze, sie¢ jest rowniez platformg wymiany doswiadczen mie-
dzy cztonkami, co umozliwia nawigzanie bezposredniej relacji z innymi szkotami mierzgcymi sie
z problemami wynikajgcymi z nadmiernej ekspozycji uczniéw na urzadzenia cyfrowe.

Projekt budowany jest na podstawie siedmiu obszarow ,Szkoty Odpowiedzialnej Cyfrowo”,
do ktorych naleza:

- aktualna i rzetelna wiedza,

- wdrozone rozwigzania TIK,

- dziatania profilaktyczne,

- szkota z zasadami (m.in. tworzenie statutéw szkolnych, w ktérych fundacja sprzeciwia
sie bezwzglednemu zakazowi uzywania smartfonow w szkotach),

- kultura offline,

- kompetencje przysztosci,

- spoteczna odpowiedzialnos$¢ (wykorzystywanie wiedzy na rzecz wsparcia oséb potrze-
bujgcych).
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2. ,Fonolandia”

,Fonolandia” jest kompleksowym projektem edukacyjnym dotyczagcym odpowiedzialnego
i bezpiecznego korzystania z mediow cyfrowych i urzadzert mobilnych. Skierowana jest do naj-
mtodszych uzytkownikow: 5- i 6-latkdw oraz uczniéw klas |-l szkoty podstawowej. W sktad
pakietu edukacyjnego wchodzg m.in.:

- zeszyty ¢wiczen z zadaniami i tamigtéwkami,

- pomoce dydaktyczne dla rodzicow i nauczycieli, m.in. przewodniki, poradniki,
gry memo, karty i plansze edukacyjne,

- warsztaty, wyktady i szkolenia kierowane przede wszystkim do nauczycieli, rad pedago-
gicznych, rodzicéw i samorzgadow,

- wsparcie merytoryczne rodzicdw i nauczycieli w sytuacjach kryzysowych zwigzanych
z uzaleznieniem mtodziezy od urzadzen cyfrowych,

- gminne i szkolne programy profilaktyczne dotyczace e-uzaleznien.

Przedstawiciele Fundacji ,Dbam o Moj Zasieg” w ramach projektu ,Fonolandia” nie tylko udo-
stepniajg szeroki zakres materiatéw edukacyjnych dla dzieci, lecz takze wspodtpracuja z przed-
szkolami, ze szkotami i z samorzadem w zakresie odpowiedzialnego i bezpiecznego korzystania
z mediow cyfrowych i urzgdzen mobilnych. Uczestniczg tez w konferencjach tematycznych,
na ktérych promujg Swiadome i odpowiedzialne podejscie do korzystania z urzadzen
cyfrowych, w tym rowniez do cyfryzacji szkot.

Dziatania prowadzone sg obecnie w 26 duzych, srednich i matych miastach w catej Polsce.

W ramach projektu udato sie przeprowadzi¢ 80 szkolen dla rodzicéw oraz 160 dla rad pedago-
gicznych. Pakiet Fonolandia dostepny jest w ksiegarni Gdanskiego Wydawnictwa Psychologicz-
nego.

3. Szkolenia i warsztaty

Fundacja oferuje przygotowane wczesniej szkolenia z zakresu przeciwdziatania e-uzalez-
nieniom. Skierowane sg one bezposrednio do ucznidw (dzieci i mtodziezy), ich nauczycieli,
do rodzicdw, a takze do pracownikéw firm, gdyz e-uzaleznienia mogg dotyczy¢ wszystkich, nie-
zaleznie od wieku. W zaleznosci od tematu i grupy docelowej cena jednego szkolenia waha
sie miedzy 350 a 2500 zt. Dochdd ze szkolent pozwala na finansowanie statutowej dziatalnosci
fundacji, w tym realizowanie kampanii spotecznych i badan naukowych oraz wydawanie publi-
kacji edukacyjnych. Tematy oferowanych szkolen sg nastepujace:

- ,Fonoholizm i higiena cyfrowa — jak zapobiegac¢ e-uzaleznieniom?” (grupa docelowa:
uczniowie, nauczyciele, rodzice lub pracownicy, menedzerowie, eksperci HR),

- ,Cyberprzemoc, e-uzaleznienia, seksting — problemy nastolatkéw w Internecie” (grupa
docelowa: uczniowie, rodzice, nauczyciele),

- ,Profilaktyka e-uzaleznien w szkole. Diagnoza, terapia, przeciwdziatanie” (grupa doce-
lowa: poradnie psychologiczno-pedagogiczne),

- ,Higiena cyfrowa i kodeks ekranowy” — warsztaty kreatywne dla dzieci i dorostych
(grupa docelowa: rodziny z dzie¢mi lub grupy dzieci i mtodziezy).



4. Raporty i publikacje:

Fundacja prowadzi réwniez badania, ktére realizuje we wspodtpracy z kilkuset szkotami
w catej Polsce. Efektem tych badan byty do tej pory cztery raporty: ,,Fonoholizm wéréd uczniow”
(2017), ,Mtodzi cyfrowi” (2020), ,Zdalna edukacja” (2020) oraz ,Granie na ekranie” (2021).
Pierwsze badanie przeprowadzono w ponad 600 polskich szkotach wéréd 22 086 ucznidw szkot
podstawowych, gimnazjéw oraz szkét ponadgimnazjalnych w wieku 12-18 lat. Dodatkowo
badaniem objeto 3472 nauczycieli. Dotyczyto ono natogowego korzystania z telefonow ko-
morkowych przez mtodziez szkolng w Polsce. Raport prezentuje zarowno kontekst teoretyczny
i koncepcyjny, jak i wyniki badania, w tym réwniez dodatkowej rundy jakosciowej, ktérej uczest-
nicy zostali odcieci od sieci na 72 godziny.

Projekt badawczy ,Mtodzi cyfrowi” dotyczyt tego, jak mtodziez w Polsce korzysta z Internetu
i ze smartfondw, jaka jest skala fonoholizmu wsréd nastolatkow i jak Swiat cyfrowy wptywa
na ich relacje. W badaniu wzieto udziat ponad 61 000 ucznidow z 1786 szkét na terenie catego
kraju. Wczesniejsze badania nad fonoholizmem wsréd mtodziezy szkolnej zostaty tym razem
wzbogacone o takie watki, jak wzory uzywania zasobow sieci, samopoczucie badanych oséb
i ich dobrostan oraz relacje z najblizszymi.

Raport badawczy pt. ,Zdalna edukacja” dotyczyt wptywu, jaki wywarto zamkniecie szkét i przej-
$cie na edukacje zdalng, na relacje spoteczne dzieci i mtodziezy oraz ich dobrostan i subiek-
tywny odbidr zaistniatej sytuacji. Oprocz diagnozy zastanej sytuacji w raporcie mozna réwniez
znalez¢ gtebsza analize socjologiczng oddziatujgcych na mtodych ludzi proceséw oraz rekomen-
dacje, ktore mogg postuzyé osobom odpowiedzialnym za wdrazanie edukacji zdalnej w Polsce.
Badanie przeprowadzity wspodlnie: Polskie Towarzystwo Edukacji Medialnej, Fundacja ,,Dbam
o Mdj Zasieg” i Fundacja Orange.

Ogodlnopolskie badanie poswiecone graniu w gry przez mtodziez w Polsce byto elementem
projektu edukacyjno-badawczego ,Granie na ekranie”. Wzieto w nim udziat 56 535 ucznidéw
ze szkét podstawowych i ponadpodstawowych z 286 powiatéw. Udziat w badaniach byt dla
szkot bezptatny i przyniost im wiele korzysci, m.in. indywidualng diagnoze i bezptatne mate-
riaty edukacyjne. Zgromadzone materiaty pozwolity na publikacje raportu, ktéry obrazuje stan
faktyczny stosunku mtodych ludzi do grania. Wsrdd wnioskow znajdujg sie pogtebione infor-
macje przedstawiajgce wptyw gier na dobrostan i zdrowie, wzory korzystania z nowych tech-
nologii i medidw spotecznosciowych, wzory korzystania z gier cyfrowych, obcigzenia zwigzane
z graniem oraz kwestie rodzinne.
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Organizacje wspierajace cyfryzacje szkot

> Fundacja ,,Szkota z Klasg”

Fundacja prowadzi program edukacyjny ,Asy Internetu” skierowany do nauczycieli i uczniéw
szkoét podstawowych (6—12 lat). Jego celem jest nauczenie dzieci podstawowych zasad bez-
piecznego i odpowiedzialnego korzystania z Internetu: rozsadku, uwaznosci, sity, zyczliwo-
$ci i odwagi. Organizatorzy oferujg zestaw scenariuszy lekcji, gre internetowg , Interlandia”
oraz materiaty dla rodzicéw. Ponadto prowadzg szkolenia, baze wiedzy i kurs e-learningowy
dla nauczycieli oraz organizujg Konferencje Asow Internetu (dla ucznidw, rodzicow i nauczycie-

li).

W Polsce program realizujg wspdlnie Fundacja ,Szkota z Klasg” i Google. Od wrzesnia 2022 r.
Fundacja ,Szkota z Klasg” odpowiada za rozwdj programu w catej Europie Srodkowo-Wschod-
niej. Dziatania fundacji sg finansowane m.in. przez Polsko-Amerykanskg Fundacje Wolnosci,
Fundusze EOG oraz program Erasmus+.

Komentarz: Program skupia sie wyfgcznie na nauczaniu lepszego i bardziej efektywnego korzy-
stania z Internetu. Organizatorzy, trafnie diagnozujgc problem nadmiernej konsumpcji tresci
(uzaleznienia), jako rozwigzanie proponujg dalsze korzystanie z Internetu, ale w inny sposéb.

> Fundacja ,,Edukacja dla Przysztosci”

Gtownym celem fundacji jest ttumaczenie zasobdow Khan Academy na jezyk polski oraz prowa-
dzenie polskiej strony Khan Academy (Sciezki: Uczen, Nauczyciel, Rodzic). na podstawie tego
doswiadczenia przedstawiciele fundacji podejmujg réwniez szerzej zakrojone dziatania pro-
mujace koncepcje blended learning (potaczenie tradycyjnej szkoty z zasobami edukacyjnymi
dostepnymi w Internecie).

W swoich dziataniach FEP promuje réwniez gry i gryfikacje® jako metode wspierajgcg eduka-
cje, pozwalajgcg angazowad uczniow. Prowadzi rowniez platforme odpowiadajgcg strukturze
polskiego programu nauczania, ale zawierajgcg wskazéwki i inspiracje dla nauczycieli i szkdt,
sugerujace, jak mozna prowadzi¢ lekcje w sposdb bardziej poznawczy i mniej odtwadrczy. Istotng
czescig dziatalnosci fundacji jest rowniez aktywnos¢ rzecznicza, realizowana zaréwno przez pu-
blikacje artykutdow w prasie, jak i promowanie w systemie edukacji zmian legislacyjnych umoz-
liwiajacych indywidualizacje nauczania, zmiane systemu ocen, promowanie pracy grupowej,
nauke przez doswiadczenia i idee klasy odwrdéconej.

Partnerzy fundacji:
Strategiczni: Akamai Foundation, Deloitte, Fundacja Orange, mFundacja, Fundacja Hasko-Lek,

lov3.digital
Wspierajgcy: Fundacja Aviva, Edukacja na Nowo, Gambit, Instytut Chemii Organicznej PAN,
migam, PIAP, pwc, TechSmith, wHAMAKu.pl

Komentarz: Dziatalno$¢ fundacji w sposdb praktyczny i wywazony promuje wykorzystanie
narzedzi cyfrowych w postaci otwartych zasobéw edukacyjnych (przede wszystkim platformy
Khan Academy) w celu udoskonalenia systemu edukacji w Polsce. Dziatalno$¢ rzecznicza nie
nosi znamion konfliktu interesu lub lobbingu korporacyjnego (mimo wspdtpracy z licznymi part-
nerami korporacyjnymi).

2 Gryfikacja (ang. Gamefication lub Game Based Marketing) to stosowanie mechanizmdw i sposobu myslenia wiasciwego
dla gier do rozwigzywania probleméw i zwiekszenia zaangazowania odbiorcow.



> Fundacja ,,Nowoczesna Polska”

Fundacja zajmuje sie promocjg idei otwartego dostepu do dziet, w zwigzku z czym prowadzi
strone internetowg www.wolnelektury.pl, na ktorej (w przegladarce lub aplikacji) mozna ko-
rzysta¢ z dostepu do wielu lektur szkolnych i innych dziet literatury polskiej. Prowadzi réwniez
serwis edukacyjny www.edukacjamedialna.edu.pl, ktory zawiera scenariusze zajeé, ¢wiczenia
i materiaty do edukacji medialnej, gotowe do wykorzystania w szkotach oraz w ramach zajec
prowadzonych w domach kultury i bibliotekach. Organizuje rowniez Olimpiade Cyfrowg (wcze-
$niej Wielki Turniej Edukacji Medialnej) — pierwszg interdyscyplinarng olimpiade poswiecong
kompetencjom cyfrowym.

Fundacja jest takze partnerem w projektach ,Play Your Role” oraz ,Mtodzi, gniewni, bezpiecz-
ni”, zajmujacych sie edukacjg cyfrowa, kulturg i bezpieczenstwem w sieci. W 2019 roku, w ra-
mach grantu Erasmus+, wspodtorganizowata projekt ,App Your School”, ktéry byt realizowany
w osmiu roznych krajach. W ramach programu odbywaty sie liczne seminaria, warsztaty i kon-
ferencje, a takze powstaty podreczniki na temat wykorzystywania w szkole narzedzi cyfrowych.

Komentarz: Fundacja ,,Nowoczesna Polska” skupia sie przede wszystkim na cyfryzacji i udostep-
nieniu uczniom literatur szkolnych i innych pozycji ksigzkowych. taczac to z uswiadamianiem
w kwestii efektywnego wykorzystania Internetu w szkotach, osigga korzysci synergiczne,
co docelowo powinno prowadzi¢ do przeciwdziatania wcigz spadajgcemu poziomowi czytelnic-
twa wsrdd mtodziezy.

> Fundacja Panoptykon

Gtéwnym polem dziatania fundacji jest , kontrolowanie kontrolujgcych”, tj. zwiekszenie kontroli
spotecznej nad praktykami nadzoru. Cel ten fundacja prébuje osiggac przez wspdtprace row-
niez ze szkotami w ramach programu ,,Cyfrowa Wyprawka”. Oferowane na portalu scenariusze
zajec¢ sg zwigzane z ochrong prywatnosci w cyfrowym sSwiecie. Zakres tematyczny obejmuje
trzy bloki: etyke, bezpieczenstwo i prawo. Scenariusze lekcji zostaty przygotowane z myslg
o uczniach klas IV-VIII szkoty podstawowej oraz szkét ponadpodstawowych. Wsréd materiatow
jest dostepna do wykorzystania réwniez gra edukacyjna , Trzesienie danych”.

W przesztosci (2014—-2015) fundacja prowadzita réowniez Akademie ,Cyfrowa Wyprawka”,
w ktorej oferowata nauczycielom i edukatorom szkolenia i warsztaty dotyczace krytycznego
podejscia do nowych technologii oraz praktycznych metod, za pomoca ktorych te wiedze moz-
na przekazac innym. Program akademii obejmowat szeroko pojete zagadnienia wptywu technik
masowe] komunikacji na relacje wtadzy w spoteczenistwie, zycie polityczne, ekonomie i prawa
cztowieka.

Projekt byt finansowany ze srodkéw Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego.
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> Fundacja ,,Edukacja na Nowo”

Celem fundacji jest promocja nowoczesnych metod edukacji matematycznej z wykorzysta-
niem technologii umozliwiajgcych taczenie matematyki z programowaniem oraz ze sztukg
i z architekturg na etapie przedszkolnym i wczesnoszkolnym (seminaria ,,Nowoczesna edukacja
w przedszkolu i szkole” we wspodtpracy z Wydziatem Pedagogicznym UW). Jednym z celdw jej
dziatalnosci jest rowniez popularyzacja zawodow i aktywnosci informatycznych wséréd mtodych
dziewczat. Jako narzedzie zespdt fundacji stara sie promowac proces gryfikacji, tj. wykorzystania
oraz tworzenia gier komputerowych na potrzeby edukacji.

Przy realizacji powyzszych celdw fundacja organizuje kursy programowania dla szkét srednich
pt. ,Progr@muj w Zespole”. W 2016 roku zorganizowata rowniez konkurs Digital Champions,
ktérego celem byto upowszechnianie cyfrowej edukacji w szkotach, promowanie polskich
dobrych praktyk wykorzystania nowych technologii edukacyjnych oraz popularyzowanie
wyjatkowych projektow zwigzanych z e-edukacja.



