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(EN) Introduction

The development of modern society requires education which is adequate to the new conditions of
life. Students in the 21 century should learn how to be flexible, proactive, take the lead when
necessary, and come up with new and useful ideas. The realization of these educational goals requires
the use of such forms of learning to ensure the acquisition and interpretation of educational content,
to stimulate mental activity, to provide students motivation and the desire to learn. All this requires
developing new teaching methodologies to reach this generation, which spends as much time
stimulated by digital media as it does in school. One innovative teaching method is learning through
video lessons.

1.0 Guide how the BYOD method and E- Platform can be used in the
teaching and learning process

1.1 BYOD as method

BYOD (Bring Your Own Device) is an approach that allows students to use their personally owned
devices for different learning activities.

Applying the BYOD method for education gives students the opportunity to get knowledge at any time
and any place and through any device, according to their needs and requirements at a time convenient
for them.

BYOD

BRING YOUR OWN DEVICE

‘e
=0

fig. 1
1.2 Why use the BYOD method

BYOD moto is that learning can be enhanced when the instructional process accommodates the various
learning styles of students.
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The new teaching BYOD approach, with the use of the video materials and digital tools offer every
student a personalized approach to learning where they control their own pacing and where they can
see themselves as successful students, and allows students to choose their own learning pathways.

BYOD Learning approach support students with mix ability knowledge by developing their key
competences and provides inclusion in the learning process reducing disparities in learning outcomes
affecting all learners, especially underachievers.

S

o

¥

bt i

) ~
il

fig. 2

1.3 How to use the BYOD method in the teaching and learning process

As technology becomes more and more prevalent in the classroom, the idea of BYOD-Learning
approach offers teachers and pupils alike new ways to explore learning. Finding cost-effective ways to
use technology to engage their students in lessons is an ongoing concern.

By blending online elements with other learning tools, teachers can incorporate and encourage new
teaching practices and activities in the learning process.

The changes of students' learning require an adequate change of teaching. Many teachers encounter
new problems and feel somewhat isolated and uncomfortable in the new online environment. Teachers
are uncertain about the level of students’ commitment to learning.

The aim of the project is to support teachers’ and educators’ needs of digital transformation of teaching
with clear strategy and approach for application of digital online materials, framework of competences
andmethodology.

One of the means for applying digital materials in the learning process is using educational videos.

1.4 What is digital learning?

“Digital learning” is a learning method based on the innovative use of digital tools and technologies
during the teaching and learning process. Exploring the use of digital technologies gives educators the
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opportunity to design engaging learning opportunities in the courses they teach, and these can take
the form of blended or fully online courses.

1.5 Importance of digital learning

Digital tools and platforms are becoming ever more integral to our personal lives. Digital learning
increases access to education and knowledge while empowering students with diverse mindset and
capabilities to succeed in their future development. Plenty of data suggests that simply giving learners
access to devices doesn’t necessarily lead to better outcomes; thoughtful integration and actively
adopting a digital mindset is needed for digital learning to truly enhance the overall student
experience.

Therefore, it is important to use appropriate digital resources, and it is the teacher who directs his
students what resources to use. The objectives of the project are to develop videos with Math contents
for 7 grade, based on the specific curricula in all partnership countries. The innovative aspect of the
project is the fact that each content is designed in three different time duration frames, for the different
types of achievers. 15-minutes videos for the overachievers in Math, 30-minutes for the average
students, and 45-minutes for the underachievers. This idea of a-3-frame videos does not exist before;
moreover, the authors think that this will contribute to the process of inclusion of the weak students in
the process of learning but also of the higher ability students in the process of learning challenge.

1.6 Advantages of digital learning

The advantages of digital learning are numerous, particularly for the learner in the context of distance
learning. First of all, there is the freedom to learn when you want (in the morning, in the afternoon, in
one-hour blocks, etc.), where you want (at home, on the road, in the library, etc.), how you want (on
your computer, smartphone, tablet, etc.) and at the pace you want (to go through certain points of the
programme more quickly, come back to others, etc.). In other words, digital learning places the learner
at the heart of the training and it is the training that adapts to the learner and not the other way round.
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Other advantages of digital learning are:

o The learning process becomes more time efficient.

e Teachers can better personalise learning to the needs of individual students (recommending
different students different time duration videos).

e Digital learning establishes a mindset that allows us to continue adapting to new technologies
well into the future.

e Effective learning can take place even when working remotely.

1.7 How to upload your video into the E-platform

A detailed instructions about how to upload your video onto the E-platform is given in Appendix 1.

1.8 How to use E-platform

e The user needs to register on the platform by creating an account.

Upon registering, the user has the possibility to access/enroll in all available courses.
The registration functionality is a two-step process.

The users create the account by filling in their Email, Full Name, Public Username, Password and
Country of Residence.

The second step is to activate his/her account through an activation link sent to his/her registration
email. The registration process is performed only once.

e Having the account activated, the users can login/log out or change their password.

Upon registration the user has access to information related to his profile and account, can search and
enroll in all available courses. That way their progress is saved and they are in track.

In the upper right corner, a button links to the platform online user manual. The online user manual
acts as a guide to help users.

e Account features

Each registered user has access to specific course contents, profile, and account settings.
Each registered user has access to course contents upon enrolment and since the course is released.

All BYOD courses are open to registered users.
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2.0 Guide how the teachers can create their own Creativity Plans
based on BYOD method and other resources according to their needs
and the needs of the students.

2.1 How the teacher can create his/her own Creativity Plans

During the development of this Result the Partners of the project created Learning and Creativity (L&C)
Plans using the template applied in Appendix 2. Different suggestions for L&C plans are presented in
Appendix 2 as well.

2.2 Different approaches for creating a learning video

For the purpose of BYOD-Learning project each partner has designed infographics (graphic visual
representations of data) to present different digital tools that can be used to create a video lesson.
They can be found in: https://byod-learning.eu/additional-resources/

Some of them are applied in Appendix 3.

3.0 Methodology and specifications for the design of the video lessons

3.1 Why to use video lessons

The influence of digital videos in students’ everyday life is undeniable. Nowadays students are using
educational videos as a tool for learning almost everything.

Remarkably, millennials make up 92% of the digital video viewing audience. Abstract topics that once

seemed difficult to teach and learn are now more accessible and understandable thanks to the
availability of effective educational video platforms for online learning.

Studies have shown that the use of short video clips allows for more efficient processing and memory
recall. The visual and auditory nature of videos appeals to a wide audience and allows each user to
process information in a way that’s natural to them. In a nutshell, “videos are good teachers”.
(https://www.nextthoughtstudios.com/video-production-blog/2017/1/31/why-videos-are-important-
in-education)

The benefits of using videos as an educational tool are numerous:

e Videos create a more engaging sensory experience than using print materials alone.

e Videos are accessible on a multitude of devices including laptops, tablets and smartphones.
This allows for viewing at the student’s convenience and from wherever they are.

e Students who need more processing time can pause and rewind the video.

e Students who benefit from repetition can watch it as many times as they want.

e Students can take notes as they wish at their own pace.

e Students who are deaf or hard of hearing can read the closed captioning.

e Students who benefit from being given notes can review a transcript.

e Videos enable teachers to create a flipped classroom or “blended” learning environment.
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e Video lessons facilitate remote learning opportunities so that teachers can reach their
students from all over the world.

e Videos seek to change the roles of teachers from lecturers to facilitators. It's important to
note that videos are meant to enhance course materials and lectures — not replace them.

e Good videos can be fun, motivating and educational — and are often a welcome break from
more traditional classroom activities.

e Making videos can help you offer students more ways to access the information.

Robert Berk suggests some potential learning outcomes of using video in teaching are:

e Grab students’ attention.

e Focus students’ concentration.

e Generate interest in the class.

e Create a sense of anticipation.

e Energize or relax students for learning exercise.

e Draw on students’ imagination.

e Improve attitudes toward content and build a connection with other students and instructor.
e Increase the memory of the content.

e Increase understanding.

e Foster creativity.

e Stimulate the flow of ideas.

e Foster deeper learning.

e Provide an opportunity for freedom of expression.

e Serve as a vehicle for collaboration.

e Inspire and motivate students.

e  Make learning fun.

e Setan appropriate mood or tone.

e Decrease anxiety and tension on scary topics.

e Create memorable visual images. (Berk, 2009, p. 60)

The changes of students' learning nowadays require changes of teaching too. Many teachers encounter
new problems and feel somewhat isolated and uncomfortable in the new online environment. Teachers
are uncertain about the level of students’ commitment to learning. So one of the objectives of the
project is to support teachers and educators needs of digital transformation of teaching with clear
strategy and approach for application of digital online materials, framework of competences and
methodology.
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3.2 Where/when to use video lessons

fig. 4

Teachers can use videos to deliver their students information that can be extremely helpful in opening
up class time. Lectures and other introductory information can be viewed before class, which allows
for more practice- and skill-related class activities. These videos are accessible at the student’s
convenience and can be watched numerous times to assist with coursework and skill mastery.

We suggest some ways to integrate video in the learning process in the right way to improve the
student experience. (https://www.viewsonic.com/library/education/12-ways-to-use-videos-for-

learning-in-the-classroom/#1 Use Video To Introduce New Topics)

e Use video to introduce new topics

Avideo presentation can be a great way to introduce a new topic. Video clips can offer an easy synoptic
view of a subject that will immediately engage young learners, not least because video is already likely
to be one of their primary modes of discovery. Video here is not a substitute for teacher interaction,
but a well-targeted clip can trigger the students’ imaginations in a very effective way.

e Video as pre-lesson preparation

In a scenario known as the “flipped classroom”, students may engage with video material at home
before working through the issues in class. With the traditional homework model, new material is
presented in class and then consolidated at home with exercises or tasks. In the flipped classroom
model, the initial presentation takes place at home prior to class, and learners can then engage with it
in the supportive environment of the classroom. This benefits the students by allowing reinforcement
of learning in a collaborative context and repeated viewing of initial clips if deemed necessary.

e Variety in learning materials
Research has indicated that learning is improved by a variety of learning methods. In particular, the

two main channels of memory acquisition — auditory and visual — can be harnessed to improve what is
known as cognitive load. This means that when video and talking methods are combined, students can
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take on more material than one or the other in isolation. Video clips can therefore be used to
complement more traditional teaching methods in order to reinforce students’ learning.

e Videos for expanded experience

As all teachers know, too much theory can get a bit dry. Any learner will benefit from an expanded
range of demonstrations and insights that are better shown than told. This is especially the case with
very young learners whose concentration and linguistic comprehension skills may be less advanced
than their visual ability. Video clips can give insights into descriptive realms where words alone are not
rich enough, such as simulations of outer space, atomic-level interactions, inner-body processes, or
just animals or places that are not routinely encountered.

e Videos allow for different rates of learning

The use of personal computers or tablets in class is increasingly common, and here video clips can offer
an individualized learning experience while still maintaining the benefits of teacher support. With the
use of individual screens and headphones, learners can watch videos as many times as they wish or
stop to pause, reflect, and interact as required.

That’s why, as we have already mentioned, the idea behind the European E-platform is to provide an
alternative flip-classroom learning environment through video lessons covering the curriculum in
support of students with mix ability knowledge by developing their key competences and provides
inclusion in the learning process outside the classroom. This is accomplished by designing three
different time duration video lessons, for the different types of achievers.

e Videos for learning remotely

The individual adaptability of video material is also very useful for diverse attendance situations. For
various reasons, some students may not attend class as consistently as others; video resources can
therefore be used to provide a cohesive experience across the class, even when some of the learners
are situated remotely.

e Video can encourage responsive learning

One of the risks of video learning is that students become overly passive, which is detrimental to
memory storage. However, correctly managed video has just the reverse effect and interactive
learning with clips can be a highly effective teaching tool. A useful group activity is to watch a clip or
series of clips as triggers to prompt discussion. Depending on the age and learning level of the students,
this may be open-ended and critical or highly structured. In these situations, it is always useful to begin
by framing the clip with a purpose to let learners know what they are looking out for.

o Gamification aids engagement

Many internet users are now familiar with the gamification of learning with platforms such as
Duolingoor the Khan Academy. Indeed, these platforms may be incorporated into a teaching plan.
Similar techniques can also be applied with in-class materials, where students’ development through
the class material is presented as a series of tasks and rewards. Interactive video is highly effective for
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this as the visual immediacy can make the process very clear, especially since most young learners will
have some (or a lot!) experience with video games.

e Video for learning social skills

Learning is not just about facts. Children’s education also needs to develop in terms of social skills and
awareness. Video can be a great way of presenting these kinds of topics. For example, questions
around friendship, bullying, or social pressures can occur at any age. Video clips can really help children
develop understanding by narrativizing the issues.

o Developing cultural awareness

Similarly, children’s cultural awareness can be developed with often quite subtle rather than
demonstrative cues in video resources. This can be particularly useful for helping to educate children
in cultural or ethnic differences, particularly if the class itself is somewhat homogenous.

e Student-created content

These days, video creation technology is almost as prevalent as the content itself, and it may be
beneficial for children to create their own clips. This can serve two purposes: firstly, as part of an active
learning process, as the presentation of any given topic demands thought and therefore consolidates
learning; and secondly, of course, developing a facility with digital toolkits is in itself a valuable skill.

e Video as an opening to future possibilities

While video clips currently have a high level of availability as learning resources, it is worth considering
the future possibilities of virtual reality and augmented reality systems. These systems will likely soon
be widely used in classrooms and will offer even more opportunities for interactive and expansive
learning.

As a conclusion we can say that with the prevalence of modern digital technology, video for learning
is an invaluable asset for any teacher. However, the right deployment is crucial to make the best of
these resources. On the other side, choosing video clips can also be a big headache. The sheer quantity
of clips online can make it difficult to pick out the most suitable one for your lesson.

That's why one of the purposes of the project is to prepare teachers to create quality video lessons
themselves, which to use in the training of their students.

In addition, researches have shown that videos can help to develop children’s thinking skills in the
classroom as well as memory retention and recall. (Paavizhi, Palanisamy, Saravanakumar, 2019).

3.3 Requirements of the learning video

The content in the learning video should be creatively presented and visualized. It should be attractive
and motivated for students.
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Concerning technology and design, teaching and learning videos should be designed in such a way that
all content is easily visible even in small end devices. Displayed texts should be readable, spoken texts
understandable. Background noise should be avoided as much as possible.

3.4 Development of the methodology and educational approach

The idea behind the European E-platform is to provide an alternative flip-classroom learning
environment through video lessons covering the curriculum in support of two-fold solutions:

1. Digital learning solution.
2. Support to mix ability classes outside the classroom.

The aim of the project refers to two target groups:

1. Supporting teachers and teaching professionals by providing digital resources that will help
them in their everyday work.

2. Support students with mix ability knowledge by developing their key competences and
provides inclusion in the learning process.

Added value of the European platform BYOD-Learning is that will be dynamic allowing its continuous
growth and updating with more subjects, more levels and more languages. The second need to develop
students’ key competencies particularly mathematical and digital competencies will be met with the
production of a prototype methodology and specifications for the design of the video lessons and
making it appealing to students. BYOD-Learning platform and methodology emphasizes and
encourages hyper-personalization of learning. BYOD’s motto is that learning can be enhanced when the
instructional process accommodates the various learning styles of students.

The BYOD approach, with the use of video materials and digital tools, offers every student a
personalized approach to learning where they control their own pacing and where they can see
themselves as successful students, and allows students to choose their own learning pathways.

BYOD Learning platform and methodology support students with mixed ability knowledge by
developing their key competencies and provide inclusion in the learning process reducing disparities in
learning outcomes affecting all learners, especially underachievers.

The project aims to the following concrete objectives:

e to develop an innovative approach to teaching math and integrated methodology of good
practices;

e to reduce disparities in learning outcomes affecting all learners, especially underachievers;

e to incorporate ICT-based methodologies for learning Math and providing more attractive
education and training, implementing OER and digital tools;

e to create a European e-platform for teaching and learning mathematics by applying an
approach of BYOD;

e toimprove assessment of the key competences (mathematics and digital skills);

e to develop Personal, social, and learning to learn competencies in students;

e to enhance the professional development of teachers involved in the process of education;

e to enable teachers and schools to transfer part or the entire educational process in a digitally
supported environment allowing them to implement distance/hybrid learning models;
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to provide the competence framework for teachers that will empower teachers to rapidly
adapt to a transition to a distance/hybrid learning environment.

The innovative aspect of the project is the fact that each content will be designed in three different

time duration frames, for the different types of achievers. 15-minute videos for the overachievers in

Math, 30 minutes for the average students, and 45 minutes for the underachievers. It will contribute

to the process of inclusion of the weak students in the process of learning but also of the higher ability

students in the process of learning challenge. Integrating more current technologies will make the

instructors more creative in designing their lessons, thus making the learning more interesting.

Learning can be taken place anytime anywhere.

Learning will be personalized to individual students.

Students will have a choice in determining how they want to learn.

The advancement of the technology enables the learning of certain domains effectively, thus
making more room for acquiring skills that involve human knowledge and face-to-face
interaction.

Students will be exposed to data interpretation in which they are required to apply their
theoretical knowledge to numbers and use their reasoning skills to make inferences based on
logic and trends from given sets of data.

Students will be assessed differently and the conventional platforms to assess students may
become irrelevant or insufficient.

Students will become more independent in their own learning.

3.5 Obijectives of the Learning Videos

The idea of the BYOD-Learning project to design learning video lessons, covering the mathematical

content from the curriculum of 7-grade students, is to provide an alternative flip-classroom learning

environment that can serve several general purposes:

1.

To develop:

flexible digital learning and knowledge access in school environments

the approach of learning at any time, at any place through any-device
e |earning solutions in times of pandemic or other crisis

e new communication skills for teachers

To promote:

e digital transformation in schools

e the transition to STEAME Education

e the transition to EDUCATION 4.0

The objectives of using learning videos in Math or other subjects are:

e todevelop aninnovative approach to teaching Math;

e to reduce disparities in learning outcomes affecting all learners;

e toincorporate ICT-based methodologies for learning Math;

e to provide more attractive education and training by implementing open educational
resources and digital tools;
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e to develop students’ key competencies particularly mathematical and digital
competencies;

e to develop personal, social, and learning to learn competencies in students;

e toenhance the professional development of teachers involved in the process of education;

e to enable teachers and schools to transfer part or the entire educational process in a
digitally supported environment allowing them to implement distance/hybrid learning
models;

e to provide the competence framework for teachers that will empower teachers to rapidly
adapt to a transition to a distance/hybrid learning environment;

e toimprove learning, taking into account the different learning styles of students;

e to offer every student a personalized approach to learning where they control their own
pacing and where they can see themselves as successful students, and allows students to
choose their own learning pathways;

e to provide students with different models of learning than the textbooks they use in school;

e toinvolve the era of the fast-moving technology in the classroom;

e to help teachers capture the attention of their students to make them acquire skills and
competencies;

e to propose a pedagogical approach in which direct group learning transforms into
individual learning space;

e to provide a dynamic, interactive learning environment.

The innovative aspect of the project is the fact that each mathematical learning content will be
designed in three different time duration frames for students with two types of scenarios:

TYPE A Level of ability: For three different types of achievers, as follows:

e 15-minute videos for the overachievers in Math.
e 30-minute videos for the average student in Math.
e 45-minute videos for underachievers in Math.

TYPE B — Level of elaboration: For three different types of content. For three different styles of
facilitating the learning as follows:

e 15- minutes videos for initiating the learning session content and material in Math.
e 30 minutes for the additional elaboration of theory and practice in Math.
e 45 minutes for further elaboration giving more examples/exercises.

The objectives of the 15-minute learning videos are:

e To acquaint students with new educational content in mathematics in a synthesized way.

e Recall students’ knowledge of mathematics on certain content.

e To upgrade students’ knowledge of mathematics on specific mathematical content.

e To eliminate knowledge gaps.

e  Will contribute to the process of inclusion of the higher ability students in the process of
learning challenge.
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The objectives of the 30-minute learning videos are:

e To acquaint students with new learning mathematical content not only in theoretical aspect,
but supported by illustrative examples of its application.

To show how to apply the learned mathematical content by solving different problems in
order to consolidate mathematical knowledge.

Recall students’ knowledge of mathematics on specific mathematical content.

To eliminate knowledge gaps.

The objectives of the 45-minute learning videos are:

e To acquaint students with new learning mathematical content presented theoretically and
supported by many examples.

To show how to apply the learned mathematical content by solving a sufficient number of
mathematical problems, graded by complexity in order to master the learning content

and developing skills in students for its application.

To Master specific ways of solving problems.

Recall students’ knowledge of mathematics on specific mathematical content.

To eliminate knowledge gaps.

e To develop skills for self-study, for independence and responsibility for the tasks set.

e These videos should be more instructional, with more detailed explanations.

e These videos should motivate weak students to be involved in the process of education in
Math.

3.6 How to design a good video lesson

Video has become an important component of many flipped, blended, and online classes, but ensuring
that videos are helping students involves taking a deeper look at video design and production. The key

to designing effective educational videos is to begin with clear instructional intentions and follow

research-based design principles.

Planing the video lesson teachers may consider some general principles:

Work from a script. A script for the educational video will help to condense and organize the
content. Edit passages that prevent a smooth delivery. Keep in mind the rate of speech, aiming
for about 130 words per minute.

What learning will the video support? Re-examine the learning objectives and what you want

your students to achieve. What are your goals? Video can be used to introduce new content,
for review, or to reinforce essential content that has been previously introduced. Consider
whether you are using your video to deliver course facts and concepts, or to teach skills. Make
the purpose of the video clear to help students focus their learning.

Reduce cognitive overload. Humans learn more deeply from a combination of words (spoken

text or printed text) and pictures (illustrations, charts, photos, animation, or video) than from
words alone. That’s why Mayer recomends to use multimedia which he defines as “presenting
words and pictures that are intended to foster learning” (Mayer, 2009).
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e Apply the contiguity principle — coordinate corresponding content. Learning is better when

corresponding words and pictures are presented near rather than far from each other on the
screen (spatial contiguity) and when corresponding words and pictures are presented
simultaneously (temporal contiguity). For example, place printed words near corresponding
parts of graphics to reduce need for visual scanning.

e Apply the signaling principle — provide cues for how to process the material. Learning is better

when learners don’t have to look for the essential material, but cues are used to direct their
attention to the critical aspects of the content. Signal verbal material using an outline,
headings, highlighting, and use pointer words (such as first, second, third on your slides. Signal
visual material with arrows, flashing, spotlighting, and other annotations.

e  Make videos engaging. If videos are not engaging, students are less likely to watch the entire

video and complete post-video activities. Here are some recommendations to help increase
the engagement (Guo, et al, 2014):

v' Make shorter videos. Segment videos into chunks shorter than 10 minutes. Shorter
videos also allow you to incorporate short activities at crucial points for students to
apply what they viewed. These shorter videos can also become units that you can
move around, combine, or use independently.

v’ Be yourself — make it personal. Videos produced with a more personal feel can be
more engaging than highly-produced professional recordings. Speak quickly and in a
conversational style with high enthusiasm, rather than a formal style. Introduce
yourself and what the segment will cover at the beginning of each video. When
speaking to the camera, maintain eye contact, as if your students are watching.

v Include talking head video. Video that include visuals of the instructor talking with
slides are more engaging than slides alone. Instructor presence is engaging for
students, so try mixing visual content such as slides, graphics and screencasts with
video of the instructor talking.

v' Add drawings and animations. Tablet drawing tutorials are more engaging than
PowerPoint slides. The visual flow of animated text and graphics draw and keep the
learner’s attention for longer.

3.7 How to record the video lesson
There a various way to create a video lesson:
e Using a PowerPoint presentation

Video lessons can be created using a specific method that involves utilizing a pre-prepared PowerPoint
presentation, which can be the same one the teachers would use for their traditional classroom
teaching.

To create the video lessons, the teacher takes advantage of the video recording features offered by
various platforms such as Google Meet, Zoom, or Teams. They record themselves presenting and
teaching the lesson while utilizing the PowerPoint presentation and recording their voice
simultaneously.
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Additionally, the teacher has the flexibility to incorporate external videos into the lesson if they choose
to do so. They can also open and share photos or files during the video lesson to enhance the learning
experience for the students. Also, different applets, such as GeoGebra can be used to show the process
of constructing of geometry figure or the graph of functions and so on.

By utilizing these tools and techniques, the teacher can effectively deliver the lesson content in a visual
and auditory format, replicating the classroom experience as closely as possible. This method allows
for a structured and engaging learning environment, where students can follow along with the
presentation, listen to the teacher's explanations, and benefit from additional visual aids or resources
as needed.

Once the audio file is recorded, the teacher can then use the PowerPoint tool to insert the recorded
audio into the presentation. This allows for a more controlled and precise recording of the teacher's
explanations and instructions.

After the audio has been added to the presentation, the teacher can use the PowerPoint's "File" menu
and choose the "Export" option. From there, they can select the "Create a Video" tool, which will save
the presentation in the desired video format, such as MP4.

This method enables the teacher to maintain a clear and concise delivery of the lesson content by
focusing on recording the audio separately and then synchronizing it with the visuals in the PowerPoint
presentation. It provides flexibility for teachers who may prefer to record their explanations without
the added pressure of speaking live during the presentation.

Another alternative method for creating the video lessons is for the teacher to record the audio
separately using an external program dedicated to recording audio files, example: Audacity, OBS
Studio, Voice Recorder (Windows), etc. This option can be useful if the teacher is not completely
confident in speaking English simultaneously while presenting the lesson.

If needed the recorded video can be edited using a special video editing software (OpenShot Video
Editor, Shotcut, DaVinci Resolve, iMovie, VSDC Free Video Editor, etc.)

e Using a drawing tablet

Instead of using a PowerPoint presentation the teacher can use a drawing tablet and write down
his/her explanations simultaneously while speaking.

The recording method can be an external program for recording audio files, such as: Audacity, OBS
Studio, Voice Recorder (Windows), etc.

This method also allows additional applications to be integrated in the video lesson.

e Using an OpenBoard

OpenBoard is an open-source cross-platform teaching software for interactive whiteboard. It can be
used both with interactive whiteboards or in a dual-screen setup with a pen-tablet display and a
beamer. OpenBoard gives the possibility of conducting classes in real time using telecommunications
tools. It also has the function of recording the view of the blackboard and voice, simultaneously.
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An interackive whiteboard for

schools and univesities

fig. 5

VSDC Free Video Editor is a software that | started using on my BYOD project assignments. Its operation
is intuitive, and the program itself allows for professional editing of recorded materials: mounting,
trimming, combining files of various types. Not without significance is the fact that its basic version is
free for educational applications.

If the recorded video needs editing, the mentioned above video editing software, also can be used.

e Using a LibreOffice Impress.

LibreOffice Impress is an open-source cross platform presentation program. It’s part of the suite
LibreOffice, which resembles Microsoft Office and it’s compatible with it. It is suitable to be used it for
the video texts. (https://www.libreoffice.org/)

In order to create the video lesson, the teacher may follow these steps:

v" Make a first draft of the script - preparation of the texts, theory and exercises with LibreOffice
Impress.
v'  Create the images, animations and math contents with GeoGebra (https://www.geogebra.org)

or other interactive mathematics software.

v' Re-elaborate of the script, adapting times and texts to the resources. The script is advisable to
be made in atomic chunks, in order to facilitate the recording.

v Record the audio in Audacity with support for the text in Teleprompter
(https://es.teleprompter-online.com/). Recording also in small chunks is recommended.

Audacity (https://www.audacityteam.org) is a free and open-source digital audio editor and

recording multiplatform application software. Audacity can be also used for post-processing
of all types of audio, including effects such as normalization, trimming, and fading in and out.
Teleprompter-online is a free teleprompter. It is used to present the texts while you are
recording audio of the texts. You can record directly the audio in the application (we used
another software, Audacity). You can manage the duration and length of the speech.

v Video editing in Kdenlive or other video editing programme.
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Kdenlive is a free and open-source video editing software based on the MLT Framework, KDE
and Qt. (https://kdenlive.org)

e Using a blackboard or a whiteboard and a camera

The teacher may write on the white board and an external camera may record his/her writings and
explanations.

e Using a hand-written notes

The teacher may have hand-written notes that he/she is using for his/her traditional teaching in
classroom on the board.

One can easily scan these hand-written notes and save them in PDF. These pdf notes can be numbered
page-by-page as he had them saved in printed form.

Then using a ZOOM or TEAMS video recording the teacher can record himself giving the lesson through
the video using the pdf files and presenting/teaching with voice over also recorded.

At the same time the teacher may use external videos to play if he wishes or open any photos he like
to show.

Therefore, scanning the hand-written notes already in place it could be simplest and fastest way to
transfer the blackboard or whiteboard teaching/learning into a digital video teaching without having
to computer type the notes.

The ways and scenarios for creating video lessons described above have been tested for the
purposes of the BYOD-Learning project.

Different approaches and methods for creating a learning video can be found in https://byod-
learning.eu/additional-resources/

4.0 Exploration of Existing tools

The use of digital educational environments is of great importance in modern education. They have
the potential to create an interactive and motivating learning environment as they contain activities
that meet the educational standards, learning objectives, give opportunity for feedback and can
achieve high educational results.

Essential for teachers is to know the basics characteristics of educational platforms and digital
environments, the possibilities for their integration into the educational process, as well as the
extracurricular activity, taking into account the age characteristics and the level of knowledge of their
students.

The means used for technological support of training, which are widespread in schools are many and
varied:

e Distance learning platforms;
e Virtual educational environments (libraries, laboratories, classrooms);
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Game-based learning;

Virtual and augmented reality in education;

Electronic, mobile and blended learning;

Smartphones, tablets, interactive whiteboards, multimedia systems, etc.;
e Use of social networks in the educational process;
e Cloud technologies, etc.

Most popular cloud tool and different platforms are suggested in Appendix 4.

5.0 Guide to a rapid adaptation and digitalization of educational
content

Digital transformation has changed society with an ever deepening impact on everyday life, and
demonstrated the need for higher levels of digital capacity of education and training systems and
institutions.

The COVID-19 pandemic has further accelerated the existing trend towards online and hybrid learning.
It uncovered new and innovative ways for students and educators to organize their teaching and
learning activities and to interact in a more personal and flexible manner online. (Digital Education
Action Plan (2021-2027)). Digital transformation has accelerated with the rapid advance of new
technologies.

The digitalization of education is inevitable today. As it was mentioned “digital learning” is a learning
method based on the use of new digital tools to enable learners to learn in a different way. It is
therefore not simply a question of digitizing educational content but of a set of educational methods.

To bring innovation and technology to the classroom, educators need the right environment,
infrastructure, devices and leadership support. Making digital technology benefit students and staff
requires an approach that combines teacher training, curricula and educational materials that are fit
for digitally-supported teaching models.

5.1 Means and tools for digitalization of educational content

There are various digital tools that can be grouped according to their fields. Some of the areas in which
they can be grouped are the following:

e cloud storage tools;

e video conferencing tools;

e tools for creating innovative presentations;

e tools for collecting and providing information;
e tools for creating digital notebooks;

e tools for creating digital books;

e tools for creating mind maps;

e website building tools;

e tools for working with a whiteboard,;
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e tools for creating tests and studies;
e other tools (e.g. to develop creativity, for fun, to attract attention, etc.)

Brief information for cloud storage tools: One of the most effective ways to access and use data from

different digital devices, at any time and any place, is thanks to cloud storage tools. In this way, teachers
and students can organize, store and process different type of files related to classroom and
extracurricular activities. Files can be shared between users and collaboration is allowed. There are
different cloud storage tools, but the main difference is the free cloud space provided (in free versions
it is usually 2 GB, 5 GB, 10 GB or 15 GB). The most popular of them are Google Drive
(www.drive.google.com) and Microsoft OneDrive (www.onedrive.live.com). But the users can use a lot

of alternatives (some of them don’t have so much functionalities):

e Dropbox (www.dropbox.com);

e Sync (www.sync.com);
pCloud (www.pcloud.com);

BoxDrive (www.box.com/drive);

Tresorit (www.tresorit.com).

Brief information for video conferencing tools: In order to have good results in the educational process,

there must be effective communication. When the training is present, the communication is direct. But
in distance form of learning or in cases when students have collaborative homework, it is necessary to
use tools for video conference. There are various tools for implementing remote communication. The
main difference is in their functionalities — e.g. the duration of the call, the number of participants,
availability of chat, screen sharing and the ability to record the meeting. Some of them are:

e Google Meet (www.meet.google.com);

e Microsoft Teams (https://www.microsoft.com/en-ww/microsoft-teams/log-in);

e Zoom Meeting (Www.zoom.us);
e Jitsi Meet (www.meet.jit.si);

o Webex (www.webex.com);

e Uberconference (www.uberconference.com);

e RingCentral (www.ringcentral.com).

Brief information for tools for creating innovative presentations: There are various digital tools for

innovative and interactive presentations. They can be created in a short time in an easy way. They are
an alternative to well-known software Microsoft Power Point and cloud-based service Google Slides.
They have a lot of functionalities which can be used to attract the attention of the audience and their
interface is very intuitive for users. Presentations are an indispensable part of the learning process, and
can be used both during the lesson and for completing homework assignments. The main difference
between the tools in their free and paid versions is in the number of presentations created, in the
number of elements included in them and in the number of functionalities provided. The features
provided in the free version are enough to create an interesting and engaging presentation. Some of
them are:

e Microsoft Sway (www.sway.com);
e Ludus (https://ludus.one);
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Emaze (https://www.emaze.com);

Prezi (https://prezi.com);

Mentimeter (https://www.mentimeter.com);
AhaSlides (https://ahaslides.com/bg).

Very often in class, students have to answer various questions in the form of a discussion. In this
discussion, however, the participation of the more active students is observed. In order to be able to
include everyone with their suggestions, there is an alternative option to collect their responses.
Teachers often also need to present information related to lessons. This can also be done in an
innovative way, as in addition to text, videos, images and different file types can be included. Other
option is in the form of sticky notes. For this purpose, there are digital tools for collecting and providing

information, which acts the role of a virtual information board. Attached materials are in one
centralized location and users can find what they need easy and quick. The tools include opportunity
for collaborative work after sharing an access link. Some of digital tools are the following:

e Padlet (https://padlet.com/);

e Linolt (http://linoit.com/);

o Wakelet — https://wakelet.com/;
e Scrumblr (http://scrumblr.ca/);
e Miro (https://miro.com/);

e PinUp (https://pinup.com/);
e Zoho Notebook (https://notebook.zoho.eu);
e Google Keep (https://keep.google.com/).

There are also digital tools for creating digital notebooks. Thanks to their features, the information can

be stored in one centralized place in the cloud space. The information can be organized by topic, which
would help to improve the learning process of the students. Students can structure the set tasks more
easily. The applications are quick and easy to work with and the only difference is in the interface and
some of the functionalities. Some of them are:

Microsoft OneNote (http://www.onenote.com);

Evernote (https://evernote.com;

Simplenote (https://simplenote.com);

NimbleNotes (https://nimblenotes.com);

BoxNotes (https://www.box.com/notes).

There are tools for creating digital books. These tools help teachers and students to create educational

content and present it in an innovative way. Tools have features for text, images, video, importing
different types of files. Some of them have the feature to import content from finished projects from
other digital tools — the tools work in collaboration. Others have the ability to create not only books
but brochures, presentations, training materials, instruction manuals, reports, e-portfolios, interactive
stories, and more.

e BookCreator (https://bookcreator.com);

e Flipsnack (https://www.flipsnack.com);

e Ourboox (https://www.ourboox.com/);
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e Storybird (https://storybird.com/);
e WriteReader (https://www.writereader.com/);

e Designrr (https://designrr.io/).

A suitable method for generating new ideas in a short time, which can be implemented in the process
of student learning, is brainstorming. Generated ideas can be structured and visually presented thanks
to digital tools for creating mind maps. They help educational process with their features for note-

taking, project planning, teamwork, organizing information, etc. In addition to the option to create a
new mind map, most of the tools also offer ready-made templates that can be directly worked on. The
users can use their design and replace the existing information with new one. Some of the digital tools
are the following:

e GitMind (https://gitmind.com);
e Popplet (https://www.popplet.com/);

e Mindmeister (https://www.mindmeister.com);
e Mind42 (https://mind42.com);

e MindMup (https://www.mindmup.com);

e Bubbl (https://bubbl.us);

e Creately (https://creately.com).

Often, students are required to present results from larger interdisciplinary projects in their studies.
One way to visualize these results and reach a wider audience is through the use of digital tools for
creating websites. Teachers also can use websites to show additional information related to their

subject or to put more homework assignments and different types of tests and tasks there. There are
various digital tools for building and publishing websites. Most digital tools include the name of the
platform in the domain upon publishing the website when users use the free version. Some of them
are:

Google Sites (https://sites.google.com);

Alle (https://alle.bg);
Wordpress (https://wordpress.com);

Weebly (https://www.weebly.com);

Wix (https://www.wix.com);

e Zoho Sites (www.zoho.com/sites).

There are digital tools for working with a whiteboard. They are an alternative replacement of the

traditional whiteboard with an innovative one. They are great tools for explanation, illustration and
drawing in real time and include features for collaborative work. They allow users to draw diagrams,
drawings, text, explanations and more. It is a very easy and convenient way for communication
between teachers and students during the lesson, both face-to-face and in distance form of learning.
Some of these tools are:

e OpenBoard (https://openboard.ch/index.en.html)

e Google Jamboard (https://jamboard.google.com/);
e WhiteboardFox (https://r7.whiteboardfox.com);
e Sketchboard (https://sketchboard.me);

30


https://storybird.com/
https://www.writereader.com/
https://designrr.io/
https://gitmind.com/
https://www.popplet.com/
https://www.mindmeister.com/
https://mind42.com/
https://www.mindmup.com/
https://bubbl.us/
https://creately.com/
https://sites.google.com/
https://alle.bg/
https://wordpress.com/
https://www.weebly.com/
https://www.wix.com/
http://www.zoho.com/sites
https://openboard.ch/index.en.html
https://jamboard.google.com/
https://r7.whiteboardfox.com/
https://sketchboard.me/

e Notebookcast (https://www.notebookcast.com);

e Awwapp (https://awwapp.com)

e Tutorsbox (https://tutorsbox.com).

When it comes to conducting a test or survey, there are digital tools that have features to create online
tests and surveys. They could be implemented not only during distance form of learning, but also

during face-to-face learning. In face-to-face testing, the options to change the places of questions and
change the places of answers would help for decreasing attempts for copying by students. Another
advantage is that the results are visible in real time and the teacher doesn't need to waste extra time
checking and grading unless it is necessary. Some of the digital tools have a competitive elements and
they have options for ranking points based on the correct answer and the speed of giving the correct
answer of the participants. Finally, there is a ranking of the top three fastest students who answered
correctly. This feature takes the attention and interest of students, motivating them and pushing them
to be active. Some of these tools are:

e Google Forms (https://docs.google.com/forms);

e Microsoft Forms (https://forms.microsoft.com;

e Socrative (https://www.socrative.com);

e SmartTest (https://www.smartest.bg);

e Exam (https://exam.net);

e Classmarker (https://www.classmarker.com);
e Kahoot (https://create.kahoot.it/);
e Quizizz (https://quizizz.com/).

There are also more digital tools that cannot be unified in one direction, but can be briefly described

separately. Some of them are related to creativity of the students and help them to increase it’s level.
Others are just for fun or to attract attention, etc. Some of them are:

e GeoGebra (www.geogebra.org/calculator; www.geogebra.org/materials) — a web-based
dynamic mathematical graphics calculator that includes geometry, algebra, graphics, statistics,
functions and three-dimensional mathematics in one place;

e Scratch (https://scratch.mit.edu/) — the world’s largest coding platform and a coding
language with a simple visual interface. It allows young people to create digital stories, games, and
animations. Scratch promotes computational thinking, problem solving skills, creative teaching and
learning, self-expression and collaboration. Scratch is available in more than 70 languages and it is
always free.

e Flipgrid (https://flipgrid.com) — a video sharing platform owned by Microsoft. Any reader
can publish discussion invitations, post video assignments, and students can reply to posted videos,
regardless of where they are — at any time, at any place;

e VanGoYourSelf (http://vangoyourself.com/) — this is a platform featuring a challenge where
anyone can try to recreate successfully a plot from the paintings of genius artists from the history of
fine art. The site is named after Vincent van Gogh, but it is not solely dedicated to him. The collection
includes over 100 paintings by various masters of the brush from 15 countries;
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e JigSawPlanet (https://www.jigsawplanet.com/) — a jigsaw puzzle tool where one can
discover paintings by different artists and try to recreate them by correctly arranging a puzzle. There
are a lot of puzzles on different topics. Time is counted and hints are available.

Digital tools have great importance in ensuring a new type of learning environment and aiding new
teacher roles. They enable teachers to provide students with diverse information gathering sources to
meet their various needs and different learning styles. The use of different digital tools in the learning
process helps teachers to make students more active and as we know — active and more involved
students will learn better and their knowledge will be deeper.

5.2 Guide for teachers how to develop their personal teaching and learning
through digital transformative education

Digital technologies are a powerful instrument that can help improve education in various ways, such
as making it easier for teachers to generate instructional materials and providing new methods for
students to learn and collaborate.

Implementing digital transformative tools in the teaching process may be done in some steps:

Step 1. Integrate some digital tools in the live classroom. For example, an interactive whiteboard can
then be used in addition to the traditional chalkboard to display multimedia resources, such as videos
or PowerPoint presentations. Interactive whiteboards can also be used to write on top of existing
materials, making it easy to solve problems or take notes of relevant content as needed during the
lesson.

Step 2. Substitute some traditional classroom tools with digital one in the live classroom. It can be
done by using, for example, an interactive white board instead of a traditional chalkboard to present
the learning content digitally, including parts of video lessons too.

Step 3. Completely changing the structure of the lesson through the use of digital means. Interactive
whiteboards or other digital tools like Microsoft Teams or Google Classroom make it extremely easy to
turn a face-to-face class into a blended or even fully online lesson that allow students and teachers to
communicate and share content easily. In this third step, using video lessons (what is the idea of BYOD
Learning project), gives a good option to implement a flipped classroom environment.

The implementation of technology helps the teachers to innovate their practices, creates ways for
differentiated instruction to meet the unique needs of students as individual learners within a broader
classroom climate, which leads to implementation of personalized or differentiated learning.

The use of technology aims to facilitate the teaching and learning process at school.

5.3 Guide for students how to use the created video lessons

One of the main benefits of digital learning is that it can provide students with greater flexibility and
convenience, as they can access course materials and participate in learning activities at their own pace
and from any location, at any time, from any device.
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As it was already mentioned the innovative aspect of the project is the fact that each mathematical
learning content is designed in three different time duration frames for students with two types of
scenarios:

TYPE A Level of ability: For three different types of achievers, as follows:

e 15 minutes videos for the overachievers in Math.
e 30 minutes for the average students in Math.
e 45 minutes for the underachievers in Math.

TYPE B — Level of elaboration: For three different types of content. For three different styles

of facilitating the learning as follows:

e 15 minutes videos for initiating the learning session content and material in Math.
e 30 minutes for additional elaboration of theory and practice in Math.

e 45 minutes for further elaboration giving more examples/exercises.

The flexibility of this approach gives students the opportunities to choose exactly which video lesson
to watch having in mind the objectives of the different duration video lessons (described in section
4.5).

Another way of using the platform with lessons is the teacher to recommend his/her students which
video duration to watch according to the individual specific needs of each student.

5.4 Guide how the school principals and state boards of education can create a
supportive state policy framework as a key foundation to successful math
education

5.4.1 Countries’ state policy

The generation that is at school today is a digital generation, or the so-called "alpha generation”. The
guestion naturally arises, how do we educate pupils who are so tech-savvy that they are called "digital
natives"?

Therefore, it is imperative to adapt the educational system to the digital generation through the
effective use of ICT-based innovative educational technologies and didactic models, i.e. to carry out a
digital transformation of the system. The role of the teacher also changes. From a source of ready-
made knowledge, he should turn into a moderator who encourages learners to search for the
information they need on the World Wide Web, analyze it, rethink and use it, and even synthesize new
knowledge.
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fig. 6

In order to carry out a digital transformation in education relevant prerequisites are necessary. Such
prerequisites are:

o The Digital Education Action Plan (2021-2027). It is a renewed European Union (EU) policy

initiative that sets out a common vision of high-quality, inclusive and accessible digital

education in Europe, and aims to support the adaptation of the education and training systems
of Member States to the digital age.

Digital Education, 2021-2027

. o Resetting education and
ACtIOn Plan Yy  training for the digital age

#EUDigitalEducation
#DEAP

fig. 7

e European Commission Strategy ,A Europe fit for the Digital Age”.

e Recovery and Resilience Facility, which aims to create a greener, more digital and resilient
European Union.

The Digital Education Action Plan is a key enabler to realising the vision of achieving a European
Education Area by 2025. It contributes to achieving the goals of the European Skills Agenda, the

European Social Pillar Action Plan and the ,,2030 Digital Compass: the European way for the Digital
Decade”.
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One of the priority areas of the European Education Area is digital education. The EU is promoting the
development of a high-performing European digital education ecosystem and is seeking to enhance
citizens’ competences and skills for the digital transition.

e Communication from the Commission to the European Parliament, the Council, the European

Economic and Social Committee and the Committee of the Regions on Achieving the European

Education Area by 2025, which talks about innovative teaching and learning for all through

new technologies and open access educational resources.

All these European strategic documents help countries from the European Union to work out their own
strategic frameworks for the development of education.

For example, in Bulgaria this is the Strategic Framework for the Development of Education, Training
and Learning in the Republic of Bulgaria (2021 - 2030), which has been prepared in sync with the
perspectives laid down in current strategic documents at global and European level that outline the
shared a vision for high-quality, inclusive, value-oriented and ongoing through lifelong education,
training and learning. In this framework 9 priority areas for the development of education and training
until 2030 have been determined. Priority area Ne 6 is ,,Educational innovation, digital transformation
and sustainable development”. These is pointed out that the development of education in a digital
environment and through digital resources can be done by:

e Balanced use of digital educational solutions and traditional learning according to the age of
the children;

o Developing the skills of pedagogical specialists for teaching in an online environment and for
development and use of digital learning content;

e Formation of competences among students and pedagogic specialists to create, edit, enhance
and update digital content;

e C(Creation in every institution from pre-school and school education to higher education
technological educational environment and conditions for teaching by using integrated
educational platforms and cloud technologies. (Strategic Framework for the Development of
Education, Training and Learning in the Republic of Bulgaria (2021 - 2030), p. 35)

In Cyprus: http://archeia.moec.gov.cy/mc/642/stratigiko_schedio ypan 2023 2025.pdf

The strategic objectives of the Cypriot Ministry of Education for the period 2023-2025 are centered
around the modernization of educational materials and the enhancement of the learning environment.
One key initiative is the implementation of wireless networking (Wi-Fi) in all schools, which will
facilitate access to digital educational resources and software, thereby enabling the smooth transition
to digital and distance learning. Additionally, the ministry aims to introduce e-class internet courses in
700 schools by the end of 2023.

Furthermore, the ministry plans to provide targeted sponsorship for 3rd-grade students to acquire
tablet computers and 2nd High School students to acquire laptop computers. This move is intended to
equip students with essential technological tools to support their learning.
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Another significant project is the "New Evaluation System of the Educational Project and Teachers."
This initiative involves legislative regulation and the implementation of a revamped evaluation system
for both educational projects and educators. The primary goal is to enhance the quality of education
and, consequently, improve students' learning outcomes. The reformed evaluation system will
integrate updated and differentiated data for primary and secondary education, streamlining the
assessment process for teachers and schools.

Moreover, the modernized evaluation system will emphasize continuous education and training for
teachers and inspectors, ensuring they stay up-to-date with the latest teaching methodologies and
educational advancements.

Overall, these initiatives reflect the ministry's dedication to creating an innovative, technology-driven,
and highly effective educational ecosystem in Cyprus.

5.4.2 School principals

The school principals are often seen as the primary agents to improve student achievement in their
schools. There are many ways that principals might potentially influence the teaching and learning
processes at school:

e Create safe, inclusive, supportive and fair school climate.
e Secure funding for appropriate equipment and digital technology infrastructure.
e Enhance digital competencies of teachers.

e Professional learning support of teachers to enable them to embed digital technologies into
their practice.
e Support the embedding of digital technologies in teaching, learning and assessment.

6.0 Development of infographics with information and comparison of
digital tools

For the purpose of the BYOD-Learning project we have also developed infographics, which aim to
inform educators and school authorities on the features of the available, open source, digital tools and
the availability of platforms that can facilitate the parallel use of those tools. These tools are
categorized in groups, based on their use (storage, collaboration, communication, planning, etc.) and
based on the platforms they can be integrated in. See Appendix 5.
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7.0 Conclusion

The primary objective of this guideline is to introduce the innovative approach of BYOD-Learning, make
it accessible for educators, particularly those in the field of mathematics, and relevant educational
institutions. This resource aims to equip teachers with the knowledge and strategies to harness the
potential of the E-platform for the improvement of both their students and themselves.

This comprehensive guide serves as a valuable resource, offering a multitude of benefits to schools and
educators, such as the ability to rapidly digitize educational content essential for implementing digital
distance learning or a hybrid model. Additionally, it empowers educators to handpick the most suitable
resources that can enhance the learning experience. Moreover, it provides a simplified presentation of
information about various digital cloud tools, enabling educators to make informed choices.

One of the key strengths of this guideline lies in its universality. The toolkit of digital tools it
recommends is widely applicable across different countries, with a strong emphasis on supporting local
languages. Moreover, the guide outlines clear procedures and workflows for digitalizing educational
content, making it adaptable to various educational systems within the European Union.

To foster interactive and engaging learning experiences, the guideline proposes a fusion of digital tools.
This approach allows educators to present digitized content in a manner that encourages active
participation and enhances the overall learning experience.

In essence, this guideline is a versatile resource, designed to bridge the gap between educators,
technology, and optimal learning outcomes. By facilitating the incorporation of BYOD-Learning
principles and digital tools, it not only enriches the educational process but also promotes a more
inclusive and interactive educational environment.
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(PL) Wprowadzenie

Rozwdj nowoczesnego spoteczeristwa wymaga edukacji adekwatnej do nowych warunkdéw zycia.
Uczniowie w XXI wieku powinni nauczy¢ sie elastycznosci, bycia proaktywnym, przejmowania
inicjatywy, gdy jest to konieczne, a takze wymyslania nowych i uzytecznych pomystéw. Realizacja tych
celéw edukacyjnych wymaga zastosowania takich form uczenia sie, ktére zapewnig przyswajanie
i interpretacje tresci edukacyjnych, pobudzg aktywnos$¢ umystows, zapewnig uczniom motywacije i chec
uczenia sie. Wszystko to wymaga opracowania nowych metod nauczania, aby dotrze¢ do tego
pokolenia, ktére spedza tyle samo czasu stymulowane przez media cyfrowe, co w szkole. Jedng
z innowacyjnych metod nauczania jest nauka poprzez lekcje wideo.

1.0 Przewodnik po tym, jak metoda BYOD i platforma elektroniczna
moga by¢ wykorzystywane w procesie nauczania i uczenia sie

1.1 BYOD jako metoda

BYOD (Bring Your Own Device) to podejscie, ktdre pozwala uczniom korzysta¢ z wtasnych urzadzen do
réznych dziatan edukacyjnych.

Zastosowanie metody BYOD w edukacji daje uczniom mozliwos¢ zdobywania wiedzy w dowolnym
czasie i miejscu oraz za posrednictwem dowolnego urzadzenia, zgodnie z ich potrzebami i wymaganiami
w dogodnym dla nich czasie.

BYOD

BRING YOUR OWN DEVICE

rys. 1
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1.2 Dlaczego warto korzysta¢ z metody BYOD

Motto BYOD polega na tym, ze uczenie sie moze by¢ ulepszone, gdy proces nauczania uwzglednia rézne
style uczenia sie uczniéw.

Nowe podejscie do nauczania BYOD, z wykorzystaniem materiatdw wideo i narzedzi cyfrowych, oferuje
kazdemu uczniowi spersonalizowane podejscie do nauki, w ktérym kontrolujg wtasne tempo i gdzie
mogq postrzegad siebie jako odnoszacych sukcesy ucznidw, a takze pozwala uczniom wybraé wtasne
Sciezki uczenia sie.

Podejscie BYOD Learning wspiera ucznidw o réznych umiejetnosciach poprzez rozwijanie ich
kluczowych kompetencji i zapewnia wtgczenie w proces uczenia sie, zmniejszajgc réznice w wynikach
nauczania, ktére dotyczg wszystkich uczniow, zwtaszcza tych osiggajacych stabsze wyniki.

rys. 2

1.3 Jak korzysta¢ z metody BYOD w procesie nauczania i uczenia sie?

W miare jak technologia staje sie coraz bardziej powszechna w klasie, idea BYOD-Learning oferuje
zarowno nauczycielom, jak i uczniom nowe sposoby odkrywania nauki. Znalezienie efektywnych
sposobdéw wykorzystania technologii do angazowania uczniow w lekcje jest waznym problemem.

taczac elementy online z innymi narzedziami edukacyjnymi, nauczyciele mogg witaczac i zachecac¢ do
nowych praktyk i dziatan dydaktycznych w procesie uczenia sie.

Zmiany w sposobie uczenia sie ucznidw wymagajg odpowiednich zmian w sposobie nauczania. Wielu
nauczycieli napotyka nowe problemy i czuje sie nieco odizolowanymi i do$¢ niekomfortowo w nowym
Srodowisku online. Nauczyciele nie sg pewni poziomu zaangazowania uczniow w nauke.

Celem projektu jest wspieranie potrzeb nauczycieli i edukatorow w zakresie cyfrowej transformacji
nauczania za pomocg jasnej strategii i podejscia do stosowania cyfrowych materiatéw online, ram
kompetencji i metodologii.
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Jednym ze sposobdéw zastosowania materiatdéw cyfrowych w procesie uczenia sie jest wykorzystanie
filméw edukacyjnych.

1.4 Czym jest nauka cyfrowa?

"Cyfrowe uczenie sie" to metoda nauczania oparta na innowacyjnym wykorzystaniu narzedzi
i technologii cyfrowych w procesie nauczania i uczenia sie. Wykorzystanie technologii cyfrowych daje
nauczycielom mozliwos¢ zaprojektowania angazujacych mozliwosci uczenia sie w ramach
prowadzonych przez nich kurséw, ktére moga przybrac forme kurséw mieszanych lub w petni online.

1.5 Znaczenie edukacji cyfrowej

Narzedzia i platformy cyfrowe stajg sie coraz bardziej integralng czescig naszego zycia osobistego.
Cyfrowe uczenie sie zwieksza dostep do edukacji i wiedzy, jednoczesnie wzmacniajac u ucznidw
zréznicowane sposoby myslenia i tym samym dajgc mozliwosci, aby odnie$é sukces w ich przysztym
rozwoju. Wiele danych sugeruje, ze samo zapewnienie uczniom dostepu do urzadzen niekoniecznie
prowadzi do lepszych wynikdéw; przemyslana integracja i aktywne przyjecie cyfrowego sposobu
myslenia jest potrzebne, aby cyfrowa nauka naprawde poprawita ogélne wrazenia uczniow.

Dlatego wazne jest, aby korzystac z odpowiednich zasobéw cyfrowych, a to nauczyciel kieruje swoimi
uczniami i sugeruje z jakich zasobdéw korzysta¢. Celem projektu jest opracowanie filmow z tre$ciami
matematycznymi dla 7 klas, w oparciu o konkretne programy nauczania we wszystkich krajach
partnerskich. Innowacyjnym aspektem projektu jest fakt, ze kazda tresc jest zaprojektowana w trzech
réznych ramach czasowych, dla réznych typdw uczniéw. 15-minutowe filmy dla uczniéw osiggajacych
ponadprzecietne wyniki w matematyce, 30-minutowe dla przecietnych uczniéw i 45-minutowe dla
uczniow osiggajgcych stabe wyniki. Pomyst filmow w trzech wersjach czasowych nie byt nigdy wczesniej
wdrazany. Autorzy uwazaja, ze przyczyni sie to do wigczenia stabych ucznidw w proces uczenia sig, ale
dotyczy to takze uczniéw o wyzszych umiejetnosciach.

1.6 Zalety cyfrowego uczenia sie

Zalety cyfrowego uczenia sie sg liczne, szczegdlnie dla osdb uczacych sie w kontekscie uczenia sie na
odlegtosé. Po pierwsze, istnieje swoboda uczenia sie, kiedy chcesz (rano, po potudniu, w
jednogodzinnych blokach itp.), gdzie chcesz (w domu, w drodze, w bibliotece itp.), jak chcesz (na
komputerze, smartfonie, tablecie itp.) i w wybranym przez siebie tempie (aby szybciej przejs¢ przez
niektére punkty programu, wrdci¢ do innych itp.) Innymi stowy, cyfrowe uczenie sie stawia osobe
uczacy sie w centrum szkolenia i to szkolenie dostosowuje sie do osoby uczacej sie, a nie odwrotnie.
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rys. 3

Inne zalety cyfrowego nauczania to:

e Proces nauki staje sie bardziej efektywny czasowo.

e Nauczyciele mogg lepiej dostosowac nauke do potrzeb poszczegdlnych ucznidow (polecajac
roznym uczniom filmy o réznym czasie trwania).

e (Cyfrowe uczenie sie ustanawia sposéb myslenia, ktéry pozwala nam na dalsze
dostosowywanie sie do nowych technologii w przysztosci.

e Efektywna nauka moze odbywac sie nawet podczas pracy zdalnej.

1.7 Jak przestaé wideo na platforme internetowa

Szczegdtowe instrukcje dotyczace przesytania filmow na platforme internetowg znajdujg sie
w Zataczniku 1.

1.8 Jak korzystac z platformy internetowej

o Uzytkownik musi zarejestrowac sie na platformie, tworzac konto.

Po zarejestrowaniu sie uzytkownik ma mozliwos¢ uzyskania dostepu/zapisania sie na wszystkie
dostepne kursy.

Rejestracja jest procesem dwuetapowym.

Uzytkownicy tworzg konto, podajgc swéj adres e-mail, imie i nazwisko, publiczng nazwe uzytkownika,
hasto i kraj zamieszkania.

Drugim krokiem jest aktywacja konta poprzez link aktywacyjny wystany na adres e-mail podany podczas
rejestracji. Proces rejestracji odbywa sie tylko raz.

41



e Po aktywacji konta uzytkownicy moga sie zalogowadé/wylogowac lub zmieni¢ hasto.

Po rejestracji uzytkownik ma dostep do informacji zwigzanych z jego profilem i kontem, moze
wyszukiwac i zapisywac sie na wszystkie dostepne kursy. W ten sposdéb postepy uzytkownikéw sa
zapisywane i majg oni dostep do informacji na biezgco.

W prawym gérnym rogu znajduje sie przycisk odsytajgcy do internetowej instrukcji obstugi platformy.
Podrecznik uzytkownika online dziata jako przewodnik pomagajacy uzytkownikom.

e  Funkcje konta

Kazdy zarejestrowany uzytkownik ma dostep do okreslonej zawartosci kursu, profilu i ustawien konta.

Kazdy zarejestrowany uzytkownik ma dostep do zawartosci kursu po zapisaniu sie i od momentu jego
udostepnienia.

Wszystkie kursy BYOD sg dostepne dla zarejestrowanych uzytkownikdw.

2.0 Wskazowki, w jaki sposdb nauczyciele moga tworzy¢ wtasne plany
kreatywnosci w oparciu o metode BYOD i inne zasoby zgodnie z ich
potrzebami i potrzebami uczniéw.

2.1 W jaki sposdb nauczyciel moze tworzy¢ wtasne plany kreatywnosci?

Podczas opracowywania niniejszego Rezultatu Partnerzy projektu stworzyli Plany Nauki i Kreatywnosci
(L&C) przy uzyciu szablonu zastosowanego w Zatgczniku 2. Rézne sugestie dotyczgce planéw L&C s3
rowniez przedstawione w Zatgczniku 2.

2.2 Rézne podejscia do tworzenia filméw edukacyjnych
Na potrzeby projektu BYOD-Learning kazdy partner zaprojektowat infografiki (graficzne wizualne
reprezentacje danych), aby zaprezentowac rdéine narzedzia cyfrowe, ktére mozna wykorzystaé¢ do

stworzenia lekcji wideo. Mozna je znalezé na stronie: https://byod-learning.eu/additional-resources/
Niektére z nich zastosowano w Zatgczniku 3.

3.0 Metodologia i specyfikacje dotyczace projektowania lekcji wideo

3.1 Dlaczego warto korzystac z lekcji wideo

Wptyw cyfrowych filméw wideo na codzienne zycie ucznidéw jest niezaprzeczalny. Obecnie uczniowie
wykorzystujg filmy edukacyjne jako narzedzie do nauki niemal wszystkiego.
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Co ciekawe, millenialsi stanowig 92% odbiorcéw cyfrowych materiatdw wideo. Abstrakcyjne tematy,

ktdre kiedys wydawaty sie trudne do nauczania i uczenia sie, sg teraz bardziej dostepne i zrozumiate
dzieki dostepnosci skutecznych edukacyjnych platform wideo do nauki online.

Badania naukowe wykazaty, ze wykorzystanie krétkich klipdw wideo pozwala na bardziej wydajne
przetwarzanie i przywotywanie pamieci. Wizualny i stuchowy charakter filméw przemawia do
szerokiego grona odbiorcow i pozwala kazdemu uzytkownikowi przetwarzaé informacje w sposdb, ktéry
jest dla niego naturalny. Krétko moéwiagc, "filmy sg  dobrymi  nauczycielami".
(https://www.nextthoughtstudios.com/video-production-blog/2017/1/31/why-videos-are-important-
in-education)

Korzysci ptynace z wykorzystania filméw jako narzedzia edukacyjnego s3 liczne:

e Filmy wideo zapewniajg bardziej angazujgce wrazenia sensoryczne niz same materiaty
drukowane.

e Filmy sg dostepne na wielu urzadzeniach, w tym laptopach, tabletach i smartfonach. Pozwala
to na ogladanie w dogodnym dla ucznia czasie i z dowolnego miejsca.

e Uczniowie, ktdrzy potrzebujg wiecej czasu, mogg wstrzymywac i przewijaé wideo.

e Uczniowie, ktdrzy korzystajg z powtdrek, mogg ogladac je tyle razy, ile chca.

e Studenci mogag robi¢ notatki wedtug wtasnego uznania i we wtasnym tempie.

e Uczniowie niestyszacy lub niedostyszacy mogg czytac napisy.

e Studenci, ktérzy korzystajg z notatek, moga przejrzeé transkrypcje.

e Filmy wideo umozliwiajg nauczycielom tworzenie odwrdéconej klasy lub "mieszanego"
Srodowiska uczenia sie.

e Lekcje wideo ufatwiajg zdalne uczenie sie, dzieki czemu nauczyciele mogg dotrze¢ do swoich
uczniow z catego Swiata.

e Filmy wideo majg na celu zmiane roli nauczycieli z wyktadowcéw na moderatoréw. Wazne
jest, aby pamietac, ze filmy majg na celu wzbogacenie materiatéw szkoleniowych i wyktadéw
- a nie ich zastgpienie.

e Dobre filmy mogg by¢ zabawne, motywujace i edukacyjne - i czesto sg mile widziang przerwa
od bardziej tradycyjnych zaje¢ w klasie.

e Tworzenie filméw moze pomdc zaoferowac uczniom wiecej sposobdw dostepu do informacji.

Robert Berk sugeruje, ze niektére potencjalne efekty wykorzystania wideo w nauczaniu sg nastepujgce:

e Przycigganie uwagi uczniow.

e Koncentracja ucznidéw.

e Generowanie zainteresowania zajeciami.

e Stworzenie poczucie oczekiwania.

e Energetyzowanie lub relaksacja uczniéw podczas ¢wiczen edukacyjnych.
o Wykorzystanie wyobraZni uczniow.

e Poprawa nastawienia do tresci i budowanie wiezi z innymi uczniami i instruktorem.
e Zwiekszenie sprawnosci pamieci.

o Zwiekszenie zrozumienia.

e  Wspieranie kreatywnosci.

e Stymulowanie przeptywu pomystéw.

e Wspieranie gtebszego uczenia sie.
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e Zapewnienie mozliwosci swobodnego wyrazania opinii.

e Uzycie jako narzedzia wspodtpracy.

e Inspirowanie i motywowanie uczniow.

e Zamiana nauki w przyjemnosc.

e Nadanie odpowiedniego nastréju lub tonu.

e Zmniejszenie niepokoju i napiecia zwigzanych z przerazajgcymi tematami.
e Tworzenie zapadajgcych w pamieé obrazéw wizualnych. (Berk, 2009, s. 60)

Dzisiejsze zmiany w sposobie uczenia sie ucznidw wymagajg réwniez zmian w sposobie nauczania.
Wielu nauczycieli napotyka nowe problemy i czuje sie nieco odizolowanych i niekomfortowo w nowym
Srodowisku online. Nauczyciele nie sg pewni poziomu zaangazowania ucznidow w nauke. Dlatego
jednym z celdw projektu jest wsparcie nauczycieli i edukatorow w zakresie cyfrowej transformacji
nauczania za pomocg jasnej strategii i podejscia do stosowania cyfrowych materiatéw online, ram
kompetencji i metodologii.

3.2 Gdzie/kiedy korzystaé z lekcji wideo?

rys. 4

Nauczyciele moga wykorzystywaé filmy wideo do dostarczania uczniom informacji, ktére moga by¢
niezwykle pomocne we wstepnej fazie zaje¢. Wyktady i inne informacje wprowadzajgce mozna obejrze¢
przed zajeciami, co pozwala na wiecej ¢wiczen i zaje¢ zwigzanych z ksztattowaniem umiejetnosci. Te
filmy sg dostepne w dogodnym dla ucznia czasie i mogg by¢ ogladane wiele razy, aby pomdc w nauce
i opanowaniu umiejetnosci.

Sugerujemy kilka sposobdw integracji wideo w procesie uczenia sie we wtasciwy sposéb, aby poprawic
doswiadczenia ucznidw. (https://www.viewsonic.com/library/education/12-ways-to-use-videos-for-
learning-in-the-classroom/#1_Use_Video_To_Introduce_New_Topics)

e  Wykorzystaj wideo do wprowadzenia nowych tematéw

Prezentacja wideo moze by¢ Swietnym sposobem na wprowadzenie nowego tematu. Klipy wideo mogg
oferowac tatwy synoptyczny widok tematu, ktéry natychmiast zaangazuje mtodych uczniéw, tym
bardziej, ze wideo jest juz prawdopodobnie jednym z ich gtéwnych sposobdéw odkrywania. Wideo nie
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zastepuje tutaj interakcji z nauczycielem, ale dobrze dobrany klip moze w bardzo skuteczny sposdb
pobudzi¢ wyobraznie ucznidéw.

e Wideo jako przygotowanie przed lekcja

W scenariuszu znanym jako "odwrdcona klasa", uczniowie mogg angazowacd sie w materiaty wideo
w domu, zanim przejda przez dane zagadnienia w klasie. W tradycyjnym modelu pracy domowej nowy
materiat jest prezentowany w klasie, a nastepnie utrwalany w domu za pomocg ¢éwiczen lub zadan.
W modelu odwréconej klasy, wstepna prezentacja odbywa sie w domu przed zajeciami, a uczniowie
mogqy nastepnie zaangazowaé sie w nig we wspierajgcym Srodowisku klasy. Przynosi to korzysci
uczniom, pozwalajagc na wzmocnienie nauki w kontekscie wspétpracy i wielokrotne oglagdanie
poczatkowych klipow, jesli okaze sie to konieczne.

e Roéznorodnos¢ materiatow edukacyjnych

Badania wykazaty, ze uczenie sie jest lepsze dzieki réznym metodom uczenia sie. W szczegdlnosci, dwa
gtowne kanaty nabywania pamieci - stuchowy i wzrokowy - mogg by¢ wykorzystane do poprawy tego,
co jest znane jako obcigzenie poznawcze. Oznacza to, ze gdy metody wideo i mdéwienia sg pofaczone,
uczniowie mogg przyswoi¢ wiecej materiatu niz tylko jednym kanatem. Klipy wideo mogg by¢ zatem
wykorzystywane jako uzupetnienie bardziej tradycyjnych metod nauczania w celu wzmocnienia
procesu uczenia sie uczniow.

e Filmy wideo zwiekszajace doswiadczenie

Wszyscy nauczyciele wiedzg, ze nadmiar teorii moze by¢ nieco suchy. Kazdy uczen odniesie korzysci
z rozszerzonego zakresu demonstracji i spostrzezen, ktdre lepiej pokazac niz opowiedzieé. Jest to
szczegblnie wazine w przypadku bardzo mtodych ucznidw, ktérych umiejetnosci koncentracji
i rozumienia jezyka moga by¢ mniej zaawansowane niz ich zdolnosci wizualne. Klipy wideo moga da¢
wglad w sfery opisowe, w ktdrych same stowa nie sg wystarczajgco bogate, takie jak symulacje
przestrzeni kosmicznej, interakcje na poziomie atomowym, procesy wewnatrz ciata lub po prostu
zwierzeta lub miejsca, ktdre nie sg rutynowo spotykane.

¢ Filmy wideo pozwalajg na nauke w réznym tempie

Korzystanie z komputerdw osobistych lub tabletéw w klasie jest coraz bardziej powszechne, a tutaj
klipy wideo mogg oferowac zindywidualizowane doswiadczenie edukacyjne, przy jednoczesnym
zachowaniu korzysci ptynacych ze wsparcia nauczyciela. Korzystajgc z indywidualnych ekranéw
i stuchawek, uczniowie moga oglada¢ filmy tyle razy, ile chcg lub zatrzymac sie, aby zatrzymad,
zastanowic sie i wejs¢ w interakcje zgodnie z wymaganiami.

Dlatego, jak juz wspomnieliSmy, ideg europejskiej e-platformy jest zapewnienie alternatywnego
srodowiska uczenia sie w odwrdoconej klasie poprzez lekcje wideo obejmujgce program nauczania,
wspierajgce ucznidw o mieszanej wiedzy poprzez rozwijanie ich kluczowych kompetencji
i zapewniajgce wigczenie w proces uczenia sie poza klasa. Osigga sie to poprzez zaprojektowanie
trzech lekcji wideo o réznym czasie trwania, dla réznych typow uczniow.
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e Filmy wideo do nauki zdalnej

Indywidualna adaptowalnos¢ materiatéw wideo jest rowniez bardzo przydatna w réznych sytuacjach
zwigzanych z frekwencjg. Z réznych powoddw niektdrzy uczniowie moga nie uczeszcza¢ na zajecia tak
konsekwentnie jak inni; zasoby wideo mozna zatem wykorzysta¢ do zapewnienia spdjnego
doswiadczenia w catej klasie, nawet jesli niektdrzy uczniowie znajduja sie na lekcji zdalnie.

e Wideo moze zachecac¢ do responsywnego uczenia sie

Jednym z zagrozen zwigzanych z nauczaniem wideo jest to, ze uczniowie stajg sie zbyt pasywni, co jest
szkodliwe dla zapamietywania. Jednak prawidtowo zarzgdzane wideo ma dokfadnie odwrotny efekt,
a interaktywne uczenie sie za pomocy klipdw moze by¢ bardzo skutecznym narzedziem nauczania.
Przydatng aktywnoscig grupowa jest ogladanie klipu lub serii klipédw jako wyzwalaczy zachecajacych do
dyskusji. W zaleznosci od wieku i poziomu wiedzy uczniéw, dyskusja moze by¢ otwarta i krytyczna lub
wysoce ustrukturyzowana. W takich sytuacjach zawsze warto rozpoczg¢ od nakreslenia celu klipu, aby
uczniowie wiedzieli, na co majg zwrdci¢ uwage.

e Grywalizacja zwieksza zaangazowanie

Wielu uzytkownikéw Internetu zna obecnie grywalizacje nauki za pomocg platform takich jak Duoling
czy Khan Academy. Rzeczywiscie, platformy te mozna witgczy¢ do planu nauczania. Podobne techniki
mogg byé rowniez stosowane w materiatach klasowych, gdzie rozwéj uczniéw poprzez materiat
klasowy jest prezentowany jako seria zadan i nagréd. Interaktywne wideo jest w tym przypadku bardzo
skuteczne, poniewaz wizualna bezposrednio$¢ moze sprawié, ze proces bedzie bardzo jasny, zwtaszcza
ze wiekszo$¢ mtodych uczniéw bedzie miata pewne (lub duze!) doswiadczenie z grami wideo.

e Wideo do nauki umiejetnosci spotecznych

Nauka to nie tylko fakty. Edukacja dzieci musi rdwniez rozwijac¢ sie pod wzgledem umiejetnosci
spotecznych i swiadomosci. Wideo moze by¢ swietnym sposobem na przedstawienie tego rodzaju
tematdéw. Na przyktad pytania dotyczace przyjazni, zastraszania lub presji spotecznej mogg pojawic sie
w kazdym wieku. Klipy wideo moga naprawde pomac dzieciom rozwingé zrozumienie poprzez narracje
zagadnien.

e Rozwijanie sSwiadomosci kulturowej
Podobnie, sSwiadomos¢ kulturowa dzieci moze by¢ rozwijana za pomoca czesto dos¢ subtelnych, a nie
demonstracyjnych wskazowek w zasobach wideo. Moze to by¢ szczegdlnie przydatne w edukacji dzieci
w zakresie réznic kulturowych lub etnicznych, zwtaszcza jesli sama klasa jest nieco jednorodna.

e Tresci tworzone przez uczniow

W dzisiejszych czasach technologia tworzenia wideo jest prawie tak powszechna jak sama tresc,
a tworzenie wtasnych klipdw moze by¢ korzystne dla dzieci. Moze to stuzy¢ dwém celom: po pierwsze,
jako czesc aktywnego procesu uczenia sie, poniewaz prezentacja dowolnego tematu wymaga myslenia,
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a zatem konsoliduje nauke; a po drugie, oczywiscie, rozwijanie umiejetnosci korzystania z cyfrowych
zestawdw narzedzi jest samo w sobie cenng umiejetnoscia.

e Wideo jako otwarcie na przyszte mozliwosci

Podczas gdy klipy wideo majg obecnie wysoki poziom dostepnosci jako zasoby edukacyjne, warto
rozwazy¢ przyszte mozliwosci wirtualnej rzeczywistosci i systemdw rzeczywistosci rozszerzonej.
Systemy te prawdopodobnie wkrétce bedg szeroko stosowane w salach lekcyjnych i bedg oferowac
jeszcze wiecej mozliwosci interaktywnego i ekspansywnego uczenia sie.

Podsumowujgc, mozemy powiedzie¢, ze wraz z rozpowszechnieniem nowoczesnych technologii
cyfrowych, wideo do nauki jest nieocenionym atutem dla kazdego nauczyciela. Jednak wtasciwe
wdrozenie ma kluczowe znaczenie dla jak najlepszego wykorzystania tych zasobdw. Z drugiej strony,
wybor klipéw wideo moze by¢ réwniez powodem bélu gtowy. Ogromna liczba klipéw online moze
utrudnia¢ wybér najbardziej odpowiedniego do danej lekc;ji.

Dlatego jednym z celéw projektu jest przygotowanie nauczycieli do samodzielnego tworzenia
wysokiej jakosci lekcji wideo, ktére beda mogli wykorzysta¢ w szkoleniu swoich uczniow.

Ponadto badania wykazaty, ze filmy wideo mogg pomdc w rozwijaniu umiejetnosci myslenia dzieci
w klasie, a takze w utrzymywaniu i przywotywaniu pamieci. (Paavizhi, Palanisamy, Saravanakumar,
2019).

3.3 Wymagania dotyczace filmdéw edukacyjnych

Tresci w filmie edukacyjnym powinny by¢ kreatywnie przedstawione i zwizualizowane. Powinny by¢
atrakcyjne i motywujace dla uczniéw.

Jesli chodzi o technologie i projekt, filmy instruktazowe i edukacyjne powinny by¢ zaprojektowane
w taki sposéb, aby cata zawartos$é byta tatwo widoczna nawet na matych urzadzeniach koricowych.
Wyswietlane teksty powinny byé czytelne, a teksty méwione zrozumiate. W miare mozliwosci nalezy
unikaé szumoéw w tle.

3.4 Rozwdj metodologii i podejscia edukacyjnego

Ideg europejskiej e-platformy jest zapewnienie alternatywnego srodowiska uczenia sie w odwrdconej
klasie poprzez lekcje wideo obejmujace program nauczania w celu wsparcia dwéch rozwigzan:

3. Cyfrowe rozwigzanie edukacyjne.
4. Wsparcie dla klas o réznych umiejetnosciach poza klasa.

Projekt odnosi sie do dwdch grup docelowych:

3. Wspieranie nauczycieli i osob zawodowo zajmujgcych sie nauczaniem poprzez dostarczanie
zasobow cyfrowych, ktére pomogg im w codziennej pracy.

4. Wspieranie ucznidw o mieszanych umiejetnosciach poprzez rozwijanie ich kluczowych
kompetencji i wtaczanie ich w proces uczenia sie.

47



Wartoscig dodang europejskiej platformy BYOD-Learning jest to, ze bedzie ona dynamiczna, co pozwoli
na jej ciggly rozwdj i aktualizacje o kolejne przedmioty, poziomy i jezyki. Druga potrzeba rozwijania
kluczowych kompetencji ucznidw, w szczegdlnosci kompetencji matematycznych i cyfrowych, zostanie
zaspokojona dzieki opracowaniu prototypowej metodologii i specyfikacji projektowania lekcji wideo
i uczynienia ich atrakcyjnymi dla uczniéw. Platforma i metodologia BYOD-Learning podkresla i zacheca
do hiperpersonalizacji uczenia sie. Mottem BYOD jest to, ze uczenie sie moze by¢ ulepszone, gdy proces
instruktazowy uwzglednia rézne style uczenia sie uczniéw.

Podejscie BYOD, z wykorzystaniem materiatéw wideo i narzedzi cyfrowych, oferuje kazdemu uczniowi
spersonalizowane podejscie do nauki, w ktéorym kontrolujg wtasne tempo i gdzie mogg postrzegaé
siebie jako odnoszacych sukcesy uczniéw, a takze pozwala uczniom wybraé wtasne sciezki uczenia sie.

Platforma edukacyjna BYOD i metodologia wspierajg ucznidw o réznych umiejetnosciach, rozwijajgc ich
kluczowe kompetencje i zapewniajgc wtgczenie w proces uczenia sie, zmniejszajac réznice w wynikach
nauczania, ktére majg wptyw na wszystkich ucznidw, zwtaszcza tych osiggajgcych stabsze wyniki.

Projekt ma nastepujgce konkretne cele:

e opracowanie innowacyjnego podejscia do nauczania matematyki i zintegrowanej metodologii
dobrych praktyk;

e zmniejszenie dysproporcji w wynikach nauczania dotykajgcych wszystkich uczniéw, zwtaszcza
tych osiggajacych stabsze wyniki;

e wigczenie opartych na technologiach informacyjno-komunikacyjnych metod uczenia sie
matematyki oraz zapewnienie bardziej atrakcyjnej edukacji i szkolen, wdrazanie OER i narzedzi
cyfrowych;

e stworzenie europejskiej e-platformy do nauczania i uczenia sie matematyki poprzez
zastosowanie podejscia BYOD;

e poprawe oceny kompetencji kluczowych (matematyka i umiejetnosci cyfrowe);

e rozwijanie u ucznidw kompetencji osobistych, spotecznych i umiejetnosci uczenia sie;

e wzmocnienie rozwoju zawodowego nauczycieli zaangazowanych w proces edukacji;

e umozliwienie nauczycielom i szkotom przeniesienia czesci lub catego procesu edukacyjnego do
Srodowiska wspieranego cyfrowo, co pozwoli im wdrozy¢ modele nauczania na
odlegtosé/hybrydowego;

e zapewnienie nauczycielom ram kompetencyjnych, ktére umozliwig im szybkie dostosowanie
sie do przejscia do $rodowiska nauczania na odlegto$é/hybrydowego.

Innowacyjnym aspektem projektu jest fakt, ze kazda tresé zostanie zaprojektowana w trzech réznych
ramach czasowych, dla réinych typdw uczniéw. 15-minutowe filmy dla uczniéw osiggajacych
ponadprzecietne wyniki w matematyce, 30-minutowe dla przecietnych uczniéw i 45-minutowe dla
ucznidw osiggajacych stabe wyniki. Przyczyni sie to do wtgczenia stabych uczniéw w proces uczenia sie,
ale takze uczniéw o wyzszych zdolnosciach w proces uczenia sie. Integracja bardziej aktualnych
technologii sprawi, ze instruktorzy bedg bardziej kreatywni w projektowaniu swoich lekcji, dzieki czemu
nauka bedzie bardziej interesujaca.

o Nauka moze odbywac sie w dowolnym miejscu i czasie.
o Nauka bedzie spersonalizowana dla poszczegdlnych ucznidw.
e Uczniowie bedg mieli mozliwo$¢ wyboru, w jaki sposdb chcg sie uczyd.
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e Postep technologiczny umozliwia efektywne uczenie sie pewnych dziedzin, tworzac w ten

sposéb wiecej miejsca na zdobywanie umiejetnosci, ktdre wymagajg ludzkiej wiedzy i interakgji

twarza w twarz.

e Studenci beda narazeni na interpretacje danych, w ktérej bedg musieli zastosowaé swojg

wiedze teoretyczng do liczb i wykorzystaé swoje umiejetnosci rozumowania, aby wyciggac

whnioski oparte na logice i trendach z danych zestawdw danych.

e Uczniowie bedga oceniani w rézny sposéb, a konwencjonalne platformy oceny uczniéw mogg

stac sie nieistotne lub niewystarczajgce.

e Uczniowie stang sie bardziej niezalezni w swojej nauce.

3.5 Cele filmoéw edukacyjnych

Ideg projektu BYOD-Learning, majgcego na celu zaprojektowanie lekcji wideo do nauki, obejmujgcych

tresci matematyczne z programu nauczania ucznidéw klas 7, jest zapewnienie alternatywnego

srodowiska do nauki w odwrdconej klasie, ktore moze stuzyé kilku ogélnym celom:

3. Rozwdij:

elastyczne cyfrowe uczenie sie i dostep do wiedzy w Srodowisku szkolnym;

podejscie polegajgce na uczeniu sie w dowolnym czasie i miejscu za posrednictwem
dowolnego urzadzenia;

rozwigzania edukacyjne w czasach pandemii lub innych kryzyséw;

nowe umiejetnosci komunikacyjne dla nauczycieli.

4. Promowanie:

cyfrowej transformacji w szkotach;
przejscia na edukacje STEAME;
przejscia do EDUKACII 4.0.

Cele korzystania z filméw edukacyjnych w matematyce lub innych przedmiotach sg nastepujace:

opracowanie innowacyjnego podejscia do nauczania matematyki;

zmniejszenie nieréwnosci w wynikach nauczania majgcych wptyw na wszystkich ucznidw;
wtaczenie metodologii opartych na technologiach informacyjno-komunikacyjnych do
nauki matematyki;

zapewnienie bardziej atrakcyjnej edukaciji i szkoler poprzez wdrozenie otwartych zasobdéw
edukacyjnych i narzedzi cyfrowych;

rozwijanie  kluczowych kompetencji ucznidw, w szczegdlnosci kompetencji
matematycznych i cyfrowych;

rozwijanie u ucznidw kompetencji osobistych, spotecznych i umiejetnosci uczenia sie;
wzmochienie rozwoju zawodowego nauczycieli zaangazowanych w proces edukacji;
umozliwienie nauczycielom i szkotom przeniesienia czesci lub catego procesu
edukacyjnego do $rodowiska wspieranego cyfrowo, co pozwoli im wdrozyé modele
nauczania na odlegto$é/hybrydowego;

zapewnienie nauczycielom ram kompetencyjnych, ktére umozliwig im szybkie
dostosowanie sie do przejscia do srodowiska nauczania na odlegto$é/hybrydowego;
poprawe uczenie sie, biorgc pod uwage rdzne style uczenia sie ucznidéw;
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e zaoferowanie kazdemu uczniowi spersonalizowanego podejscia do nauki, w ktorym
kontroluje on wtasne tempo i w ktérym moze postrzegad siebie jako ucznia odnoszacego
sukcesy, a takze pozwala uczniom wybra¢ wiasne sciezki uczenia sie;

e zapewnienie uczniom innych modeli uczenia sie niz podreczniki, z ktdrych korzystaja
w szkole;

e zaangazowanie w ere szybko zmieniajacej sie technologii w klasie;

e pomoc nauczycielom przyciggngé uwage ucznidw i sprawié¢, by nabyli umiejetnosci
i kompetencje;

e zaproponowanie podejscia pedagogicznego, w ktérym bezposrednie uczenie sie w grupie
przeksztatca sie w indywidualng przestrzen uczenia sie;

e zapewnienie dynamicznego, interaktywnego srodowiska uczenia sie.

Innowacyjnym aspektem projektu jest fakt, ze kazda tres¢ nauczania matematyki zostanie
zaprojektowana w trzech réznych ramach czasowych dla uczniéw z dwoma rodzajami scenariuszy:

TYP A Poziom umiejetnosci: Dla trzech réznych typdw oséb osiggajgcych nastepujgce wyniki:

e 15-minutowe filmy dla uczniéw osiggajgcych ponadprzecietne wyniki w matematyce.
e 30-minutowe filmy dla przecietnego ucznia z matematyki.
e 45-minutowe filmy dla osdb osiggajgcych stabe wyniki w matematyce.

TYP B - Poziom opracowania: Dla trzech réznych typow tresci. Dla trzech réznych styldw utatwiania
nauki w nastepujacy sposéb:

e 15-minutowe filmy wideo rozpoczynajgce sesje nauki tresci i materiatéw z matematyki.
e 30 minut na dodatkowe opracowanie teorii i praktyki w matematyce.
e 45 minut na dalsze omdwienie z podaniem wiekszej liczby przyktadéw/¢éwiczen.

Cele 15-minutowych filméw edukacyjnych s3 nastepujace:

e Zapoznanie ucznidw z nowymi tresciami edukacyjnymi z matematyki w sposdb
syntetyczny.

e Przypomnienie wiedzy ucznidéw z matematyki na temat okreslonych tresci.

e Poszerzenie wiedzy matematycznej ucznibw w zakresie okreSlonych tresci
matematycznych.

e Eliminacja luk w wiedzy.

e Przyczynienie sie do wigczenia ucznidow o wyzszych zdolnosciach w proces uczenia sie.

Cele 30-minutowych filméw edukacyjnych s3 nastepujace:

e Zapoznanie ucznidw z nowymi tresSciami matematycznymi nie tylko w aspekcie
teoretycznym, ale poparte ilustracyjnymi przyktadami ich zastosowania.

e Pokazanie, jak stosowacé poznane tresci matematyczne poprzez rozwigzywanie réznych
problemdéw w celu utrwalenia wiedzy matematycznej.

e Przypomnienie wiedzy ucznidw z matematyki na temat konkretnych tresci matematycznych.

e Eliminacja luk w wiedzy.
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Cele 45-minutowych filméw edukacyjnych s3 nastepujace:

e Zapoznanie ucznidéw z nowymi tresciami matematycznymi przedstawionymi teoretycznie
i popartymi wieloma przyktadami.

e Pokazanie, jak stosowa¢ poznane treSci matematyczne poprzez rozwigzywanie
wystarczajacej liczby problemdéw matematycznych, ocenianych wedtug stopnia ztozonosci,
w celu opanowania tresci nauczania.

e Rozwijanie umiejetnosci uczniow w zakresie stosowania nabytych umiejetnosci.

e Opanowanie konkretnych sposobdw rozwigzywania problemow.

e Przypomnienie wiedzy ucznidw z matematyki na temat konkretnych tre$ci matematycznych.

e Eliminacja luk w wiedzy.

e Rozwijanie umiejetnosci samoksztatcenia, samodzielnosci i odpowiedzialnosci za
powierzone zadania.

e Te filmy powinny by¢ bardziej instruktazowe, z bardziej szczegétowymi wyjasnieniami.

e Filmy te powinny motywowac stabych uczniéw do zaangazowania sie w proces edukaciji
matematycznej.

3.6 Jak zaprojektowac dobrg lekcje wideo

Wideo stato sie waznym elementem wielu zaje¢ odwrdconych, mieszanych i online, ale zapewnienie,
ze filmy pomagajg uczniom, wymaga glebszego spojrzenia na projektowanie i produkcje wideo.
Kluczem do projektowania skutecznych filméw edukacyjnych jest rozpoczecie od jasnych intencji
instruktazowych i przestrzeganie zasad projektowania opartych na badaniach.

Planujac lekcje wideo, nauczyciele mogg wzigc pod uwage pewne ogdlne zasady:

e Praca na podstawie scenariusza. Scenariusz filmu edukacyjnego pomoze skondensowac

i uporzagdkowad tresc. Edytuj fragmenty, ktére uniemozliwiajg ptynng prezentacje. Pamietaj
o tempie méwienia, dgzgc do okoto 130 stéw na minute.
o Jaka nauke bedzie wspiera¢ wideo? Ponownie przeanalizuj cele nauczania i to, co chcesz, aby

Twoi uczniowie osiggneli. Jakie sg twoje cele? Wideo moze by¢ uzywane do wprowadzania
nowych tresci, do przegladu lub do wzmocnienia istotnych tresci, ktére zostaty wczesniej
wprowadzone. Zastandw sie, czy uzywasz wideo do dostarczania faktéw i koncepcji kursu, czy
tez do nauczania umiejetnosci. Jasno okresl cel filmu, aby pomadc uczniom skupic sie na nauce.
e Zmniejszenie przecigzenia poznawczego. Ludzie uczg sie glebiej z potaczenia stéw (tekstu

mowionego lub drukowanego) i obrazéw (ilustracji, wykresow, zdje¢, animacji lub wideo) niz
z samych stéw. Dlatego Mayer zaleca korzystanie z multimediéw, ktére definiuje jako
"prezentowanie stéw i obrazéw, ktére majg sprzyjaé uczeniu sie" (Mayer, 2009).

e Stosuj zasade ciggtosci - koordynuj odpowiadajgce sobie tresci. Nauka jest lepsza, gdy

odpowiadajgce sobie stowa i obrazy sg prezentowane w poblizu, a nie daleko od siebie na
ekranie (ciggtos¢ przestrzenna) oraz gdy odpowiadajgce sobie stowa i obrazy sg prezentowane
jednoczesnie (ciggto$¢ czasowa). Na przyktad, umies¢ drukowane stowa w poblizu
odpowiadajgcych im czesci grafiki, aby zmniejszy¢é potrzebe skanowania wzrokowego.

e Zastosuj zasade sygnalizowania - zapewnij wskazéwki dotyczgce sposobu przetwarzania

materiatu. Nauka jest lepsza, gdy uczniowie nie muszg szuka¢ niezbednego materiatu, ale
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wskazéwki sg uzywane do kierowania ich uwagi na krytyczne aspekty tresci. Sygnalizuj materiat
werbalny za pomoca konspektu, nagtdwkow, podswietlen i uzywaj stow wskaznikowych
(takich jak pierwszy, drugi, trzeci na slajdach). Sygnalizuj materiaty wizualne za pomoca
strzatek, migania, podswietlania i innych adnotacji.

e Spraw, by filmy byly angazujgce. Jesli filmy wideo nie sg angazujgce, jest mnigj

prawdopodobne, ze uczniowie obejrzg caty film i wykonajg ¢wiczenia po filmie. Oto kilka
zalecen, ktére pomogg zwiekszy¢ zaangazowanie (Guo i in., 2014):

v' Twoérz krétsze filmy. Podziel filmy na fragmenty krotsze niz 10 minut. Krétsze filmy
pozwalajg réwniez na wigczenie krotkich éwiczen w kluczowych momentach, aby
uczniowie mogli zastosowac to, co obejrzeli. Te krétsze filmy mogg réwniez stac sie
jednostkami, ktére mozna przenosié, faczy¢ lub uzywacé niezaleznie.

v’ Badzsobg - zréb to osobiscie. Filmy wyprodukowane z bardziej osobistym charakterem
mogg byé bardziej wciggajace niz wysoce wyprodukowane profesjonalne nagrania.
Moéw szybko i w stylu konwersacyjnym z duzym entuzjazmem, a nie w stylu formalnym.
Na poczatku kazdego filmu przedstaw sie i wyjasnij, czego bedzie dotyczyt dany
segment. Mdéwiac do kamery, utrzymuj kontakt wzrokowy, tak jakby twoi uczniowie
to ogladali.

v Dotacz wideo z gadajacg gtowa. Filmy zawierajgce wizualizacje instruktora méwigcego
ze slajdami sg bardziej angazujgce niz same slajdy. Obecnos¢ instruktora jest
angazujaca dla ucznidw, wiec sprobuj mieszac tresci wizualne, takie jak slajdy, grafiki
i screencasty z filmami instruktora.

v Dodaj rysunki i animacje. Samouczki z rysunkami na tablecie sg bardziej angazujace niz
slajdy PowerPoint. Wizualny przeptyw animowanego tekstu i grafiki przycigga
i utrzymuje uwage ucznia na dfuze;j.

3.7 Jak nagrac lekcje wideo
Istniejg rézne sposoby tworzenia lekcji wideo:
o Korzystanie z prezentacji PowerPoint

Lekcje wideo mozna tworzy¢ przy uzyciu okreslonej metody, ktéra polega na wykorzystaniu wstepnie
przygotowanej prezentacji PowerPoint, ktéra moze by¢ taka sama, jak ta, ktérej nauczyciele uzywaja
do tradycyjnego nauczania w klasie.

Aby utworzy¢ lekcje wideo, nauczyciel korzysta z funkcji nagrywania wideo oferowanych przez rézne
platformy, takie jak Google Meet, Zoom lub Teams. Nagrywa siebie prezentujgcego i prowadzacego
lekcje, jednoczesnie wykorzystujac prezentacje PowerPoint i nagrywajac swoj gtos.

Dodatkowo, nauczyciel ma mozliwos¢ wtaczenia zewnetrznych filmow do lekgcji, jesli zdecyduje sie to
zrobi¢. Mogg réowniez otwierac i udostepniaé zdjecia lub pliki podczas lekcji wideo, aby zwiekszy¢
doswiadczenie edukacyjne uczniéw. Ponadto rdzne aplety, takie jak GeoGebra, mogg by¢ uzywane do
pokazania procesu konstruowania figury geometrycznej lub wykresu funkcji itp.

Korzystajac z tych narzedzi i technik, nauczyciel moze skutecznie dostarczac tresci lekcji w formacie
wizualnym i stuchowym, replikujac doswiadczenie w klasie tak blisko, jak to mozliwe. Metoda ta

52



pozwala na ustrukturyzowane i angazujgce srodowisko uczenia sie, w ktérym uczniowie mogg sledzi¢
prezentacje, stucha¢ wyjasnien nauczyciela i korzystaé z dodatkowych pomocy wizualnych lub zasobéw
w razie potrzeby.

Po nagraniu pliku audio nauczyciel moze uzyé narzedzia PowerPoint, aby wstawi¢ nagrany dzwiek do
prezentacji. Pozwala to na bardziej kontrolowane i precyzyjne nagrywanie wyjasnien i instrukcji
nauczyciela.

Po dodaniu dZzwieku do prezentacji, nauczyciel moze skorzysta¢ z menu "Plik" programu PowerPoint
i wybra¢ opcje "Eksportuj". Stamtad moze wybraé¢ narzedzie "Utwoérz wideo", ktdre zapisze
prezentacje w wybranym formacie wideo, takim jak MP4.

Metoda ta umozliwia nauczycielowi zachowanie jasnego i zwieztego przekazu tresci lekcji poprzez
skupienie sie na oddzielnym nagrywaniu dZwieku, a nastepnie zsynchronizowaniu go z wizualizacjami
w prezentacji PowerPoint. Zapewnia to elastyczno$¢ nauczycielom, ktérzy wolg nagrywac swoje
wyjasnienia bez dodatkowej presji zwigzanej z méwieniem na zywo podczas prezentacji.

Inng alternatywng metodg tworzenia lekcji wideo jest oddzielne nagrywanie dzwieku przez nauczyciela
Za pomocg zewnetrznego programu przeznaczonego do nagrywania plikéw audio, np: Audacity, OBS
Studio, Voice Recorder (Windows) itp. Ta opcja moze by¢ przydatna, jesli nauczyciel nie jest catkowicie
pewny siebie w mowieniu po angielsku jednoczes$nie podczas prezentacji lekcji.

W razie potrzeby nagrane wideo mozna edytowad za pomocga specjalnego oprogramowania do edycji
wideo (OpenShot Video Editor, Shotcut, DaVinci Resolve, iMovie, VSDC Free Video Editor itp.)

o Korzystanie z tabletu do rysowania

Zamiast korzystac z prezentacji PowerPoint, nauczyciel moze uzy¢ tabletu do rysowania i zapisywac
swoje wyjasnienia jednoczesnie podczas mowienia.

Metodg nagrywania moze by¢ zewnetrzny program do nagrywania plikéw audio, taki jak: Audacity, OBS
Studio, Voice Recorder (Windows) itp.

Metoda ta pozwala réwniez na zintegrowanie dodatkowych aplikacji z lekcjg wideo.

e Korzystanie z tablicy OpenBoard

OpenBoard to wieloplatformowe oprogramowanie dydaktyczne typu open source dla tablic
interaktywnych. Moze by¢ uzywane zaréwno z tablicami interaktywnymi, jak i w konfiguracji
dwuekranowej z ekranem piérkowym i rzutnikiem. OpenBoard daje mozliwos¢ prowadzenia zajec
W czasie rzeczywistym z wykorzystaniem narzedzi telekomunikacyjnych. Posiada réwniez funkcje
jednoczesnego nagrywania widoku tablicy i gtosu.

53



An interackive whitehoard for
schools and univesities

Qa2 /AlS

rys. 5

VSDC Free Video Editor to oprogramowanie, z ktérego zaczatem korzystaé przy okazji zlecerh w ramach
projektéw BYOD. Jego obstuga jest intuicyjna, a sam program pozwala na profesjonalng edycje
nagranych materiatéw: montaz, przycinanie, tgczenie plikdw réznego typu. Nie bez znaczenia jest fakt,
Ze jego podstawowa wersja jest darmowa dla zastosowan edukacyjnych.

Jesli nagrane wideo wymaga edycji, mozna rowniez uzy¢ wspomnianego powyzej oprogramowania do
edycji wideo.

e Korzystanie z LibreOffice Impress.

LibreOffice Impress to wieloplatformowy program do prezentacji o otwartym kodzie Zzrédtowym. Jest
czescig pakietu LibreOffice, ktéry przypomina Microsoft Office i jest z nim kompatybilny. Nadaje sie do
wykorzystania w tekstach wideo. (https://www.libreoffice.org/)

Aby utworzy¢ lekcje wideo, nauczyciel moze wykonaé nastepujgce kroki:

v Stworzenie pierwszego szkicu scenariusza - przygotowanie tekstow, teorii i éwiczeri za pomoca
LibreOffice Impress.

v' Twérz obrazy, animacje i treSci matematyczne za pomocg GeoGebry
(https://www.geogebra.org) lub innego interaktywnego oprogramowania matematycznego.

v' Ponownie opracuj scenariusz, dostosowujac czasy i teksty do zasobdw. Zaleca sie, aby skrypt
byt podzielony na atomowe czesci, aby utatwic¢ nagrywanie.

v" Nagrywanie dZzwieku w Audacity z obstugg tekstu w Teleprompterze
(https://es.teleprompter-online.com/). Zalecane jest rowniez nagrywanie w matych
fragmentach. Audacity (https://www.audacityteam.org) to darmowy i otwarty edytor

cyfrowego dzwieku oraz wieloplatformowe oprogramowanie do nagrywania. Audacity moze
by¢ réwniez uzywany do obrébki koncowej wszystkich rodzajow diwieku, w tym efektow,
takich jak normalizacja, przycinanie oraz zanikanie i zanikanie. Teleprompter-online to
darmowy teleprompter. Stuzy do prezentowania tekstdéw podczas nagrywania ich dZzwieku.
Dzwiek mozna nagrywa¢ bezposrednio w aplikacji (my korzystalismy z innego
oprogramowania, Audacity). Mozesz zarzgdzaé czasem trwania i dtugoscig przemdwienia.
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v Edycja wideo w Kdenlive lub innym programie do edycji wideo.
Kdenlive to darmowe i otwarte oprogramowanie do edycji wideo oparte na MLT Framework,
KDE i Qt. (https://kdenlive.org)

e Korzystanie z tablicy lub tablicy i kamery

Nauczyciel moze pisa¢ na biatej tablicy, a zewnetrzna kamera moze nagrywac jego pisma i wyjasnienia.

e Korzystanie z odrecznych notatek

Nauczyciel moze mieé na tablicy odreczne notatki, ktérych uzywa do tradycyjnego nauczania w klasie.

Mozna tatwo zeskanowad te odreczne notatki i zapisac¢ je w formacie PDF. Te notatki PDF mogg by¢
ponumerowane strona po stronie, tak jak zostaty zapisane w formie drukowane;.

Nastepnie za pomocg nagrywania wideo ZOOM lub TEAMS nauczyciel moze nagra¢ swojg lekcje za
pomocy wideo, korzystajac z plikdw pdf i prezentujgc / nauczajgc z nagranym gtosem.

W tym samym czasie nauczyciel moze uzy¢ zewnetrznych filméw wideo do odtworzenia, jesli chce, lub
otworzyé dowolne zdjecia, ktdre chce pokazad.

Dlatego skanowanie odrecznych notatek juz istniejgcych moze by¢ najprostszym i najszybszym
sposobem na przeniesienie nauczania / uczenia sie na tablicy lub tablicy do cyfrowego nauczania wideo
bez koniecznos$ci komputerowego wpisywania notatek.

Opisane powyzej sposoby i scenariusze tworzenia lekcji wideo zostaty przetestowane na potrzeby
projektu BYOD-Learning.

Rézne podejscia i metody tworzenia filméw edukacyjnych mozna znalezé na stronie https://byod-
learning.eu/additional-resources/.

4.0 Eksploracja istniejgcych narzedzi

Wykorzystanie cyfrowych srodowisk edukacyjnych ma ogromne znaczenie w nowoczesnej edukacji.
Majg one potencjat do tworzenia interaktywnego i motywujgcego Srodowiska uczenia sie, poniewaz
zawierajg dziatania, ktére spetniajg standardy edukacyjne, cele uczenia sie, dajg mozliwos¢ uzyskania
informacji zwrotnej i mogg osiggna¢ wysokie wyniki edukacyjne.

Niezbedna dla nauczycieli jest znajomos¢ podstawowych cech platform edukacyjnych i srodowisk
cyfrowych, mozliwosci ich integracji z procesem edukacyjnym, a takze zaje¢ pozalekcyjnych,
z uwzglednieniem cech wiekowych i poziomu wiedzy uczniow.

Srodki wykorzystywane do technologicznego wsparcia szkolen, ktére sg szeroko rozpowszechnione
w szkotach, sg liczne i zréznicowane:

o Platformy ksztatcenia na odlegtos¢;

e Wirtualne srodowiska edukacyjne (biblioteki, laboratoria, sale lekcyjne);
o Nauka oparta na grach;

e Wirtualna i rozszerzona rzeczywistos¢ w edukacji;
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e Nauczanie elektroniczne, mobilne i mieszane;

Smartfony, tablety, tablice interaktywne, systemy multimedialne itp;

Wykorzystanie sieci spotecznosciowych w procesie edukacyjnym;

Technologie chmurowe itp.

Najpopularniejsze narzedzia chmurowe i rézne platformy zostaty zasugerowane w Zatgczniku 4.

5.0 Przewodnik po szybkiej adaptacji i cyfryzacji tresci edukacyjnych

Transformacja cyfrowa zmienita spoteczenstwo, wywierajgc coraz wiekszy wptyw na zycie codzienne
i wykazata potrzebe wyzszego poziomu zdolnosci cyfrowych systeméw i instytucji edukacyjnych
i szkoleniowych.

Pandemia COVID-19 jeszcze bardziej przyspieszyta istniejgcy trend w kierunku uczenia sie online
i hybrydowego. Odkryta nowe i innowacyjne sposoby organizowania przez ucznidw i nauczycieli zajeé
dydaktycznych oraz interakcji online w bardziej osobisty i elastyczny sposéb. (Plan dziatania
w dziedzinie edukacji cyfrowej (2021-2027)). Transformacja cyfrowa przyspieszyta wraz z szybkim
postepem nowych technologii.

Cyfryzacja edukacji jest dzis nieunikniona. Jak wspomniano, "cyfrowe uczenie sie" to metoda uczenia
sie oparta na wykorzystaniu nowych narzedzi cyfrowych, aby umozliwi¢ uczniom uczenie sie w inny
sposéb. Nie jest to zatem po prostu kwestia cyfryzacji tresci edukacyjnych, ale zestawu metod
edukacyjnych.

Aby wprowadzi¢ innowacje i technologie do klas, nauczyciele potrzebujg odpowiedniego Srodowiska,
infrastruktury, urzadzen i wsparcia kierownictwa. Aby technologia cyfrowa przyniosta korzysci uczniom
i pracownikom, konieczne jest podejscie tgczgce szkolenie nauczycieli, programy nauczania i materiaty
edukacyjne, ktére sg dostosowane do modeli nauczania wspieranych cyfrowo.

5.1 Srodki i narzedzia do digitalizacji treéci edukacyjnych

Istniejg rézne narzedzia cyfrowe, ktére mozna pogrupowac wedtug ich dziedzin. Niektdre z obszardw,
w ktdrych mozna je pogrupowad, sg nastepujace:

e narzedzia do przechowywania danych w chmurze;

e narzedzia do wideokonferencji;

e narzedzia do tworzenia innowacyjnych prezentacji;
e narzedzia do gromadzenia i dostarczania informacji;
e narzedzia do tworzenia cyfrowych notatnikow;

e narzedzia do tworzenia cyfrowych ksigzek;

e narzedzia do tworzenia map mysli;

e narzedzia do tworzenia stron internetowych;

e narzedzia do pracy z tablicg;

e narzedzia do tworzenia testéw i badan;

e inne narzedzia (np. do rozwijania kreatywnosci, dla zabawy, w celu przyciggniecia uwagi itp.)
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Krétka informacja o narzedziach do przechowywania danych w chmurze: Jednym z najskuteczniejszych

sposobdéw uzyskiwania dostepu i korzystania z danych z réznych urzadzen cyfrowych, w dowolnym
czasie i miejscu, sg narzedzia do przechowywania danych w chmurze. W ten sposéb nauczyciele
i uczniowie moga organizowaé, przechowywad i przetwarzac réznego rodzaju pliki zwigzane z zajeciami
lekcyjnymi i pozalekcyjnymi. Pliki mogg by¢ udostepniane miedzy uzytkownikami, a wspodtpraca jest
dozwolona. Istniejg rézne narzedzia do przechowywania danych w chmurze, ale gtdwnga réznica jest
bezptatna przestrzen w chmurze (w darmowych wersjach jest to zwykle 2 GB, 5 GB, 10 GB lub 15 GB).
Najpopularniejsze z nich to Dysk Google (www.drive.google.com) i Microsoft OneDrive
(www.onedrive.live.com). Uzytkownicy mogg jednak korzystac z wielu alternatyw (niektére z nich nie
majg tak wielu funkgcji):

e Dropbox (www.dropbox.com);

e Synchronizacja (www.sync.com);
e pCloud (www.pcloud.com);

e BoxDrive (www.box.com/drive);
e Tresorit (www.tresorit.com).

Krétka informacja o narzedziach do wideokonferencji: Aby uzyska¢ dobre wyniki w procesie

edukacyjnym, musi istnie¢ skuteczna komunikacja. Kiedy szkolenie jest obecne, komunikacja jest
bezposrednia. Jednak w przypadku nauki na odlegtos¢ lub w przypadkach, gdy uczniowie majg wspding
prace domowa, konieczne jest uzycie narzedzi do wideokonferencji. Istniejg rézne narzedzia do
wdrazania komunikacji zdalnej. Gtdwnga rdznicg jest ich funkcjonalnos¢ - np. czas trwania potaczenia,
liczba uczestnikow, dostepnosé czatu, udostepnianie ekranu i mozliwosé nagrywania spotkania.
Niektére z nich to:

e Google Meet (www.meet.google.com);

e Microsoft Teams (https://www.microsoft.com/en-ww/microsoft-teams/log-in);
e Spotkanie Zoom (www.zoom.us);

o Jitsi Meet (www.meet.jit.si);

e Webex (www.webex.com);

e Uberconference (www.uberconference.com);

e RingCentral (www.ringcentral.com).

Krétka informacja o narzedziach do tworzenia innowacyjnych prezentacji: Istniejg rézne narzedzia

cyfrowe do tworzenia innowacyjnych i interaktywnych prezentacji. Mozna je tworzy¢ w krétkim czasie
i w prosty sposéb. Sg one alternatywq dla dobrze znanego oprogramowania Microsoft Power Point
i opartej na chmurze ustugi Google Slides. Majg wiele funkcji, ktére mozna wykorzysta¢ do
przyciggniecia uwagi odbiorcdéw, a ich interfejs jest bardzo intuicyjny dla uzytkownikdw. Prezentacje sg
nieodzowng czescig procesu nauczania i mogg by¢ wykorzystywane zaréwno podczas lekcji, jak i do
wypetniania zadahn domowych. Gtéwna réznica miedzy narzedziami w wersji darmowej i ptatnej polega
na liczbie tworzonych prezentacji, liczbie zawartych w nich elementéw oraz liczbie udostepnianych
funkcjonalnosci. Funkcje dostepne w wersji darmowej sg wystarczajgce do stworzenia ciekawej
i angazujacej prezentacji. Niektdre z nich to:

e Microsoft Sway (www.sway.com);
e Ludus (https://ludus.one);
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Emaze (https://www.emaze.com);

Prezi (https://prezi.com);

Mentimeter (https://www.mentimeter.com);
AhaSlides (https://ahaslides.com/bg).

Bardzo czesto na zajeciach studenci muszg odpowiadaé na réine pytania w formie dyskusji. W tej
dyskusji obserwuje sie jednak udziat bardziej aktywnych studentéw. Aby mdéc uwzglednié wszystkich
z ich sugestiami, istnieje alternatywna opcja zbierania ich odpowiedzi. Nauczyciele czesto muszg
rowniez przedstawiac informacje zwigzane z lekcjami. Mozna to rowniez zrobi¢ w innowacyjny sposéb,
poniewaz oprécz tekstu mozna dotgczy¢ filmy, obrazy i réine typy plikdw. Inng opcjg sg notatki
samoprzylepne. W tym celu istniejg cyfrowe narzedzia do gromadzenia i dostarczania informacji, ktére

petnig role wirtualnej tablicy informacyjnej. Zatgczone materiaty znajdujg sie w jednej scentralizowane;j
lokalizacji, a uzytkownicy mogg fatwo i szybko znalez¢ to, czego potrzebujg. Narzedzia te obejmujg
mozliwo$¢é wspétpracy po udostepnieniu linku dostepu. Niektdre z narzedzi cyfrowych sg nastepujace:

e Padlet (https://padlet.com/);

e Linolt (http://linoit.com/);

e Wakelet - https://wakelet.com/;

e Scrumblr (http://scrumblr.ca/);

e Miro (https://miro.com/);

e PinUp (https://pinup.com/);

e Zoho Notebook (https://notebook.zoho.eu);
e Google Keep (https://keep.google.com/).

Istniejg réwniez cyfrowe narzedzia do tworzenia cyfrowych notatnikow. Dzieki ich funkcjom informacje

mogg by¢ przechowywane w jednym scentralizowanym miejscu w chmurze. Informacje mozna
uporzadkowaé tematycznie, co pomoze usprawni¢ proces uczenia sie ucznidow. Uczniowie moga tatwiej
uporzadkowaé ustalone zadania. Aplikacje sg szybkie i fatwe w obstudze, a jedyna rdéznica polega na
interfejsie i niektérych funkcjach. Niektére z nich to:

e Microsoft OneNote (http://www.onenote.com);

Evernote (https://evernote.com;

Simplenote (https://simplenote.com);

NimbleNotes (https://nimblenotes.com);

BoxNotes (https://www.box.com/notes).

Istniejg narzedzia do tworzenia cyfrowych ksigzek. Narzedzia te pomagajg nauczycielom i uczniom

tworzyc tresci edukacyjne i prezentowac je w innowacyjny sposéb. Narzedzia te posiadajg funkcje dla
tekstu, obrazéw, wideo, importowania rézinych typéw plikéw. Niektore z nich majg funkcje
importowania tresci z gotowych projektéw z innych narzedzi cyfrowych - narzedzia te dziatajg we
wspotpracy. Inne majg mozliwos¢ tworzenia nie tylko ksigzek, ale takze broszur, prezentacji, materiatow
szkoleniowych, instrukcji obstugi, raportéw, e-portfolio, interaktywnych historii i innych.

e BookCreator (https://bookcreator.com);
e Flipsnack (https://www.flipsnack.com);
e Ourboox (https://www.ourboox.com/);
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e Storybird (https://storybird.com/);
e WriteReader (https://www.writereader.com/);
e Designrr (https://designrr.io/).

Odpowiednig metodg generowania nowych pomystéw w krotkim czasie, ktérg mozna wdrozyé
W procesie uczenia sie uczniow, jest burza mdézgdéw. Wygenerowane pomysty mozna ustrukturyzowac
i przedstawié¢ wizualnie dzieki cyfrowym narzedziom do tworzenia map mysli. Pomagajg one w procesie

edukacyjnym dzieki swoim funkcjom do robienia notatek, planowania projektéw, pracy zespotowej,
organizowania informacji itp. Oprécz opcji tworzenia nowych map mysli, wiekszo$¢ narzedzi oferuje
rowniez gotowe szablony, na ktérych mozna bezposrednio pracowac. Uzytkownicy mogg korzystac
z ich projektéw i zastepowac istniejgce informacje nowymi. Niektdére z narzedzi cyfrowych s3
nastepujace:

e GitMind (https://gitmind.com);

e Popplet (https://www.popplet.com/);

e Mindmeister (https://www.mindmeister.com);
e Mind42 (https://mind42.com);

e MindMup (https://www.mindmup.com);

e Bubbl (https://bubbl.us);

e Creately (https://creately.com).

Czesto studenci sg zobowigzani do prezentowania wynikdw wiekszych projektéw interdyscyplinarnych
w ramach swoich studiow. Jednym ze sposobdw wizualizacji tych wynikéw i dotarcia do szerszej
publicznosci jest wykorzystanie narzedzi cyfrowych do tworzenia stron internetowych. Nauczyciele
mogg réwniez wykorzystywac strony internetowe do wyswietlania dodatkowych informacji
zwigzanych z ich przedmiotem lub do umieszczania na nich wiekszej liczby zadan domowych oraz

réznych rodzajéw testéw i zadan. Istniejg rézne narzedzia cyfrowe do tworzenia i publikowania stron
internetowych. Wiekszos¢ narzedzi cyfrowych zawiera nazwe platformy w domenie po opublikowaniu
strony internetowej, gdy uzytkownicy korzystajg z bezptatnej wersji. Niektore z nich to:

e Witryny Google (https://sites.google.com);
Alle (https://alle.bg);
Wordpress (https://wordpress.com);

Weebly (https://www.weebly.com);

Wix (https://www.wix.com);

Zoho Sites (www.zoho.com/sites).

Istniejg cyfrowe narzedzia do pracy z tablicg. Stanowig one alternatywe dla tradycyjnej tablicy,
zastepujac jg innowacyjng. Sg to swietne narzedzia do objasniania, ilustrowania i rysowania w czasie
rzeczywistym i zawierajg funkcje do pracy zespotowej. Pozwalajg uzytkownikom rysowaé diagramy,
rysunki, tekst, objasnienia i nie tylko. Jest to bardzo fatwy i wygodny sposéb komunikacji miedzy
nauczycielami i uczniami podczas lekcji, zaréwno twarzg w twarz, jak i w formie nauki na odlegtosc.
Niektére z tych narzedzi to:

e OpenBoard (https://openboard.ch/index.en.html)
e Google Jamboard (https://jamboard.google.com/);
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WhiteboardFox (https://r7.whiteboardfox.com);
Szkicownik (https://sketchboard.me);
Notebookcast (https://www.notebookcast.com);

Awwapp (https://awwapp.com)
e Tutorsbox (https://tutorsbox.com).

Jesli chodzi o przeprowadzanie testéw lub ankiet, istniejg narzedzia cyfrowe, ktdre majg funkcje

tworzenia testow i ankiet online. Mozna je wdrozyé nie tylko podczas nauki na odlegtos$é, ale takze

podczas nauki bezposredniej. W testach bezposrednich opcje zmiany miejsc pytan i miejsc odpowiedzi
pomogtyby zmniejszy¢ liczbe préb kopiowania przez uczniéw. Kolejng zaletg jest to, ze wyniki s3
widoczne w czasie rzeczywistym, a nauczyciel nie musi traci¢ dodatkowego czasu na sprawdzanie
i ocenianie, chyba ze jest to konieczne. Niektdre narzedzia cyfrowe zawierajg elementy rywalizacji
i majg opcje rankingu punktéw w oparciu o poprawng odpowiedz i szybkosé udzielania poprawnej
odpowiedzi przez uczestnikdéw. Wreszcie, istnieje ranking trzech najszybszych ucznidw, ktérzy udzielili
poprawnej odpowiedzi. Funkcja ta przycigga uwage i zainteresowanie ucznidw, motywujac ich
i zachecajgc do aktywnosci. Niektére z tych narzedzi to:

e Formularze Google (https://docs.google.com/forms);
e Microsoft Forms (https://forms.microsoft.com;

e Socrative (https://www.socrative.com);

e SmartTest (https://www.smartest.bg);

e Egzamin (https://exam.net);

e Classmarker (https://www.classmarker.com);

e Kahoot (https://create.kahoot.it/);

e Quizizz (https://quizizz.com/).

Istnieje réwniez wiecej narzedzi cyfrowych, ktérych nie mozna ujednolici¢ w jednym kierunku, ale

mozna je krotko opisa¢ osobno. Niektére z nich sg zwigzane z kreatywnoscig ucznidw i pomagajg im
podniesc jej poziom. Inne stuzg tylko zabawie lub przyciggnieciu uwagi itp. Niektére z nich to:

e GeoGebra (www.geogebra.org/calculator; www.geogebra.org/materials) - internetowy
dynamiczny kalkulator grafiki matematycznej, ktéry obejmuje geometrie, algebre, grafike, statystyke,
funkcje i tréjwymiarowg matematyke w jednym miejscu;

e Scratch (https://scratch.mit.edu/) - najwieksza na $wiecie platforma do kodowania i jezyk
kodowania z prostym interfejsem wizualnym. Umozliwia mtodym ludziom tworzenie cyfrowych
historii, gier i animacji. Scratch promuje myslenie obliczeniowe, umiejetnosci rozwigzywania
problemdw, kreatywne nauczanie i uczenie sie, wyrazanie siebie i wspoétprace. Scratch jest dostepny
w ponad 70 jezykach i jest zawsze darmowy.

e Flipgrid (https://flipgrid.com) - platforma udostepniania wideo nalezgca do firmy Microsoft.
Kazdy czytelnik moze publikowac zaproszenia do dyskusji, publikowa¢ zadania wideo, a uczniowie
mogg odpowiadaé na opublikowane filmy, niezaleznie od tego, gdzie sie znajdujg - w dowolnym czasie
i miejscu;

e VanGoYourSelf (http://vangoyourself.com/) - jest to platforma zawierajgca wyzwanie,
w ktérym kazdy moze sprobowac odtworzy¢ fabute z obrazéw genialnych artystéw z historii sztuki.

60


https://r7.whiteboardfox.com/
https://sketchboard.me/
https://www.notebookcast.com/
https://awwapp.com/
https://tutorsbox.com/
https://docs.google.com/forms
https://forms.microsoft.com/
https://www.socrative.com/
https://www.smartest.bg/
https://exam.net/
https://www.classmarker.com/
https://create.kahoot.it/
https://quizizz.com/

Witryna nosi imie Vincenta van Gogha, ale nie jest poswiecona wytgcznie jemu. Kolekcja obejmuje
ponad 100 obrazéw réznych mistrzow pedzla z 15 krajéw;

e JigSawPlanet (https://www.jigsawplanet.com/) - narzedzie do uktadania puzzli, w ktérym
mozna odkry¢ obrazy réznych artystéow i sprébowacé je odtworzyé, prawidtowo ukfadajgc puzzle.
Dostepnych jest wiele puzzli o réznej tematyce. Czas jest liczony i dostepne sg podpowiedzi.

Narzedzia cyfrowe majg ogromne znaczenie dla zapewnienia nowego rodzaju Srodowiska uczenia sie
i wspomagania nowych rél nauczycieli. Umozliwiajg one nauczycielom zapewnienie uczniom
réznorodnych zrédet gromadzenia informacji w celu zaspokojenia ich réznych potrzeb i réznych styléw
uczenia sie. Wykorzystanie réznych narzedzi cyfrowych w procesie uczenia sie pomaga nauczycielom
zwiekszy¢ aktywnosc ucznidw, a jak wiemy - aktywni i bardziej zaangazowani uczniowie bedg uczy¢ sie
lepiej, a ich wiedza bedzie gtebsza.

5.2 Przewodnik dla nauczycieli, jak rozwijac¢ osobiste nauczanie i uczenie sie
poprzez cyfrowg edukacje transformacyjna

Technologie cyfrowe sg poteznym narzedziem, ktére moze poméc w poprawie edukacji na rézne
sposoby, na przyktad utatwiajgc nauczycielom generowanie materiatdow instruktazowych i zapewniajac
uczniom nowe metody nauki i wspdtpracy.

Wdrazanie cyfrowych narzedzi transformacyjnych w procesie nauczania moze odbywac sie w kilku
etapach:

Krok 1. Zintegruj niektére narzedzia cyfrowe w klasie na zywo. Na przykfad tablica interaktywna moze
by¢ uzywana jako dodatek do tradycyjnej tablicy do wyswietlania zasobéw multimedialnych, takich jak
filmy lub prezentacje PowerPoint. Tablice interaktywne mogg by¢ réwniez uzywane do pisania na
istniejgcych materiatach, utatwiajac rozwigzywanie problemdw lub robienie notatek z istotnych tresci
w razie potrzeby podczas lekgji.

Krok 2. Zastgpienie niektérych tradycyjnych narzedzi w klasie cyfrowymi w klasie na zywo. Mozna to
zrobi¢, uzywajac na przykiad interaktywnej biatej tablicy zamiast tradycyjnej tablicy kredowej do
cyfrowej prezentacji tresci edukacyjnych, w tym takze czesci lekcji wideo.

Krok 3. Catkowita zmiana struktury lekcji poprzez wykorzystanie srodkéw cyfrowych. Tablice
interaktywne lub inne narzedzia cyfrowe, takie jak Microsoft Teams lub Google Classroom, sprawiaja,
ze niezwykle tatwo jest przeksztatcié lekcje twarzg w twarz w lekcje mieszang lub nawet w petni online,
ktéra umozliwia uczniom i nauczycielom tatwg komunikacje i udostepnianie tresci. W tym trzecim
kroku, korzystanie z lekcji wideo (co jest ideg projektu BYOD Learning), daje dobrg opcje wdrozenia
odwrdconego srodowiska klasowego.

Wdrozenie technologii pomaga nauczycielom wprowadzaé innowacje w ich praktykach, tworzy sposoby
na zréznicowane nauczanie, aby zaspokoi¢ wyjgtkowe potrzeby ucznidw jako indywidualnych ucznidw
w szerszym klimacie klasy, co prowadzi do wdrozenia spersonalizowanego lub zréznicowanego uczenia

sie.

Wykorzystanie technologii ma na celu utatwienie procesu nauczania i uczenia sie w szkole.
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5.3 Przewodnik dla ucznidw, jak korzystac z utworzonych lekcji wideo

Jedna z gtéwnych zalet nauki cyfrowej jest to, ze moze ona zapewnic¢ uczniom wiekszg elastycznos¢
i wygode, poniewaz mogg oni uzyska¢ dostep do materiatéw szkoleniowych i uczestniczy¢ w zajeciach
edukacyjnych we wtasnym tempie, z dowolnego miejsca, w dowolnym czasie i zdowolnego urzadzenia.

Jak juz wspomniano, innowacyjnym aspektem projektu jest fakt, ze kazda tre$¢ matematyczna jest
zaprojektowana w trzech réznych ramach czasowych dla uczniéw z dwoma rodzajami scenariuszy:

TYP A Poziom umiejetnosci: Dla trzech réznych typdw oséb osiggajgcych nastepujgce wyniki:

e 15-minutowe filmy dla oséb osiggajgcych ponadprzecietne wyniki w matematyce.
e 30 minut dla przecietnych ucznidéw z matematyki.
e 45 minut dla stabszych z matematyki.

TYP B - Poziom opracowania: Dla trzech réznych typdw tresci. Dla trzech réznych styléw

utatwiania nauki w nastepujacy sposoéb:

e 15-minutowe filmy wideo rozpoczynajgce sesje nauki tresci i materiatow z matematyki.
e 30 minut na dodatkowe omdwienie teorii i praktyki w matematyce.

e 45 minut na dalsze oméwienie z podaniem wiekszej liczby przyktadéw/éwiczen.

Elastycznos¢ tego podejscia daje uczniom mozliwosé doktadnego wyboru lekcji wideo do obejrzenia,
majac na uwadze cele lekcji wideo o réznym czasie trwania (opisane w sekcji 4.5).

Innym sposobem korzystania z platformy podczas lekcji jest polecenie przez nauczyciela swoim
uczniom, ktére filmy powinni obejrzeé, zgodnie z indywidualnymi potrzebami kazdego ucznia.

5.4 Wskazéwki, w jaki sposdb dyrektorzy szkét i stanowe rady edukacji moga
stworzy¢ wspierajgce ramy polityki parfistwa jako kluczowy fundament udanej
edukacji matematyczne,;.

5.4.1 Polityka edukacyjna panstw

Pokolenie, ktére dzi$ uczeszcza do szkoty, to pokolenie cyfrowe lub tak zwane "pokolenie alfa".
Naturalnie pojawia sie pytanie, jak ksztatci¢ uczniéw, ktérzy sg tak obeznani z technologig, ze nazywa
sie ich "cyfrowymi tubylcami"?

Dlatego konieczne jest dostosowanie systemu edukacji do pokolenia cyfrowego poprzez efektywne
wykorzystanie innowacyjnych technologii edukacyjnych opartych na ICT i modeli dydaktycznych, tj.
przeprowadzenie cyfrowej transformacji systemu. Zmienia sie rowniez rola nauczyciela. Ze Zrddta
gotowe] wiedzy powinien przeksztatci¢ sie w moderatora, ktdry zacheca uczniéw do wyszukiwania
potrzebnych informacji w sieci WWW, analizowania ich, ponownego przemyslenia i wykorzystania,
a nawet syntetyzowania nowej wiedzy.
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rys. 6

Aby przeprowadzi¢ cyfrowa transformacje w edukacji, konieczne jest spetnienie odpowiednich
warunkéw wstepnych. Takimi warunkami wstepnymi sa:
e Plan dziatania w_dziedzinie edukacji cyfrowej (2021-2027). Jest to odnowiona inicjatywa
polityczna Unii Europejskiej (UE), ktdra okresla wspdlng wizje wysokiej jakosci, integracyjnej
i dostepnej edukacji cyfrowej w Europie i ma na celu wspieranie dostosowania systemoéw
ksztatcenia i szkolenia panstw cztonkowskich do ery cyfrowe;.

Digital Education, 2021-2027

. o Resetting education and
ACtIOn Plan Yy  training for the digital age

#EUDigitalEducation
#DEAP

rys. 7

e Strategia Komisji Europejskiej "Europa na miare ery cyfrowej";
e Instrument na rzecz Odbudowy i Zwiekszania Odpornosci, ktorego celem jest stworzenie
bardziej ekologicznej, cyfrowej i odpornej Unii Europejskiej.

Plan dziatania w dziedzinie edukacji cyfrowej jest kluczowym czynnikiem umozliwiajgcym realizacje
wizji utworzenia europejskiego obszaru edukacji do 2025 roku. Przyczynia sie on do osiggniecia celéw
Europejskiego programu na rzecz umiejetnosci, Planu dziatania w ramach Europejskiego filaru
spotecznego oraz "Cyfrowego kompasu 2030: europeijskiej drogi do cyfrowej dekady".
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Jednym z priorytetowych obszaréw Europejskiego Obszaru Edukacji jest edukacja cyfrowa. UE promuje
rozwdj wysokowydajnego europejskiego ekosystemu edukacji cyfrowej i dazy do zwiekszenia
kompetencji i umiejetnosci obywateli w zakresie transformacji cyfrowej.

e Komunikat Komisji do Parlamentu Europejskiego, Rady, Europejskiego Komitetu Ekonomiczno-

Spotecznego i Komitetu Regiondw w sprawie utworzenia europejskiego obszaru edukacji do

2025 r., ktéry méwi o innowacyjnym nauczaniu i uczeniu sie dla wszystkich dzieki nowym
technologiom i otwartym zasobom edukacyjnym.

Wszystkie te europejskie dokumenty strategiczne pomagajg krajom Unii Europejskiej opracowac
wiasne strategiczne ramy rozwoju edukacji.

Na przyktad w Butgarii sg to Strategiczne Ramy Rozwoju Edukacji, Szkolen i Uczenia sie w Republice
Butgarii (2021-2030), ktére zostaty przygotowane zgodnie z perspektywami okreslonymi w aktualnych
dokumentach strategicznych na poziomie globalnym i europejskim, ktére nakreslajg wspdlng wizje
wysokiej jakosci, inkluzywnej, zorientowanej na wartosci i ciggtej edukacji, szkolen i uczenia sie przez
cate zycie. W tych ramach okreslono 9 priorytetowych obszaréw rozwoju edukacji i szkolen do 2030
roku. Obszar priorytetowy nr 6 to "Innowacje edukacyjne, transformacja cyfrowa i zréwnowazony
rozwadj". Wskazuje sie, ze rozwdj edukacji w srodowisku cyfrowym i za posrednictwem zasobdw
cyfrowych mozna osiggnac poprzez:

e Zrownowazone wykorzystanie cyfrowych rozwigzan edukacyjnych i tradycyjnego nauczania w
zaleznosci od wieku dzieci;

e Rozwijanie umiejetnosci specjalistow pedagogicznych w zakresie nauczania w $rodowisku
online oraz opracowywania i wykorzystywania cyfrowych tresci edukacyjnych;

e Ksztattowanie kompetencji studentdw i specjalistow pedagogicznych w zakresie tworzenia,
edytowania, ulepszania i aktualizowania tresci cyfrowych;

e Stworzenie w kazdej instytucji, od edukacji przedszkolnej i szkolnej po szkolnictwo wyzsze,
technologicznego $rodowiska edukacyjnego i warunkédw do nauczania przy uzyciu
zintegrowanych platform edukacyjnych i technologii chmurowych. (Strategiczne ramy rozwoju
edukacji, szkolen i uczenia sie w Republice Butgarii (2021-2030), s. 35).

Na Cyprze: http://archeia.moec.gov.cy/mc/642/stratigiko_schedio ypan 2023 2025.pdf

Strategiczne cele cypryjskiego Ministerstwa Edukacji na lata 2023-2025 koncentrujg sie wokot
modernizacji materiatéw edukacyjnych i poprawy srodowiska uczenia sie. Jedng z kluczowych inicjatyw
jest wdrozenie sieci bezprzewodowej (Wi-Fi) we wszystkich szkofach, co utatwi dostep do cyfrowych
zasobow edukacyjnych i oprogramowania, umozliwiajgc tym samym ptynne przejscie na nauczanie
cyfrowe i na odlegtosé. Ponadto ministerstwo zamierza wprowadzi¢ internetowe kursy e-klasy w 700
szkotach do korica 2023 roku.

Ponadto ministerstwo planuje zapewni¢ ukierunkowany sponsoring dla uczniéw trzeciej klasy w celu
nabycia tabletéw i ucznidw drugiej klasy liceum w celu nabycia laptopdw. Posuniecie to ma na celu
wyposazenie uczniow w niezbedne narzedzia technologiczne wspierajace ich nauke.
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Kolejnym waznym projektem jest "Nowy system oceny projektéw edukacyjnych i nauczycieli".
Inicjatywa ta obejmuje regulacje legislacyjne i wdrozenie odnowionego systemu oceny zaréwno
projektéw edukacyjnych, jak i nauczycieli. Gtdwnym celem jest poprawa jakosci edukacji, a co za tym
idzie, poprawa wynikédw nauczania uczniéw. Zreformowany system oceny bedzie obejmowat
zaktualizowane i zréznicowane dane dla szkét podstawowych i $rednich, usprawniajgc proces oceny
nauczycieli i szkot.

Co wiecej, zmodernizowany system oceny bedzie ktadt nacisk na ciggte ksztatcenie i szkolenie
nauczycieli i inspektoréw, zapewniajgc, ze beda oni na biezgco z najnowszymi metodologiami nauczania
i postepami edukacyjnymi.

Ogdlnie rzecz biorac, inicjatywy te odzwierciedlajg zaangazowanie ministerstwa w tworzenie
innowacyjnego, opartego na technologii i wysoce efektywnego ekosystemu edukacyjnego na Cyprze.

5.4.2 Dyrektorzy szkot

Dyrektorzy szkét sg czesto postrzegani jako gtéwni sprawcy poprawy osiggnie¢ uczniow w swoich
szkotach. Istnieje wiele sposobdw, w jakie dyrektorzy moga potencjalnie wptywac na procesy nauczania
i uczenia sie w szkole:

e Tworzenie bezpiecznego, integracyjnego, wspierajgcego i sprawiedliwego klimatu w szkole;
e Zapewnienie finansowania odpowiedniego sprzetu i infrastruktury technologii cyfrowej;
o Zwiekszenie kompetencji cyfrowych nauczycieli;

e Profesjonalne wsparcie edukacyjne dla nauczycieli w celu umozliwienia im wtaczenia
technologii cyfrowych do ich praktyki;
e Wspieranie wdrazania technologii cyfrowych w nauczaniu, uczeniu sie i ocenianiu.

6.0 Opracowanie infografiki z informacjami i poréwnanie narzedzi
cyfrowych

Na potrzeby projektu BYOD-Learning opracowalismy réwniez infografiki, ktére majg na celu
informowanie nauczycieli i wtadz szkolnych o cechach dostepnych narzedzi cyfrowych typu open
source oraz dostepnosci platform, ktére mogg utatwi¢ rédwnolegte korzystanie z tych narzedzi.
Narzedzia te s podzielone na grupy w oparciu o ich zastosowanie (przechowywanie, wspétpraca,
komunikacja, planowanie itp.) oraz w oparciu o platformy, z ktérymi mozna je zintegrowac. Patrz
Zatgcznik 5.
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7.0 Wnioski

Podstawowym celem niniejszego przewodnika jest wprowadzenie innowacyjnego podejscia BYOD-
Learning, udostepnienie go nauczycielom, szczegélnie w dziedzinie matematyki, oraz odpowiednim
instytucjom edukacyjnym. Niniejszy zasob ma na celu wyposazenie nauczycieli w wiedze i strategie
pozwalajgce wykorzystaé potencjat platformy elektronicznej do doskonalenia zaréwno swoich uczniéw,
jak i samych siebie.

Ten kompleksowy przewodnik stuzy jako cenne zrddto informacji, oferujgc wiele korzysci dla szkét
i nauczycieli, takich jak mozliwos¢ szybkiej digitalizacji tresci edukacyjnych niezbednych do wdrozenia
cyfrowego nauczania na odlegtos$é lub modelu hybrydowego. Dodatkowo, umozliwia nauczycielom
wybér najbardziej odpowiednich zasobdw, ktére mogg poprawié doswiadczenie edukacyjne. Co wiecej,
zapewnia uproszczong prezentacje informacji o réznych narzedziach chmury cyfrowej, umozliwiajac
nauczycielom dokonywanie $wiadomych wybordw.

Jedng z kluczowych zalet niniejszych wytycznych jest ich uniwersalnos¢. Zalecany zestaw narzedzi
cyfrowych ma szerokie zastosowanie w réznych krajach, z silnym naciskiem na wspieranie jezykéw
lokalnych. Ponadto przewodnik przedstawia jasne procedury i przeptywy pracy w zakresie digitalizacji
tresci edukacyjnych, dzieki czemu mozna go dostosowaé do réznych systemdéw edukacyjnych w Unii
Europejskie;j.

Aby wspierac interaktywne i angazujace doswiadczenia edukacyjne, wytyczne proponujg potgczenie
narzedzi cyfrowych. Takie podejscie pozwala nauczycielom prezentowac tresci cyfrowe w sposéb, ktéry
zacheca do aktywnego uczestnictwa i poprawia ogdlne doswiadczenie edukacyjne.

Zasadniczo niniejsze wytyczne sg wszechstronnym zrédtem informacji, zaprojektowanym w celu
wypetnienia luki miedzy nauczycielami, technologig i optymalnymi wynikami nauczania. Utatwiajac
wigczenie zasad BYOD-Learning i narzedzi cyfrowych, nie tylko wzbogaca proces edukacyjny, ale takze
promuje bardziej integracyjne i interaktywne srodowisko edukacyjne.
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(GR) Eloaywyn

H avamtuén tng olyxpovng KoWwViag amattel ekmaldsuon ToU val AVTATIOKPIVETOL OTLC VEEG CUVONKEG
{wnc. OL paBbntég tou 21ou awwva Ba Tpemel va pabouv va elval €UEAIKTOL, EVEPYNTLKOL, va
ovaAapBdavouv tnv nyecia otav XPELAIETAL KAl VO ETTILVOOUV VEEG KoL XProLeC O€ec. H vAomoinon
OUTWV TWV EKMALSEUTIKWY OTOXWV ATALTEL TN Xpron TETolwy Hopdwv pabnong nou va e€acdaiilouvv
TNV amokKTnon Kol TNV €puUnvelad TOU €eKMALSEUTIKOU TiepleXOpéVoU, va SLeyeipouv TN VONTIKA
SpaotnplotnTa, va mopéXouv oTtoug Hadntég kivntpa kabwg kat tnv entbupia ya padnon. Oha avtd
QmaLTouV TNV aVANTUEN VEWV SI8OKTIKWY PHeBoSOAOYLWY YLa VA TIPOCEYYLOTEL QUTH N YevLd, n omola
TLEPVAEL TIOAU Xpdvo pe ta PndLakd oo 600 Kat ato oxoAsio. Mo kalvotopog pebodog dibackaliog
givat n pabnon péow Bvteopadnudtwy.

1.0 O6nyoc yia 1o mwe N peBodoc BYOD kal n NAeKTpOVIKA TAATHOpLLL
Uropouv va xpnotpomnotnBouv otn dtadikactia StdaokaAiag kot

nabnonc.
1.1 BYOD wg uéBodog

BYOD (Bring Your Own Device) glval pLLa TTPOCEYYLON TIOU ETTPETIEL OTOUC LABNTEG VAL XPNOLLOTIOLOUV
TLC TIPOOWTILKEC TOUG OCUOKEVEG Lo SLadopeg pabnolokeg Spaotnplotntec.

H edappoyn tng nebodou BYOD otnv ekmaibsuon Slvel otoug pHabntég tnv sukalplo va amoktouv
YVWOELG avA TTACA OTLYLL, O€ OTIOLOSATIOTE LEPOG KAL LECW OTIOLAGONTIOTE CUCKEUNG, CULGWVA LE TLG
OVAYKEC KAL TIC ATALTHOELG TOUG.

BYOD

BRING YOUR OWN DEVICE

fig. 1
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1.2 lMNati xpnowomnotovpe t pEBodo BYOD

To poto tou BYOD eivalt OtL n pabnon umopet va evioxuBei otav n Sudaktiky Sladikaoia
npocapuoletal ota diadopa pabnotakd oTUA Twv Habntwy.

H véa S16aktikn mpoagyylon BYOD, pe tn Xprion Tou BLVTEOOKOTNUEVOU UALKOU Kol TwV PndLakwv
gpyaleiwyv, mpoodépel o kKAOe PaBNTA Lo EEATOUIKEUEVN TIPOCEYYLON OTN LABNoN, OTIoU EAEYXEL TO
S1KO Tou pUBUO KAl OTIoU Umopel va €L TOV €0UTO TOU WG ETLTUXNUEVO HaBNTH, KAl EMITPEMEL GTOUC
padntég va emA£EouV TIG SLIKEG TOUG LaBNOLaKESG SLadpopEG.

H uabnolwokn mpooéyylon BYOD umootnpilel toug MOONTEC HE YVWOELC MULIKTWV LKOVOTHTWV
ovVamTUooovVTaG TIC POOIKEG TOUG LKAVOTNTEC Kol Tapéxel €viafn otn pobnolakn Stadkoaoia
LELWVOVTAG TIC AVIOOTNTEC OTA LOONOLOKA OTMOTEAECUOTO TTOU EMNPEA{OUV OAOUG TOUC HaBNTEG, LOLWG
TOUG HaBNTEG pe XaunA£g eTdOOoELC.

) —-

Pkl

fig. 2

¥

Gl

1.3 Nw¢ va xpnotornotnoste tn nEBodo BYOD otn Stadikacia SidaockaAiag kat
HaOnong

KaBwg n texvoloyia yivetal 6Ao kat mo Siadedopévn otnv taln, n 6o TnC mMpoogyylong BYOD
MPOoodEPEL TOOO OTOUG EKTTALGEUTIKOUE 00O KaL OTOUG LABNTEG VEOUG TPOTIOUG VLA VAL EEEPEUVIIOOUV
™ nadnon. H e€elpeon olKOVOULKA ATOSOTIKWY TPOTIWY XPHOoNG TNG TEXVOAOYLAG yLa TNV EUITAOKI TWV
pHoOnTwv Toug ota padnuota anoteAsl cuvexn MPOBANUATIOUO.

Avapelyvoovtog Sladiktuakad otoleia pe aMa gpyoadela pabnong, ot ekmaldeutikol Umopolv va
EVOWHOTWOOUV Kal va evBappUVOUV VEEG SLEAKTIKEG TIPAKTIKEC Kol SpacTnpLOTNTEG 0T Hadnaotaxn

Swadikaotia.

Ot aAAay£C oTov TPOTIoU Tou pabaivouv oL pabntég amattouv KatdAAnAn aAAayr tng StdaokaAiag.
MoAAot ekmadeutikol avtipetwilouv véa tpoBAfpata Kot aloBavovtal dBola Kol ATOUOVWHEVOL OTO
véo Slabiktuako meptBaAiov. Ot ekmaldeutikol dev eivat olyoupol yia to eminedo tng evacxoAnong

TWV Hadntwv otn padnon.
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2TOX0C TOU £pyou €ival Vo UTTOOTNPIEEL T AVAYKEG TWV EKTIOLSEUTLKWY KAl TWV TTALSAYyWYWV yLo TOV
Undlako petacynuatiopo tg Stdaockaiiag pe oadr oTPATNYLKA KAl TIPOCEYYLON yLo TV edpappoyn
PnoLakou dtadiktuakol UALKoU, TTAALGIOU LKavoTATwV Kal pebodoloyiag.

‘Eva and ta péoa ywa tnv edpapuoyn dndlakol UAkoU otn padnolakn Stadikaoia gival n xprnon
ekmaldeuTikwy Bivteo.

1.4 Tueival n Pnoakn padnon;

H “Yndlokn padnon” eival pla péBodog pabnong mou Baciletal otnv Kawvotopo xprnon bndlakwy
epyoAeiwyv Kal teXvVoAoylwv katd tn Stdpkela TnG SOAKTIKAG Kol padnolakng Stadikaotiag. H
Slepevvnon tng xpnong twv Pndlakwv texvohoylwv Sivel oToug eKMALSEUTIKOUG TNV EUKaLplo va
OoXeSLAOOUV EAKUOTLKEG guKalpleg HABNonG ota padnuota mou SL6AcKOUV, KAl QUTEG UmopolV va
TIAPOUV TN Hopd UIKTWY N TARPWE SLOSIKTUAKWY LaBNUATWY.

1.5 H onuaoia tng Yndlakng eknaidsuong

Ta Pndloka epyaleia kol ol MAATPOPUEC YivovTal OO KaL TILO AVATIOGTIACTO KOUUATL TNC TIPOCWITLKAG
poc {wne. H Yndakn pabnon avéavel tnv mpooPaocn otnv ekmaibeuaon Kal tn yvwon, evw apdAnia
eVOUVOUWVEL TOUG HABNTEG HE SLOPOPETIKY VOOTPOTIAL KOl LKAVOTNTEC WOTE VO EMITUXOUV OTh
peAAovtikn toug avamtuén. NoAG sedopéva Seiyvouv OTL N ammAn apoyr mMPocBacng Twv padntwv
O£ OUOKEUEC Sev 0dnyel amapaltnTta o KAAUTEPO AMOTEAECLATA- QTALTEITAL TIPOOEKTIKN EVOWUATWON
Kal evepyn uloBtnon Pndlakng vootpormiag, wote n Pndlakn pabnon va BEATLWOEL TTPAYUATIKA TN
OUVOALKNA guTelpia Twv pabntwv.

Qg ek TOUTOU, ElVaL ONUAVTIKO va Xpnotlpomololvtal ot kataAAnAol ndrakol mopot kat o SAcKaAog va
glval autdcg mou Ba kateuBuvel Toug POBONTEG TOU yla TO TOLOUG TOPOUC va Xpnotlpomotioouy. Ot
OTOXOLTOU £pyou €ilval n avamtuén Bivteo Pe meplexouevo padnuatikwy yla thv A’ Tupvaoiou, pe Bdaon
TOL CUYKEKPLUEVA TIPOYPAUUATO OTIOUSWY O€ OAEC TIG XWPEG TwV eTaipwv. H Kavotduog mTuxn Tou
£pyou &ival To yeyovog OTL KABe TieplexOpevo €xel oxedlaotel os tpia SladopeTikA XpovIKA TAaicLa
SLapkKelag, yla touc StadopeTikolg TUTIOUC Ladntwy. Bivteo Sldpkelag 15 AEMTWV yLa TOUG LaBNTES e
vPnAéc emubooelg ota Mabnuatikd, 30 AeMTWV ylo TOUG HECOUC HaBNTEG Kal 45 AEMTWV yLo TOUG
MOONTEG e XapnAEg embooeLS. Auth N WO€a Twv PBivieo pe 3 mAaiola dev £xel uTtAPEEL oTO aPeABOV-
eMUTA0V, OL cuyypadeic motevouv OTL autod Ba cupPdAel otn Stadikaoia éviaéng twv aduvauwv
pobntwv otn Stadikaoia tng padnong oAAd kal Twv podntwv pe uPnAoTeEPEC LKAVOTNTEG OTN
Stadkaoia TnG pabnong.

1.6 Ta mAsovekTApata TN PndLakng ekmaidsuong

Ta mAeovektipata tnG Ynolakng eknaideuong eivatl moAuvaplBpa, Kuplwg yla To padntr oto mAaiolo
™G €€ amootdoswg ekmaibsuong. ApxIKd, UTIApXEL N eAeuBeplo va pdBeL omote B€AsL (to mpwi, To
QMOYEUMA, KATA TN SLAPKEL TNG HEPAC Yl pia wpa, K.AT.), 6mou B€AeL (oto omitl, oto 6popo, oTn
BLBALOBNKN, K.ATL.), OMw¢ B€AeL (oTOV UTIOAOYLOTH, 0To smartphone, oto tablet, K.AT.) kaL e Tov puOUO
Tiou B£AeL (vo TtepAoEL OPLOPEVA CNUELD TOU TIPOYPAUMOTOC TILO ypryopa, vo. eTlotpePel o GAAa,
K.ATL). Me @AAa AdyLa, n PndLlakn padnon tonobetel Tov pabntr) 6To KEVIPO TG eKnaibeuong Kot
elvat n exnaideuon nou npooappoleTal oTov Pabntn Kal OxL To aviibeto.
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fig. 3

AN mAgovekTpata tng Pndlakng eknaidevong sivat:

e Hdwbikaoia pabnong yivetal mo anodotik wg mpog To XpOvo.

e OL KaBnyntég umopolV vo Tpooapuolouv KaAUTepa TN HABNON OTIC AVAYKEG Twv
MEHOVWHEVWY paBntwv (ouviotwvtag oe Sladopetikols pabntég Bivieo SladopeTikAg
XPOVIKNG SLApKELaC).

e H Ynolakn pabnon eykaBldpUEeL L0 VOOTPOTILOL TTIOU HAG ETUTPEMEL VO GUVEXIOOUUE va
TPOoapUOLOUOOTE OTLC VEEC TEXVOAOYIEG KAl 0TO UEAAOV.

e H amoteAeopatikiy pHadnon umopel va AGPBeL xwpa akOUn Kal kotd tn Slapkela tng €€
OMOOTACEWCS Epyaoiag.

1.7 Nw¢ va avefaoste to video otnv mAatpopua

Nemtopuepeic odnyieg yla to mwe va aveBAacete to Bivted oag otnv nAektpovikn mMAatdoppa Sivovtat
oto Napaptnua 1.

1.8 Mwg va xpnotpomnoloste tnv E-platform
e O xpnotnc npenel va eyypadel otnv mAatpopua dnplovpywvrag Evav Aoyaplacpo.

Me tnv eyypadr tou, o XpNotng €xeL tn duvatdtnta npdcPacng/eyypadrng os oha ta Sabéolpa
pabnuata.

H Aettoupyia eyypadng sival pa Stadikooio SUo Bnudtwy.

OL xproteg Snutoupyolv tov Aoyoplacud Toug CUUMANPWVOVTAC To email Toug, To OVOUATENWVUHO
ToUug, T0 SNUOGLo Gvopa XPHROoTh, Tov KwSIKO mpdoPacng Kal tn xwpea SLapovrg Touc.

To beltepo PBrApa eivol n evepyomoinon tou Aoyaploopol Tou/tng HEOw E£VOC OUVEECHOU
gvepyoroinong mou amootéMetal oto email eyypadng tou/tng. H Sabikacio eyypadnc
TPAyHATOTIOLETAL HOVO pia dpopd.
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e Adou evepyomnownBei o Aoyaplacpoc, oL xproteg popouv va cuvdsBouv/amnocuvdeBouv 1 va
oAAa€ouv Tov KWLKO TPOCGROCHC TOUG.

Me tnv eyypadr Tou o xpnotng £xeL mpocBacn oe mAnpodopieg mou adopolv To MPodiA kal Tov
Aoyaplaopo tou, pnmopet va avalntiosl kal va eyypadel os 6Aa ta Stabéatpa pabiuoata. Me autov
TOV TPOTIO N MPOO0SOC TOU amoBnKeVETAL KOl UTTOPEL va TNV EAEYXEL.

Jtnv emavw 6e€La ywvia, £va KOUUTIL TapamEUNEL 0TO SLaSIKTUAKO eyXELpiSlo xpriong tng mAatdopuog.
To S1abIkTuaKko eyxelpidlo xprnong Aettoupyel wg 06nyog mou BonBa toug XproTeg.

e XopaKTNPLOTIKA TOU AoyapLopol

KaBe eyyeypalléVog Xpnotng EXEL MPOOPAON O GUYKEKPLUEVA TIEPLEXOUEVO LABNUATWY, TIpodiA Kot
puBuioeig Aoyaplaopol.

KaBe eyyeypapuévog xprotng EXeL TPOoBaacn ota TMEPLEXOUEVA TOU LABAUATOG KATA TNV Eyypodr) Tou
KOlL OTtO TN OTLYUA TIoU To pdbnua Ba kukhodpopnoet.

OAa ta pabrjpato BYOD eival avolKTd o eyyeypPAUUEVOUG XPHOTEG.

2.0 Obnyoc yLa To Mwc oL ekmaldeuTIKoL pmopouv var dnpLoupyrnoouv
Ta Sk Touc oxedla pabriuatoc pe faon tn neBodo BYOD kot dAAoOUC
TOPOUC AVAAOYQA [LE TIC OVAYKEC TIG OLKEC TOUC KOl TWV paBnTwy.

2.1 Nwg pmopel 0 eKMALSEVTIKOG va SnLoupynoeL To SLko Tou/tng oxESLo
HoOnpoatog

Katd tn Sldpkela tng avamtuéng autol TOU OTMOTEAECUATOG, OL £TALPOL TOU €pyou Snuiovpynoav
Ixédla Mabnong kot AnULOUPYLKOTNTOG XPNOLUOTIOWWVTIAG TO UTIOSElYHa TIoU £dapuoleTal OTo
Mapaptnua 2. Xto Noapdptnua 2 mapouotalovial emiong S1adopeg MPOTACELS TETOLWV OXESIWV.

2.2 AlapOopETIKEG IPOOEYYLOELG yia Tn dnuioupyia evog Bivteo ekudadnong

MNa TG avaykeg tou €pyou BYOD «kdBe etaipog oxediooe infographics (ypadlkég OMTIKEG
QVaTOPOOoTACELG SES0EVWY) YLa va TTAPoUoLAcEL SladopeTikd PndLakd epyaleia mou pmopouv va
xpnotpomolnBouv yia t dnuloupyia evog Bvteopadnpartog. Eival mpoomnehdoiua otn StevBuvon:

https://byod-learning.eu/additional-resources/

Oplopéva amo autd edpappolovrtal oto Mapdaptnua 3.
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3.0 MeBobdohoyia kal podlaypadeC yLoL TO OXEOLAOHO TWV
BwveopaBnuatwy
3.1 lMNazi va xpnoulomnolioste Bvteopadnuata

H emuppon twv Ynorakwyv Bivieo otnv kabnuepvr {wn Twv pabntwy eivat avapdblofitntn. Inpepa
Ol LaBNTEC XPNOLUOTIOLOUY TO EKTIALOEUTIKA Bilvteo wg epyaleio yia va pabouv oxedov ta mavra.

Elvat atloonueiwto 0tL oL véoL TN YIALETIOG amoTEAOUV TO 92% TOU KOLVOU Ttou TtapakoAouBei Wndlakd

Bivteo. Ta adpnpnuéva Bpata mou kamnote pavralov Suokola otn Sidaockalia Kal Tnv ekpdBnon sivat
TMAEOV TILO TIPOOLTAL KOL KOTOVONTA XApn oOThn SlaBeoiuotnTa OMOTEAECHATIKWY EKTTALSEUTIKWV
mAatdopuwy Bivieo yla Stadiktuakn padnon.

OL €peuveg €xouv Oelfel OTL N Xpron CUVIOHWV PBIVTEO KAUT EMITPEMEL TNV OTMOTEAECUATIKOTEPN
enetepyaocia Kot avakAnon tng LvApNg. O OTTIKOC KAl AKOUOTIKOG XOpaKTAPAG TwV Blvteo ameuBuveTal
o€ €va gupl KOO KAl ETITPETEL 0 KAOE xproth va enefepyaletal TI¢ TAnpodopleg e TPOTO TTou elval
duokog  yU'  oautov. Me  Alya  Aoywa, "ta  Pivteo  elvat  kahoi  Saokadol'.
(https://www.nextthoughtstudios.com/video-production-blog/2017/1/31/why-videos-are-important-
in-education)

Ta op€An armo tn xpron Bivteo wg ekmatdeutikol epyadeiou gival moAAA:

e Ta Bivteo Snuoupyouv pLa TILo EAKUOTIKA aloBntnplokn epmelpio amd O,TL n xprion &vtumou
UALKOU.

e Ta Pivteo eival mpoofdocipa oe MARBOC cuokeuwv, cupmepAapPBavopévwy dopntwy
UTIOAOYLOTWY, TOMTMAETWV Kol smartphones. AUTO €mTpEMEL OTOV  paOnT) va Tta
o paKoAoUBHoEL OTOTE Kal armd Omou BEAeL.

o  OLpaBnTEC MOU XPpeLAoVTaL TIEPLOCOTEPO XPOVO EMeEEPYATLOG UITOPOUV va SLaKOP oV Kal va
yuploouv nicw to Bivteo.

o  OLpaBntég mou emwddeAolvTal amo tnv enavainyn Lmopouv va To TapakoAouBroouv 600G
dopég Bhouv.

e OLpaBNnTéG umopolV va KpAToUV CNUELWOELG OTIWG EMLOUUOUVY e TOV SIKO Toug pubpd.

e  OLpaBbntég mou sival kwodol i Baprikool umopouv va SLoBAcouV ToUG UTIOTITAOUG.

o  OLpaBntég mou wdelouvtal amnod va Toug divovtal CNUELWOELS UITOPOoUV Va avaTPEEOUV OTNV
anopayvntopwvnon.

o Ta Bivteo Sivouv tn SUVATOTNTA CTOUC EKTTALSEUTIKOUG VA SNLOUPYICOUV HLOL OVECTPAUUEVN
taén N éva "pikto" neptBaiov pabnong.

o Ta padruata pe Bivteo SLEUKOAUVOUV TIG EUKALPIEG QTMOUAKPUOUEVNG LABNONG, WOTE oL
EKTIALSEUTIKOL VO HTTOpOUV VA TTPOCEYYIoOUV TOUC HaBNTEG TOUC armd OAO TOV KOOLO.

e Ta Bivteo emibuwkouv va dAAGEOUV TOUC POAOUG TWV EKTTALSEUTIKWY amod SL6ACKOVTEC o€
SleukoAuvtég. Elval onpavtiko vo onpelwBei otL ta Bivteo mpoopilovral va evicxUGOUV TO
UALKO TOU paBrpatog Kot Tig SLaAEEELG - OXL VA TLG AVTIKATAOTCOUV.

e Ta koAd Bivteo umopoUlv va elval SLaoKESAOTIKA, TTOPOKLVATIKA KOL EKTTALSEUTIKA - KAl CUXVA
amoTeAOUV £va EUXAPLOTO SLAAELLLA ATIO TLG TILO TTaPASOCLAKEG SPACTNPLOTNTES TNG TAENG.

e Hénuoupyia Bivteo unopel va oag fonBroel va mpoodEPETe OTOUC LABNTEG TEPLOCOTEPOUG
TPoOMOUG MpocBacng otnv mMAnpodopla.
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O Robert Berk mporteivel pepikd miBoava pabnolakd amoteAéopata amd tn xpnon Pivteo otn
Sdaokahia:

e  TpaPnéte tnv mpocoyn Twv padntwv.

e  EoTLAlETE OTN CUYKEVIPWON TWV HOONTWV.

e Anuwoupyeite evlladépov otnv Taln.

e Anuloupyeite pla atoBnon mpoopovng.

e Evepyornoleite N XaAopWVETE TOUG LOONTEG yLla TNV Aoknon Labnonc.

e Emotpatevetal n pavrooia Twv padntwv.

e  BEATIWVETE TN OTACN QNMEVAVTL OTO TEPLEXOUEVO Kal dnuloupyeite pia Stacvvdean 1600 UE
TOUG GAAOUG LOONTEG OCO KOl LLE TOV EKTTALSEUTIKO.

e AufAveTte TNV AMOUVNUOVEUCH TOU TIEPLEXOUEVOU.

o Auavete TnV KaTAVONON.

e [lpowBeital n SnuloupylkoTnTa.

e Aleyelpetal n pon Twv LOEWV.

e [powbBeital n Babutepn padnon.

e Aivetal n eukatpia yo eAeuBepia Ekdpaong.

e Ta Bivteo xpnolpuelouv we OXNUa ylo cuvepyooia.

e Ta Bilvteo eumveéouy Kal TAPAKLVOUV TOUC LaBNTEC.

e H uabnon yivetal StackeSooTk).

e Anuwoupyoulv n Kat@AAnAn StaBeaon 1 vdog.

e  MELWVETOL TO AyXOG KaL n €évtaoh o€ To SUoKoAa Buara.

e AnuloupyoUvtal afEXOOTEG OMTLKEC ELKOVEC. (Berk, 2009, a. 60)

IAUePQA, oL AAAQYEC OTOV TPOTIO HABNONG TWV LadnTtwv amattovv aAllayEg Kal otn Sidaokahia. MoAol
ekmatdeuTikol avtipetwrnilouv véa MpoBARLOTA KL AloBAVOVTAL KATIWG ATTOUOVWUEVOL KOl ABoAA OTO
véo Sladiktuako meptBaiov. Ot ekmaldeutikol elvat aBéBatol yia to eninedo 6€cpeuong Twv pabntwy
oTn pabnon. Etol, évog amd ToUG OTOXOUG TOU £PYOU £lvol N UTIOOTAPLEN TWV EKTIUSEUTIKWY OTLC
avaykeg tou Pndlakol UETACXNHUATIOUOU TG SdaokaAiog pe oadn oTpaTNYLKN KAl TIPOCEYYLON Yl
v edappoyn Pndlakol Stadiktuakol UALKOU, TAaiclou LkavoTATwy Kal peBodoloyiag.

3.2 Mou/ néte va xpnolpornoleite Bvteopadnuota




Ot ekmatdeutikol prmopouv va xpnaotpomnololv Bivteo yia va ivouv mAnpodopleg oToug HaBnTEG Toug
TIOU UIOPOUV va gival eEQPETIKA XPNOLUEG WOTE VoL au&nBel 0 xpovog tng TagNG. OL SLaAEEELS Kol ANAEG
ELOAYWYIKEG TTANPodopieg umopolv va mpoBAnBolV mpv anmd to HABNUa, YeYyovog MOU ETLTPETEL
TEPLOOOTEPEG SPACTNPLOTNTEG OTNV TAEN TTIOU OXETL{OVTAL E TNV TIPAKTLKA KoL TIG de€LOTNTEG. AUuTa T
Bivteo elval mpooPAacipia HE TNV AVESH TOU HaBONTH Kal Lmopouv va mapakoAouBnBouv MoAAEC PopEg
yla va fonBrnoouv otnv eKUABnon HabnUAtwy Kol 0TNV KATAKtnon §gflotntwv.

Mpoteivoupe OPLOPEVOUG TPOTIOUG YLO TNV EVOWHATWON Tou Bivteo otn pabnoloakn Stadikaoia e Tov
owoto TPOTMO wote va BeATiwOel n gumnelpia Twv pHadntwv.
(https://www.viewsonic.com/library/education/12-ways-to-use-videos-for-learning-in-the-

classroom/#1 Use Video To Introduce New Topics)

o Xpnoiuomnoleiote Bivteo yLa va ELOAYETE VEQ BEpata

Mua rapouciaon Bivieo pnopel va gival évag moAl KaAog TPOTOC yLa Vol ELoayayeTe éva véo BEpa. Ta
BvteokAlm pmopolv va mpoodEpouv pla eUKOAN GUVOTTLKN Tapouciacn evog B€patog mou Ba
TMPOCEAKUOEL AUECWG TOUG VEOPOUCG HaBNnTEG Kal OxL povo emeldn to Pivteo eival Aén mbavo va
amoteAel €évav amd Toug KUploug tpomoucg avalntnong. To Bivteo edw Sev umokablotd TV
oAAnAemtibpaocn tou SackdAou, al\d £vo KaAG OTOXEUUEVO KAUT UIMOPEL va EVEPYOTIOLNOEL TN
davtaoia Twv Hadbntwv pe MoAD amoTEAECUATIKO TPOTIO.

e Ta Bivteo wg nposTolLacia yia To Hadnua

Y€ £va OEVAPLO YVWOTO WG "aveoTpappévn TaEn", ol pabntég umopolv va acxoAnBolv pe To UALKO
Bivteo oto omitL mpLv enefepyactolv Ta BEpata otnv TaEn. Me To mapadoolako HovtéNo epyaaoiag oto
OTTiTL, TO VEO UALKO TOpOUCLAlETAL OTNV TAEN KOl OTN GUVEXEL TIOYLWVETOL OTO OTILTL UE OLOKNOELG A
£py0oieC. 2TO POVTENO TNG AVECSTPAUEVNC TAENG, N APXLKH TTapoUGiaon yivVETAL OTO OTLTL TPLY Ao TV
TAEN KL Ol LABNTEG UMOPOUV OTN CUVEXELD VAL AoXOANBoUV E QUTO OTO UTIOOTNPLKTIKO TepLBAAlov
™G TAENG. AUTO WdheAel TOUG LABNTEC, KABWCE EMLTPETEL TNV EVIOXUON TNG LABNONG O€ €Va CUVEPYATIKO
mAaiolo kat tnv emoavaAopBavopevn mPoBoin Twv apxLKwV KAUT, ov auTto KplBei anapalitnto.

e [lowhia 0TO EKMALSEUTIKO LALKO

H épeuva €xelL deifel otTL n padnon PeAtiwvetal pe diadopeg peBodoug. EWdkoTepQ, oL dUo KUpLoL
SlouAoL amoKTNONG UVANG - O 0IKOUGTLKOG KOlL O OTTTLKOG - UitopoUV va aflomotnBouv yia tn BeAtiwon
auTtoU ToU €lval yvwoTd we yVwoTIk dpoptio. Autd onpaivel otL otav cuvbualovral ol péBodol Bivteo
Kol opiAia, ol padntéc pmopouv vo MPOoAdBouvV MePLOCOTEPO UALKO amd O,TL n pio 1 n dA\n
pepovwEéva. Ta Bivieo KALT propolV EMOUEVWCE VA XPNOLLOToLNBoUV yLo VO CUUITANPWOOUV TLG TILO
Napadoolakeg peBodoug SLdaokaAiag MPoKeLUEVOU va eVIoXUBEeL N pabnon twv padntwv.

e Bivteo yLa T S1EUpPUVON TNG EUMELPLAG

Onwc yvwpilouv 6Aot ot ekmadeutikoi, n oA Bewpia pnopsel va yivel Aiyo oteyvr]. Kabe padbntrg
Ba wheAnbel anod éva Sleupupévo daopa embeifewv Kol YWWOEWV OV eival KaAutepa va paivovtal
mapad vo Aéyovtal. Auto LoxVel Wdlaitepa yia Toug oAU pLKpoUG HaBNTEG, TWV OTOLWY OL LKAVOTNTEG
CUYKEVTPWONG KAl YAWOOLKAC KATAvONnong UMopel va elvat AlyOTepo MPOXWPNUEVEG ATO TNV OTTTIKN
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TOUG Lkavotnta. Ta BvteokAln pmopolv va woouv L8£eg o Tieplypadkd edia 6mou oL A€eLg amno
LOVEC TOUG Sev elval apKeTA TAOUGCLEG, OTIWE TPOCOUOLWOELS TOU SlaoTnpatog, aAANAENLIOPACELS OE
OTOWLKO €Minedo, Slepyacieg 0TO ECWTEPIKO TOU CWHATOC I amAWS {wa ) LEPN TIOU SEV CUVAVTAE
ouvnbwg.

e Bivteo novu emutpEnouv SLadopeTikolg pubpoLG Habnong

H xprion mpoownikwyv umoAoylotwy 1 tablets otnv ta€n yivetal oAoéva kal 1o ouyvr, Kol edw ta
Bivteo KAUT umopouv va TMPoodEPOuV pL EEQTOULKEUPEVN paBnolakn eumelpia, Slatnpwvtog
napdAAnAa ta opEAn NG UTTOOTAPLENG atd TOV eKTIOLSEUTIKO. Mg TN Xprion atoulkwv oBovwyv Kal
OKOUGTLKWV, Ol HaBNnTEC Umopouv va apakoAouBolv Bivteo 60eg dopég embBupoly A va oTapatouV
yla va Kavouv MaUoELG, VA TTPOBANUATLOTOUV Kal vo. dAANAEMLIS pAoouv 0w amatteital.

Ma 1o Adyo autd, Oonwg Exoupe AON avadipel, n W&o Micw and TNV eUPWNAIKA NAEKTPOVLKA
mAatdoppa givat va mopéxet Eva eVAAAAKTIKO MepBAAAov pabnong péow Bivteo-padnudtwy nov
KOAUTITOUV T S18aKTEQ UAR yla TV UMOOTHPLEN TWV HOONTWV HE YVWOEL( HLKTWVY LKOVOTATWY,
avanTiooovTag TG PBOOLKEG TOUG LKOVOTNTEG Kol Sivovrag tn Suvardtnta £viaéng Toug oth
paOnowokn dtadikaoia eKTOG TNG TAENG. AUTO ETUTUYXAVETOL ME TO OXESLAOMUO TPLWV SLadPOPETIKAG
XPOVIKAG SLapKeLaG Bvteopnadnudtwy, yia toug Stadopetikol TUOUG Hadntwv.

e Bivteo yla TNV €§ anootdcswg padbnon

H aToplk TPOoapUOCTIKOTNTA TOU UALKOU Pivteo eival emiong moAU xpnolun vy Stadopeg
KATAOTAOEL TapakoAouBnong. lMa Siddopoug AOyoug, oplopévol UOONTEG WMOpPEl va Unv
mapakoAouBouv To pabnua pe tnv idla cuvenela O6nmwc GAAoL- oL BLVTEOOKOTINUEVOL TTOPOL UITOPOoUV
ETIOUEVWG VO XPNOLUOTIOINB0UV yLa VO TIUPEXOUV LA CUVEKTLKA EUMELpla og OAN TNV TAEN, AKOUN Kall
OTav opLoUEVOL Ao Toug Hadnteg Bplokovral €€ amootdoswg

e Bivteo mou evBapplvouv TV eVEAIKTN LaBnon

‘Evag armo touc KvdUvoug g Labnaonc pe Bivteo ivat otL ot pabntég yivovtat urtepBoAika mabntikol,
YEYOVOC ToU elval €MAKLO yLa TNV amopvnuoveuon. Qotooo, n ocwotr Slaxeiplon tou Bivieo €xel
OKPLPWG TO avtiBeTo amotéAeopa Kat n SLadpaoTikr) Labnon e Bivteo KALT Unopel va anoteAéoel Eva
gfalpetikd amoteheopatikd epyodeio Sidaokaliag. Mia xprRolun opadikr Spaotnplotnta eival n
napakoAouOnaon evog KALT ) LLOG CELPAC KALT WG EVOUoHA Yo va TtupoSoThoeL T oulntnon. Avaloya
HE TNV NALKIA KAl TO HoBnolako eminedo Twv pabntwy, auth UMopel va elval avoLKTr Kal KPLTIKN N
TEPLOOOTEPO SOUNMEVN. 2€ OUTEC TIC TIEPUTTWOELG, EIVOLL TTAVTO XPAOLUO va EEKLVATE e TNV MAALOLwaon
TOU KALTT LE €vav OKOTIO, WOTE OL LABNTEG va YWwPLlouv TL TPETEL VA TIPOCEEOUV.

¢ Hnatyvidonoinon BonBdel otn cuppeTOXn

MoAAol yprioteg tou Sladiktuou sival MAEoV €€OIKELWUEVOL E TNV Ttatyvidomoinon tng nabnong pe
mMAaTPOpueG Oonwe To Duolingo r to Khan Academy. Mpaypott, AUTEG oL MAATHOPHUES UMOPOUV va
evowpatwBolv oe éva oxedlo Sdackahiag. MopOUOLEG TEXVIKEG UITOPOUV EMioNG va EhOPUOCTOUV UE
UALKO péaa otnv Ta€n, omou n e€EAEN Twv padntwy péoa amd to UALKO TNG TAENG mapouoLaeTal we
HLO O€lp@ amo epyacieg kol avtapolBég. Ta Stadpaotikd Bivieo elval 1Slaltepa amoOTEAECUATIKA YL
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TO OKOTO QUTO, KABWG N OTTLKN QUECOTNTA UMOPEL va Kataotroel T Sladikaaoio oAl cadr, elbKa
6ebopévou OTL oL TepLooOTepOL veapol padntég Ba €xouv kamowa (A moAAR!) eunelpla pe
Buteomaiyvidia.

e Bivteo yla TNV EKPAONON KOWWVIKWV S§LoTATWV

H pnabnon dev adopad povo ta yeyovota. H ekmaldeuon Twv MaldLwyv MPETEL EMIONG VA AVATTUOOEL
KOLWVWVIKEG Se€lotnTeg Kot evatobntomoinon. To Bivieo pmopel va sival évag moAU KaAdg tpomog
napouciaong Ttétolou €idoug Bepdtwv. Mo MOPASELYUA, EPWTHAMATO OXETIKA HE T Whia, Tov
€KPOPBLOUO 1 TIG KOWWVIKEG TIECELG HmopolV va TpokUouv oe omoladnmote nAtkia. Ta Pivteo
UopoUV TpAyHATIKA va Bonbriocouv Ta maldld va avamtuéouv Thv KOTAvONnon HE TO va TOUG
adnyovpoaote Ta Bgpata.

e Avamrtuén moAtloTKAG Evouvaiocdnong

Ouolwg, N TIOALTLOWLKN CUVELSNON TWV TTALSLWY UImopel va avamtuxBei e cuxva apketd avenaiocbnta
KOl OXL ETILOELKTLKA oTOoLXElO O€ TtNYEC Bivteo. AuTo pmopet va eivatl tblaitepa xprotpo yla va fonbnost
oTnV eknaidsuon Twv MoLldLWV OTLC TOALTIOULKEG 1) £BVIKEG Sladopég, Slaitepa av n taén n (Sla eivatl
KATIWC OOLOYEVAG.

e NeplLexOpnevo OV £XEL SNLLOUPYNOEL amd Toug Padntég

ITIG MEPEC HaG, N Texvohoyia dnuloupyiog Bivteo sival oxedov toco Stadedouévn 600 Kal To idlo to
TLEPLEXOUEVO, KOl UMopel va gival wdEApo yia ta matdld va dnploupyouv ta Sikd Toug Bivteo. Auto
uropei va e€unnpetroet U0 oKomoUG: TPWTOV, WG LEPOC HLLOG EVEPYNTLKAC Labnolakng Stadikaaoiag,
KaBw¢ n mapouaoioon onoloudnnote BEpatog anattel okEPn Kal, wg ek TOUTOU, E6PALWVEL TN LABnon-
Kal SeUTepOV, GUOLKA, N avAITuEn pLog e€olkelwong pe TG Pndlakég epyadelodnkeg eival amd poévn
NG K TOAUTIUN Se€lotnTa.

e Bivteo wg duvatotnta npocfaocng os LEANOVTIKEG EUKOLPLiOG

Evw ta Blvteo kAut £xouv onpepa uPnAo eninedo dabecipotntag weg padnolakol mopot, atilel va
£€eTOOTOUV Ol  MEAAOVTIKEG OUVOTOTNTEC TWV OUCTNUATWY  ELKOVIKAC Kol  EMauénpévng
TMPAYHATIKOTNTAG. Ta cUCTAMOTA AUTA eivat mBovo cUvVTopa va XpnoLUomnotnfolv eUpEwC OTLG TAEELG
npoodEPovTag aKOUN TIEPLOCOTEPEG EUKALPLEG Yia SLadPaOTLKN KAl SLEUPUPEVN LaBnon.

Q¢ ouunépacpa UTopoUE Va TIOUUE OTL LE TRV EMLKPATNON TNC cUyXpovng PYndLlakAg Texvoloylag, To
Bivteo yla ) padnon eival éva avektiunto MAEOVEKTNUA YLa KAOE eKMALSEUTIKO. QOTO0O0, NN CWOTH
ovantuén sivat {wtikng onpooiag ya tnv KoAUtepn duvath aglomoinon auTwy Twv Mopwv. Amo TNV
GAAN mAeupd, n emdoyn Bivteo pmopel emiong va amoteAéosl peydho movoképaro. H tepdotia
noootnta Twv Bivteo oto SLadikTuo pmopel va Kataothoel SUOKOAN TNV EMAOYH TOU KATAAANAOTEPOU
yla To Hadnud oag.

AUTOG €ivat 0 AGyog yLa Tov OToio £vag amo ToUG OKOTIOUG TOU £pYOU ELValL VOL TIPOETOLLACEL TOUG
EKMOSEVUTIKOUG va  Snuioupyrioouv oL iStol mowotikd pabApata Pivieo, taa omoia Oa
XPNOLLLOTIOL|OOUV OTHV EKNTAiSEUON TWV HABNTWV TOUG.
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EruutAéov, €peuveg €xouv Sel€el OtL Ta Bivteo umopouv va Bonbricouv otnv avantuén twv de€lotnTwy
oKEPYNCG Twv maudlwv otnv tafn, kabwg Kal otn dlatripnon kot avdkAnon tng MvAung. (Paavizhi,
Palanisamy, Saravanakumar, 2019).

3.3 MNpodilaypadeg twv Pivteo ekuadnong

To meplexopevo Tou PBivieo ekUABnong TMPEMEL VA TTOPOUGCLALETAL KAL VO OTITLKOTIOLE(TAL SNLOUPYIKAL.
Oa mpEmeL va elval EAKUOTLKO KoL VOL KLVNTOTIOLEL TOUG LaBnTEG.

Ooov adopd tnv texvoloyla kal to oxedlacuo, ta Pivteo SidaockaAiog kot pabnong mpenel va
oxeblalovtal YE TETOLO TPOTIO WOTE OAO TO TIEPLEXOLEVO VOl EIVOL EUKOAX OPOTO OKOUN KOL O ULKPEG
OUOKeUEC. Ta epdavilOpeva Kelpeva MPEMEL va elval evavAyvVwoTa, Ta TpodopLkd Kelpeva katavonta.
O 606puPog 0TO MAPACKNVLO TPETEL VA aMopeVYETAL OGO TO SUVATOV MEPLOCOTEPO.

3.4 Avartuén tng nebodoloyliag kat Ttng EKMALOEUTIKNG TIPOCEYYLONG

H 0éa miow amod tnv eupwnaikr NAekTpovikr TAATOppo €ival n mapox €vog eVOAAAKTLKOU
nepLBAaANOVTOG pabnong péow PBvteopabnUATwWY ToU KOAUTITOUV TO TIPOYPOULO OTIOUSWY yla ThV
UTIOoTHPLEN SITTWV AUoEWV:

5. AUoeig Pndlakng pabnong.
6. YMOOTAPLEN OTIC LIKTEC TAEELG EKTOC TNG OXOAKNG aibouaoag Sidaokaiog.

O oTto)0G aUToU ToUu £pyou avadEépetal og SUO OUASEG OTOXELONC:

5. Ymootnplén Twv EKMOLSEUTIKWY KOl TWV EMAYYEALOTIWY TNG EKMALSEUONG UE TNV TtAPOXN
Pndlakwv moépwv mou Ba toug BonBrioouv aTo KaBNUEPLVO Toug £pYoO.

6. YmootnplEn tTwv HabnNTwV PE YVWOELS KIKTWY LKOVOTATWY aVOMTUOCOoVTAG TIG BACIKEG TOUG
LkavoTtnTeg Kat Sivovtag Toug tn duvatotnta évtaéng otn pabnotakrn dtdackahia.

H npootiBpevn afia tng eupwnaikng mAatdopuog BYOD eival ot Ba sival Suvoptkn Kat Ba emitpémnel
TN ouvexn avamrtuén Kol evnUEPWON TNG HE TEPLOOOTEPA OEpaTa, TEPLOCOTEPA EMiMeda Kal
TMEPLOOOTEPEG YAWOOEG. H SeUTEPN avayKn yLol TNV avamtuén Twv BacLKwy LKAVOTATWY TwV Hadntwv,
WBlwe Twv pabnuatikwy Kal Twv Pndlakwy wKavotntwy, Ba kaAudBel pe tnv mopaywyn HLOG
npwrtotunng pebodoloylag kat mpodlaypadwyv yla To oXeSLAOUO TwV HoBnudtwy Bivteo kat tnv
EAKUOTIKOTNTA TOUC OToUG paBntéc. H mAatdopua kat n pebBodoloyia BYOD bivel €udoon kot
evBappUVEL TNV UTIEP-TTIPOCWTTOTIOINGN TNG HLABNnoNn¢. To cuvOnua tou BYOD sivat 6tL n padnon pnopsl
va evioxuBel otav n Oudaktikn Sadikacio mpooapudletal ota Siadopa pHabBnoLOKA OTUA Twv
pabntwv.

H npooéyylon BYOD, pe tn xprion Bwteookomnuévou UALKOU kal Pnolakwy epyaleiwy, mpoodépel o
KABe padntr pia EATOULKEV LEVN TIPOCEYYLON OTN LABNnon, OTou eAEyXEL TOV SLKO Tou puBUO Kol OTtou
propel va §€L Tov £0UTO TOU WG ETUITUXNUEVO paBntr, emitpEnovtag Tou va emhé€el tn Sk tou/TNC
paBnolakn Stadpoun.

H mAatdopua kat n pebodoloyia padnong BYOD umootnpilouv Toug HabNnTEG UE HUKTEC LKOVOTNTEG,
QVAMTUO0OVTAG TIG BAOLKEC TOUG LKOWVOTNTES KaL TapEXovTag cupmepiAnyn otn padnolakn Sladikaocia,
HELWVOVTAG TIC AVIOOTNTEG OTO LAONCLOKA AoTEAEoUATA TTOU eMNPEA{OUV OAOUC TOoUC HaBnTEG, LBilwe
TOUG POONTEG pe xapnA£g emdooELC.
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To €pyo QMOOKOTEL OTOUG TAPAKATW CUYKEKPLUEVOUG OTOXOUG:

vVa OVOTTUEEL HLOL KOLVOTOUO TIPOCEYYLON OThn OLO00KOALD TWV HOBNUATIKWY Kal Lo
oAokAnpwuévn peBodoloyia KAAWV TTPAKTIKWY,

va HEWBOUV oL aviooTNTeC oTo HOONOoLOKA QmOTEAECUOTO TIOU eMnNPEAlouvV OAOUG TOUG
MOONTEG, LOLWG TOUCG HaBNTEG pe XOUNAEG eTUSOOELC,

va evowpatwoel peBodoloyieg Baolopéveg otig TMNE yla TNV eKLABNon Twv Habnpatikwy Kat
TNV MOPOoXN MO EAKUCTIKAG eKmaideuong katl katdptiong, ebapudlovrag OER kat Pndlakd
epyaheia,

va SnuiloupynBel plo eupwmnaiki nAektpovikn TAatdopua yia Tn SibaockaAio kol TRV
EKUABNON TWV HAONUATIKWY LE TNV EDAPUOYN KLOG TTPOoEyyLong BYOD,

va BeAtiwBel n afloAdynon Twv PacIKwY LKOVOTATWY (Habnuatikd kal Pndlakeg Se€lotnteg),
va avarmntuxBouv oL TTPOCWTILKEG, KOLVWVIKEG KOl LaBNOLAKEC LKAVOTNTEG TWV HadnTwy,

va eVIoXUOEL n emayyeALATIKY OVATITUEN TWV EKTTALSEUTIKWY TTOU eUIMAEKovTaL oTn Sladikaoia
™G ekmaidevong,

va dwoel T SuvatdTNTa OTOUG EKMALSEUTIKOUG Kol Ta oXoAeia va petadépouv LEpPOC
oAOKAnpn TNV ekmotdeutikn dtadikaoia os éva Pndloka vrmootnpll{opevo meplPaAlov mou
TOUG ETUTPETIEL VA £POPpUOLOUV HOVTEAD €€ amooTAoEWC/UBPLOKAC Hadnong,

va TIOPACXEL TO TAQICLO LKOWVOTATWY YLl TOUC EKMOLOEUTIKOUC TIou Ba Toug Swoel T
Suvatotnta va nmpocappootolV ypriyopa otn petdfacn ot eva €€ amootdoswc/uPpLtdiko
nieptBaAlov pabnong.

H Koawotopog mrtuxn tou €pyou elval to yeyovog OtL kaBe meplexopsvo Ba oxedlaotel oe tpla

Sladopetikd xpovikd mAaiola SLapKeLag, yia Toug SLadopeTIKOUE TUTIOUC OTOUWY TIOU ETUTUYXAVOUV.

Bivteo Sidpkelog 15 AemTwy yLo TOUG APLOTOUG HaBNTEC oTa paBnuatikd, 30 AEMTA yla TOUG PEGOUC

padntég kat 45 Aemta ya 6coug avtipetwnilouv nmeplocdtepeg SUaKoAieg. Auto Ba cUUPAAEL oTn

Sadikaoia évtaéng twv advvapwy padntwv otn Stadikacia tTng pabnong oAAd Kal Twv HadnTtwv pe
uPNAOTEPEG KAVOTNTEG 0T Sladikaoia tng padnolakng mPokANonG. H evowpATwon MEPLOCOTEPWY
ouyxpovwyv texvoloyuwv Ba kAvel Toug OLOAOKOVTIEG TILO ONnULOUPYLKOUG OTO OXESLOOUO TWV

pHoOnuatwv toug, Kablotwvtag £ToL Th Labnon mio evéladépouaoa.

H pabnon pnopet va cupPei omotedrmote Kal omoudnAmoTe.

H padbnon Ba sival e€atoptkeupévn yla kabe pabntn.

Ot paBntég Ba éxouv tn Suvatotnta va eTAEEouY ToV TPOTTO LE Tov omoio B€Aouv va pabouv.
H mp6080og TG TeXvoAoylag ETUTPEMEL TNV ATMOTEAECUATIK EKUAONON OPLOMEVWV TOPEWV,
SNULOUPYWVTOC £TOL TIEPLOCOTEPO XWPO yla TNV amoktnon SeflotAtwy mou mpoinobétouv
avOpwrivn yvwon Kat 1d {wong aAAnAemnidpaon.

OLpaBntég Oa exteBolv oty epunveio Sedopévwy Katd tnv omoia Oa mpémnel va epapudcouy
TIC OswpNTIKEG TOUG YVWOEL( O apLOPOUC KAl va XPNOLLOTOL|COoUV TIG LKOVOTNTEG
oUA\oyLlopoU Toug yla va ByaAouv cupmepdopota Pe BAon tn AOYLKN Kal TG TAOCELG OO
OUYKEKPLUEVA oUVOAA SeSOUEVWV.

Ot paBbntéc Ba aflohoyouvtal pe SLOPOPETIKO TPOMO KAl Ol CUMPBATIKEC TAATHOPUES
0€LOAOYNONG TWV HOONTWV UTTOPEL VA KATAOTOUV ACXETEG f OVETTAPKEILG.

Ot paBntég Ba yivouv mio ave€dptntol otn Sikr Toug pabnon.
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3.5 Ztoxot twv Bivteo ekpadnong

H 16€a tou €pyou BYOD yia to oxeSlacuo twv Bvteopabnudtwy, mou KOAUTTOUV TO0 HaBnUaTIKO

TEPLEXOUEVO QMO TO TMPOYPOUHA OTIOUSwWY Twv pabntwv tng A’ Tupvaciou, eival va Tapexel Eva

eVOANQKTIKO paBOnolakd meplBAAAovV aveOTPAUUEVNC TAENC TOU va pmopel va efumnpetnost

Sladopouc yevikou g okomoug:

1. No avamrtuéet:

guEAkTn PndLokn pabnon kot mpocBacn otn yvwaon o oxoAlkd eptfailovra

TNV TPOCEYYLON TNG KABNONG OnMoTESHTOTE, OMOUSHTIOTE KAl MECW ONMOLACSNTIOTE
OUGCKEUNC

A0oelg pabnong os meplddoug mavdnuiag  AAAwv kploswv

VEEG ETIKOWWVLAKEG SEELOTNTEG YL TOUG EKTIOULOEUTIKOUG

2. Na mpodyet:

oV PndLako petaoxnuatiopd ota oxoAsia
™ petaBaon otnv eknaibsuon STEAME
™ petapaon otnv eknaibeuon 4.0

OL oTo)OL TNG XProNG HaBnoLakwv Bivteo ota HaOnUATIKA 1) 08 GAAa padipata sivo:

Va avartUEEL Lo KOULVOTOWO TTPpooEyyLon otn dtdackaiia tTwv Mabnuatikwy,

va HelwBoUv oL aviodTNTeC oTa LaBNoLOKA amoTteAéopaTa TIoU ennpedlouv OAOUG TOUG
Habnteg,

va evowpatwoesl pebBodoloyiec Paociopévec otic TMNE ywa tnv ekpadnon Twv
MaBnuatkwy,

va TIAPEXEL TIO EAKUOTLKN ekmaibeuon Kol Kataption He thv £dappoyn OVOLKTWV
EKTTALOEVTIKWYV TTIOpwWV Kal Pndlakwy epyaieiwy,

va avamntuxBouv oL BaoIKEG IKAVOTNTEG TWV LaBNTWVY, WBILwG oL pabnuatikeg kal PndLakég
LKOWVOTNTEG,

va avarmtuxBouUv oL TPOCWTTKEG, KOWVWVIKEG KO LABNOLOKEG LKAVOTNTES TWV LabnTwy,
va evioxUBsl n emayyeApaTIK aVATTUEN TWV EKTTUOEUTIKWY TIOU EUTMAEKOVTAL OTN
Sladikaoia tng eknaibeuong,

va Swoouv TN SuVaTOTNTA OTOUG EKTTALSEUTIKOUG KOL TA OXOAEla va LeETAdEPOUV UEPOG 1
oAOKANpN TNV ekmaldeuTikn Stadikaoia o éva Pnolakd unootnpl{opevo neptBailov ou
TOUG ETUTPEMEL va epapUolouv povtéla € amootdoswe/uBpLdikng nabnong,

Va TTOPAOYEL TO TAQUOLO KAVOTATWY Yla TOUG €KMALSeUTIKOUG TIou Ba Toug Swoel TN
SuvaToTNTA VA TPOCaPUOCTOUV ypryopa otn pHetdfaocn o éva €€ anootdosws/uBpLdikd
neptBaAlov pabnong,

va BeAtiwoel T pabnon, Aoppavovtag unogn ta SladopeTikd padnolakd oTUA Twv
pabntwy,

va IPoohEPEL o€ KABE LaBNTA LA EEATOULKEUEVN TIPOCEYYLON OTN LABNON, OTou eAEyXEL
TOV S1KO ToU puBUO KOl OTIoU UTOPEL va SEL TOV EQUTO TOU WG EMITUXNUEVO HadnTh, Kal
ETUTPEMEL OTOUG LaONTEG vl eTUAEEOUV TIG SLKEC TOUG poOnatakég Stadpopic,

VaL TIOPEXEL OTOUG HaONTEC SladopeTikd PovieAa pabnong amod to oxoAlka BLBAia mou
XPNOLUOTIOLoUV O0TO OXOAEiO,

va eUmA£EOUV TNV ETIOXN TNG TAXEWC e€eALlOCOUEVNG TEXVOAOYiaC otnv Taln,
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e va BonBnosl Toug eKMALSEUTIKOUG VA TIPOGEAKUGOUV TNV TPOCOXH TWV LAaBnTwV TOUG WOTE
VA TOUG KAVEL VO OITOKTAOoUV 8£€LOTNTEG KL LKOWVOTNTEG,
® VO TIPOTELVEL pLa TTALSOYWYLKA TIPOOEYYLON

H kalvotopog mTuxn tou €pyou £lval To yeyovog OTL KaBe pabnuatikd pobnolokd meplexopevo Ba
oxedlaotel o tpia SLaPOPETIKA XPOVLIKA TTAALoLO SLAPKELAG YA TOUC LaBNnTEC e SU0 TUTTOUG oevapiwy:

TYNOZ A Eninedo wavotntag: Mo tpia StadopeTikd €i6n EMITEVYUATWY, OTIWG AKOAOUOEL:

e 15 Aentad Bivreo yla Toug pabntég uPnAwy pabnaolakwyv eMGO0EwWV oTo LaBNUATIKA.
e 30 AenTd ylo TOUC HETPLOUG LABNTEG OTO HABNUATIKA.
e 45 Aentd pabnTéG LY NAWVY HABNOLOKWY EMEOCEWY OTA ABNUOTLKA.

TYNO3Z B — Eninedo Aemrouépetag: MNa tpia Stapopetika eidn neplexopévou. MNa tpia StadopeTika OTUA
SleukoAuvong tnNg LABnong wg akoAolBwC:

e 15-Aemtd Bivteo yla va EEKIVAOEL TO TIEPLEXOLEVO KAl TO UALKO TNG LAONOLOKAG EVOTNTOG
oTa HABNUOTIKA.

e 30-Asrmta Blvieo yila emutAéov TMeplexOpevo BOewplag Kol TPAKTIKEG OOKAOEL OTa
HOONUATLKA.

e 45-Agma Bivteo yla TeEPLOCOTEPO TEPLEXOUEVO Sivovtag meploocotepa mapadsiypata
/aoknoeLC.

OL oto)oL TwV 15-Aemttwv podnotakwv Bivteo ivou:

e No £EOIKELWOEL TOUC HOONTEC UE VEO EKTIOLOEUTIKO TIEPLEXOLEVO OTO MOONUOTIKA E
OUVOETIKO TpoTO.

e No avakoA£0€L TIG YVWOELS TWV HABNTWY OTA HABNUATIKA OXETIKA UE CUYKEKPLUEVO
TEPLEXOUEVO.

e Na avaBabpuiosl TIg yWWOoELS TwV HoBNTWY oTa LABNUATIKA OE GCUYKEKPLUEVO LABNLATIKO
TepLEXOUEVO.

e Na efalelel Ta KEVA YVWOEWV.

e Na oupBdlet otn Swadikacio €viagng twv padntwv uPNAOTEPWVY LKOVOTHTWY OTh
Sladikaoia tng padnolakng mpokAnong.

Ot oto)ot Twv 30-Aentwv poadnotakwv Bivteo ivo:

e Na €folKEWOEL TOUG LOONTEC UE TO VEO LABNUOTIKO TIEPLEXOUEVO OXL LOVO OE
Bewpntiko eminedo, ald Kat pe eme€énynuUatika mapadeiypata epopoyng Tou.

e  Na deitel mweg va epapudlouy TO LOBNUATIKO TIEPLEXOIEVO TTOU £pabayv eMAUOVTAG
Sladopa tpoBARUATA LE OKOTIO TNV EUMESWON TWV HOONUATIKWY YVWOEWV.

e  No avoKaAEoeL TIG LOONUATIKEC YVWOELG TWV LAONTWV OXETIKA LE CUYKEKPLUEVO
HOONUATIKO TIEPLEXOLEVO.

e Na eaheiel Ta KEVA YWWOEWV.
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OL oTo)OL TWV 45-AeTTWV pHodnotakwv Bivteo sivouw:

e No efOIKEWOEL TOUC HABNTEG PE VEO HOONUOTIKO TIEPLEYOUEVO TIOU TOPOoUCLAlETOL
BewpnTika Kal urtootnpietal and moAAd mapadsiypata.

e Na beitel mwg va epappolouv To HOBONUOTIKO TIEPLEXOUEVO TIOU £pabav, emAUOVTAG
EMOPKA aplOpd padnuatikwv mpoPAnudtwy, SlaBabulopévwy  wg  TPOG TV
TLOAUTIAOKOTNTA TOUC, TIPOKELUEVOU VO KOTOKTI|OOUV TO LaONOLOKO TIEPLEXOUEVO

e Na avamntifouv tig SefloTTwy 0Toug HaBNTEC yLa TNV edappoyr) TOU TTEPLEXOUEVOU.

¢ Na KATAKTOOUV CUYKEKPLLEVOUG TPOTIOUG eMiAuong poBAnUATwWY.

e No ovaKaA£osL TIC MOONUOTIKEG YVWOELC TWV HABNTWY OXETIKA WE OCUYKEKPLUEVO
HOONUATIKO TIEPLEXOMEVO.

e Na eéahelPeL TA KEVA OTLG YVWOELG,.

e Na avamntiéouv 5e€L0TNTEG yLo LEAETN amd Toug i6loug Toug pabntég, yla aveaptnoia kat
UTtELBLVOTNTA VLA TIC EPYACIEG TTOU TOuG avaTiBevtal.

e Ta Bivteo autd Ba mpémet va ival o SIOAKTIKA, |LE TILO AEMTOUEPELS €€NYNOELG.

e Ta Bivteo autd Ba mpémel va mapakivouv Toug adUVAHOUG LaBNTEG VAL GUUUETEXOUV OTN
Sdladkaoia tng ekmaibevong ota Madnuatika.

3.6 Mwg va oxeblaoete éva KaAo Bivteo ekuddnong

Ta Bivteo €xouv yivel onUavtlkd otolxelo TMOAAWV HABNUATWY Ot eVAANOCOOUEVEG, WULKTEG KoL
SloSIKTUaKEG TAgeLg, aAAd yla va Stoodaliotel otL ta Bivteo BonBolv Toug paBnTéG TpEmel va
gfetdooupe Babutepa To OXESLAOUO Kal TNV mopaywyr Pivteo. To GNUAVTLKOTEPO yla TO OXESLAOUO
OMOTEAECUATIKWY EKMALSEUTIKWY Blvteo eival va ekvnoste pe cadelg SI6aKTIKOUG 0TOXOUG Kal val
okoAouBnosTe TIG apxEg oxeSlaopou mou Bacilovtal oTnv £peuva.

Kata tn Sldpkela oxedlaopol twv PBwteopabnudtwy ot ekmatdeutikol eival kaAd va Aaupavouv
UTIOIN TOUG OPLOPEVEC YEVLKEC QPXEC:

o AouAéPte PBdoel osvopiou. Eva osvdplo ylo To ekmaldeutiko Bivteo Ba Ponbnoel otn

CUMTTUKVWON KOl TNV 0pyAvwaon Tou meplexopévou. Enetepyaoteite onueia mou epnodilouv
Vv opaAn napadoon. AdPete unmoyn tov pubud opiAiag, otoxo cag Ba mpémel va eival
niepimou 130 Aé€elg to Aemto.

e TiLeiboug uabnon Ba unootnpilet to Bivteo; Emavanpoodiopiote Toug pabnolakolg GTOXOoUG

KoL TL BéAete va emtvyouv oL padntég oac. Mool eivat oL otoxol oag; To Bivreo pmopsl va
XpnoluomnolnBel yla tnv mapouoiacn VEoU TIEPLEXOMEVOU, yLa EMOVAANYN ) yla TV evioxuon
Baolkol meplexopévou Tou £xel eloaxBel oto mapeABoOv. Ikedtelte dv XPNOLWIOMOLE(TE TO
Bivted oag yla va mopodWOETe yeyovoTa Kol €VVOLEG TOU paBnpatog A yia va diddtete
6e€lotnteg. Kavte ocadn tov okomod tou Bivteo yla va fonBrnoete toug Habntég va e0TLACOUV
™ naénon toug.

e Elattwote Tn yvwolakn unepdoptwon. Ot avBpwrol pabaivouv kaAltepa péoa amd Evav

ouvbuaopd Aé€swv (MPodoplkd 1 EVIUTO Keipevo) Kol elkOvwv (elkdveg, ypadnpato,
dwtoypadieg, kKivoupeva oxEdla ) Bivieo) mapd povo amod AE€ets. Autog ival o Adyog yla Tov
omolo o Mayer ouvloTd TN Xpron MOAUUESWY Ta omoia opilel wg «mapouciaon Aé€swv Kal
ELKOVWV LE OTOXO TNV KAAALEPYELD TNC LABnong» (Mayer, 2009).
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Edapudote TNV apyn TNg VELTVIOONG — CUVIOVIOTE TO OVTIOTOLXO TEPLEYOUEVO. H pabnon

yivetal kaAUTtepn OTav oL avtioTolyeg AEEELG KAl ELKOVEG OPOUGCLATOVTAL KOVTA KAl OXL LOKPLA
n uio anoé tnv aAAn otnv 00ovn (XwpPLKN YeELTViaon) Kal OTav avTioTolxeg AEEELC KOl ELKOVEG
napouataovral Tautoxpova (xpovikn yettviaon). MNa mapadelypa, tonobetrnote AL KovTa
o€ avtiotolya HéEpN YpadIKWY yLo VoL LELWOETE TNV avVAyKn yLa OTTIK 6Apwon.

Edapudote TNV 0pxn TNC onuUatodotnong — Ta onpota mapéxouv evOeifelg yla Tov TpOMo

enefepyaciog Tou UAKoU. H pabnon sival kaAUtepn otav oL ekmaldeuopevol Sev xpelaletal
va avalntioouv To Baclkd UALKO, aAAd XpNOLUOTIOLOUVTAL CHUATA VL0 VO KATeuBUvVouV Thv
T(POCOYXI TOUG OTIC KPLOLUEG TITUXEC TOU TIEPLEXOUEVOU. INpaTodoTHoTE TPodOpPLKO UALKO
XpnollomolwvTag meplypappa, emikedaAlbeg, emONUAVOEL KAl XPNOLUOTOLNOTE AEEELS
Selkteg (O0nwg mpwtn, deltepn, Tpitn OTLG SLaPAVELEG 0AG. INUATOSOTOTE OMTIKO UALKO UE
B£An mou avapooBrivouv, eEMLONUAVOELG KoL GAAOUG OXOALOOHOUC).

Kavte ta Bivieod oag eAkuotikd. Edv ta Bivteo oag dev eival eAKUOTIKA, elval Alyotepo mibavo

ol poBntég oog va douv O6Ao To Bivieo Kal va OAOKANPWOOUV TI AOKNOELG HETA To Bivteo.
MNapakdatw Ba Bpeite OPLOUEVEG MTPOTACELS Yla TO WG Ba KatadEpete va auénoeTe thv
ghkuoTikOoTnTA TOU Bivteo (Guo, et al, 2014):

v\ Kavte uikpotepa Bivieo. Anpioupyrote ta BIVTEO O£ KOUMATIO HIKPOTEPO artd 10
Aemtd. Ta 1o cUvtopa PBIVteo OAC ETITPEMOUV EMIONG VO EVOWHUATWVETE CUVTOLES
5paoTNpLOTNTEC O Kplowa onueia wote oL pabntég va epapuocouV UTO Tou idav.
Autd to pkpOTeEpa Bivteo pmopolV emiong va yivouv HOVASEG TOU WUTOpElte va
UETOKLVNOETE, VA CUVOSUAOETE N VO XPNOLUOTIOLOETE avelaptnTa.

v' Na eiote 0 gautdc oac — va KAvete ta Bivieo mo mpoowrikd. Ta Bivieo mou
TAPAYOVTOL LE TILO TIPOCWTILKA aioBnon pmopel va eival mo EAKUCTIKA AT TIG
EMAYYEALATIKEG nxoypadnoelg uPnAng mapaywync. MIANote ypryopa Kol PE €va
TPOTIO OQ VO GUVOMIAELTE e PeYAAo evBouolaouo, avti va XpnoLULOTIOL)CETE TILO
enionuo otuA. ZuotnBeite kal avadpepbeite oto L Ba KaAUPeL To kK&Be Bivieo otnv
apxn tou. Otav WIAATE oOTNV KAUEPQ, Olotnpnote omtiky enadn, ocoav va
mapakoAouBouv oL pabntéc oag.

v' Na _neplhauBdvovrat Bivieo mou daiveote gosic. Ta Bivteo mou meplappavouv
YPOPLKA TOU EKTIALSEUTH TIOU MIAGEL Pe SLaPAVELEG ElvaL TILO EAKUCTIKA QO OTL LOVO
oL Stadaveleg. H mapouoia Tou ekmaldeuTh eival EAKUCTLKA YLa TOUG HaBnTEg, yL' auto
S0KLUAOoTE Vo CUVOUGOETE OTTIKO TEPLEXOUEVO, OMWE Sladaveleg, ypadlkd Kot
PoBOoAEC TNG 080vVNG e Bivteo TNG OALOG TOU EKTTALSEUTH.

v' MpooBéote oxAuata kat Kivouueva ox£dla. To ekmatbeuTikO UAKO ue oxediaon oto
tablet elval mo eAkuotikd amo TG daddveleg tou PowerPoint. H omtikr por tou
KWVOULEVOU KELEVOU KOl TwV YPOaPKWY TIPOOCEAKUEL KOL KPOTA TNV TPOGOYX ToU
poOntr yla peyaAluTePo XPOVIKO SLaoTnua.
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3.7 NMwcg va nxoypadnoste Eva Bvteopddnua
Yrnidpyouv toAAol TpomoL va SnuLoupynoste Eva Bvteopadnua:
e Xpnoluormoleiote pa mapouoiaon PowerPoint

Ta Bwteopadbripota pmopouv va SnuoupynBouv XpnoLUOTIOLWVTAG Ui CUYKEKPLUEVO PEBOSO Tou
neptAapBavel tn xprion piag €tolung mapouasiaocng PowerPoint, n omola pnopet va givat idta pe authn
TIOU XPNOLMOTIOLEL O EKTIALOEUTIKOG KATA TN SLdpkela tng mapadootakng dtdackaAiag otnv taén.

Ma va Snuovpynoset Blvteopadnuata, o ekmaldeuTIKOC Ba ipEnel va emwdeAnBel amnod tic Aettoupyieg
™¢ kataypadng Blvteo mou npoodEpouv Sladopes MAATPOpUES OTwG To Google Meet, To Zoom, 1} T0
Teams. Kataypddouv Tou¢ €autolg TouG va mapouatalouv Kal va 8L6Aaokouv éva padnua kabwg
XpNoLUomolouy ULa tapouciacn PowerPoint Kot Tautoxpova Kataypddouv tn ¢bwvr) Toug.

ErunpdoBeta, o ekmaldeuTikog £xel TNV eueltfia va evowpatwoel e€wtepkd Blvieo oto padnua eav
To eTAEEeL. Mmopel emiong va avoiéel kot va polpaotei pwrtoypadiec  apxela katd tn SLApKELX TOU
poBnuatog Bivreo yla va BeAtwoel tn pabnolakn spmetpia yla toug padntéc. Emiong, pnopolv va
xpnowtornotnBolv Stadopeg edapuoyeg (applications), onmweg to GeoGebra, ywa thv gudavion tng
Sladkaoiog KOTAOKEUN G TOU OXAHOTOC YEWHETPLAG ] TOU YPOdprUATOC TWV CUVOPTHOEWV K.O.K.

XPNOLUOTIOLWVTAG OUTA Ta €pYaAsiot KAl TIC TEXVIKEG, O EKMALSEUTIKOG pmopel vo mopadwoel
OTTOTEAEOUATIKA TO TIEPLEXOUEVO TOU HABAUATOC HEOW OMTIKAG KOL OKOUOTIKNG HOPdNG,
QVOTTAPAYOVTOG TNV EUMELpia TNC TAENS 600 TO SuVATOV TIEPLOCOTEPO. AUTh N LEBOSOG EMITPEMEL Eval
Sounpévo Kal EAKUCTIKO TiepLlBAAAOV HaBnong, 6mou oL Hadntég umopouv va mopakohoubnoouy padll
LLE TNV MOPOUCLACN, VO AKOUGOUV TIG £ENYAOELC TOU SaokdaAou kot va emwdeAnbolv amnod mpocbeta
OTTTLIKA BonOnuata r mTépoug, OTIoU amaLteltal.

MOALg eyypadel To apxeio NXou, 0 EKMALSEUTIKO UTIOPEL va XpnoLUoToLoeL To epyaleio PowerPoint
yla va eLoayayeL tov nxoypadnuévo Nxo otnv napouciaon. AUTO ETUTPETIEL LA TILO EAEYXOLEVN KAL TILO
aKpLBA Kataypadr Twv EMEENYHOEWVY KAl TWV 08NYyLWV Tou SACKAAOU.

Eddoov n nyoypddnon npootebel otnv mapouaciaon, 0 EKMALSEUTIKOC UMOPEL val XpNOLUOTIOLNOEL ATt
TO pevoU Tnv emhoyr) ‘Apxeio’ tou PowerPoint kat va matroeL tnv ertthoyn ‘E§aywyn’. Ano ekel, pmopet
va eTUAEEEL TO gpyaldeio ‘Anpoupyia Bivieo’, To omoio Ba amoBnkeVOEL TNV MAPOUGCLACTH TOU 0TV
emBupuntn popdn Tou Bivteo, omwc yla mapadetypua MP4.

Aut n péBodog blvel tn duvatdtnta otov ekmaldeuTIKO va dlatnpel plo ocadn Kal CUVOTMTIKA
MaPAd00n TOU TEPLEXOEVOU TOU HABALATOC £0TLAIOVTAG OTNV gYYpadr] TOU AXOU EEXWPLOTA KAl OTN
OUVEXELXL OUYXPOVI{OVTAC ToV pE Ta ypadlkd otnv mapouciaon tou PowerPoint. Mapéxel evehiia
OTOUG EKTTALSEUTIKOUC TIOU UTopel va mpoTLHolV va Kataypddouv TG €EnynoELg Toug Xwpig tnv
Mpo6oBetn Ttieon TNC {wVTavic oA iag Katd tn SLapKeLa TG Tapouaiaong.

Mia evaAlaktikn p€Bodog dnuioupylog BvteopaOnudatwy eival oL ekmatdeuTikol va nxoypadouLv thv
dwvn TOUG XPNOLUOTIOLWVTAG £Va EEWTEPLKO TIPOYPAUUO TIOU TIPOOPIlETOL QTTOKAELOTIKA OTLC
nxoypodnoeLg, onwg ylo mapadsypa: Audacity, OBS Studio, Voice Recorder (Windows), kArt. Auti n
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gTAoyr UMOpPEL va eival Xpnolun €dv o eKMALSEUTIKOG Sev €XeL TNV auTomMEenoibnon tou va JAAEL
QYYALKA EVW TAUTOXPOVA TTAPOUCLALEL TO HABnua.

Edv xpelaotel to Katayeypapupéva Bivteo pmopel va yivel n enefepyaoia Tou XPNOLLOTIOLWVTOG
AOYLoMIKA amoKAELOTIKA ylo eme€epyaoia Bivieo (OpenShot Video Editor, Shotcut, DaVinci Resolve,
iMovie, VSDC Free Video Editor, kAm.)

e  Xpnolpomowwvtag £va TUUMAET oxediaong

AvTi 0 ekaLSEUTIKOG va £XEL pia mapoucioon PowerPoint unopel va XpnoLUOMOLNoeL £Vl TAUTAET
oxebLdong kot va ypadel Tig eme€nynoelg tou/tng Kobwe AAEL.

H nébodog kataypadng pumopel va eival éva eEwteplko mpodypappa nxoypadnong, onwg: Audacity,
OBS Studio, Voice Recorder (Windows), kAmt.

Eniong, autn n uéBodocg emitpénel tn XpAon eMUTAEOV £DAPLOYWY TIOU UITOPOUV VA EVOWHATWOOUV
oTo Blvteopddnpua.

e Xpnon tou OpenBoard

To OpenBoard eivat éva Aoylopikd OSidackaAiag avolktol Kwdlka yla SLadpacTiko Tivaka
OXESLAOUEVO KUPLWG Yl xprion o€ oXoAsia Kol avemniothpLlo. Mrmopel va xpnotponownfel t6co pe
S108paoTIKOUG TIivaKeG 000 Kal o puBULoN SuTANG 0Bovng pe oBovn mévag-tablet kat beamer.
To OpenBoard &ivel tn Suvatotnta Sie€aywyng HABNUATWY OE TPOAYHUATIKO XPOVO WE XPHon
TNAETUKOWWVLOKWV epyaieiwv. ExeL, emiong, Aettoupyla eyypadng tTng mPoBoAnRg Tou auporivaka Kot
™M¢ dwvng, TauToXpova.

An interackive whiteboard for
schools and univesities

fig. 5

To VSDC Free Video Editor sival £va AoyLOULKO TTIOU GpXLOa VO XPNOLLOTIOLW OTLG Epyaciec pou BYOD.
H Aewtoupyia tou eival SlaobnTiki Kal To (6l0 TO TPOYPOUUA ETUTPEMEL TNV EMAYYEAUATIKA
enefepyacio eyyeypaAPPEVWVY UALKWV: TOTIOBETNGN, TTEPLKOTIH, CUVOUACUOG apxeiwv Sladopwv TUTWV.
Elvat emiong moAU onuavtiko OtL n Bactkn Tou €kdoaon elval SwPedv yla eKMALSEUTIKEG DAPUOYEC.
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Eav to katayeypappévo Bivteo xpelaletal enetepyacia, pmopel xpnowlomnotnBei, eniong, To mapandavw

AoylouLko enefepyaoiag Bivteo.

Xpnon tou LibreOffice Impress.

To LibreOffice Impress sival éva mpoypappo mapouciacng mTOAAAMAWY TTAATHOPUWVY AVOLXTOU KWELKA.

Anotelel pépog tng oouitag LibreOffice, mou potdlel pe to Microsoft Office kat elvat cupBato pe avto.

Elval kataAAnAo yia xprion yia Bivteo kewévwy. (https://www.libreoffice.org/)

Mpokelpévou va SnULloupynosl €va BLvteopddnpa, o eKMALSeUTIKOC Ba TIPETEL va akoAouBnosL Ta

akoAouBa Bripata:

v

v

Na KAVeL To MPWTO MPOCXESLO TOU CEVAPIOU TOU — TIPOETOLUACLO TWV KELEVWY, TNG Bewplog
KoL Twv aoknoswv pe to LibreOffice Impress.

No dnuLloupynoEL TIG ELKOVEG, T KIVOUHEVA OXESLA KAl TO PaBNUATIKO TIEPLEXOUEVO HE TO
GeoGebra (https://www.geogebra.org) 1 omolodnmote dA\o SladpaoTiKO HaBNUATIKO

AOYLOULKO.

Na ene€epyaoToUV K VEOU TO GEVAPLO, VO TIPOCAPLOCOUV TO XPOVO KOLL TOL KELLEVO OTLC TINYEC.
To oevapLo TipoTeiveTal va YIVETAL O IKPOTEPA KOUUATLA, SlEUKOAUVOVTOC TNV eyypadr).
Hyoypadnote pe to Audacity pe urtootrplén yla to keipevo oto Teleprompter
(https://es.teleprompter-online.com/). Mpoteivetal emiong n nxoypadnon oe pKpoOTEPA
Koppartio. To Audacity (https://www.audacityteam.org) sival pia eAeUBepn, avolytol Kwdika

gdpappoyn Aoyloptkol yia tnv ene€epyacia Pndlakol Axou Kol TNV Kataypodr moANamAwy
mAatdopuwy. To Audacity pmopel emiong va xpnowgomolnBel yia t petd-enetepyooia
oroloudnmote eidouc apysiou nxou, oupnepAapPavopévwy Twv £PE  OTWG N
KOVOVLKOTtoinon, to KoPLpo Kal to ¢ebwplaocpa péca kal €€w. To online Teleprompte sival
eAelBepo Mpog XPron. XpNOLOMOLEITAL yLa VO TTOPOUGCLACEL KElpeva KaBwe nxoypoadeite Tov
X0 TWV KELLEVWY. Mropeite va nxoypadroste ansuBeiag tov nxo otnv edappoyn (Umopolpe
va XpNOoLomoLcou e onolodnmote dAAo Aoylopikd, Audacity). Mmopeite va Slaxelploteite
N SLAPKELO KAL TO UNKOG TOU AGyou.

Eneéepyaocio Bivteo oto Kdenlive rj og omolodrmote Ao mipoypappa enefepyaciog Bivteo.
To Kdenlive eival éva eAeUBepo, avolytou kwdika Aoylopikd enetepyaociag Bivteo Baoel Tou
MLT Framework, KDE kat Qt. (https://kdenlive.org)

XpnoLgomouwvTag Evay Tiivaka Kol pio kapepa

O ekmalSeUTIKOC Umopel va ypael MAvw oOTovV Mivako Kal pio €§WTEPLIKA KAMEPO UTMOPEL va
KaTaypadeL 60 GNUELWVEL KOBWCE KOL TIG EMEENYNOELG TOUG.

XPNOLLOTIOLWVTAG XELPOYPADEG ONUELWOELS

O ekmalbeuUTIKOG UMOpPel va €XeL XEPOYPadEC ONUEWWOELS T OMOLEC XPNOLUOTOLEL yla Thv
napadoaotakn StdackaAio otnv TAEN KAl OTOV TtivaKa.

Omnoloodnnote Unopel va okavApPEL TIG XELPOYPAPEG ONUELWOELS KAl Va TIG armoBnkeUoel og popdn

PDF. Autéc oL onpelwoelg og pdf prmopolv va aplBuovvtal oceAiba-ceAiba Kat va TI¢ anobnkevosl o

EKTUTIWHEVN popdn.
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2Tn ouvéxela xpnolomnolwvtag to ZOOM n to TEAMS kataypadr Bivteo, o eKMALSEUTIKOG UMmopEl va
KaTaypAaEeL TOV E0UTO TOU Vo SI6AOKEL TO pabnua péow Bivteo xpnaolpomolwvtag Ta apxeia pdf kot
va apouctaocel/S16GEeL e voice over Tou emiong £xeL nxoypadnOel.

Tautoxpova 0 KMALOEUTIKOC UMOPEL Vo XpNnoLpomoLnoel e€wteplkd Bivteo eav emBupel f va Seifel
dwtoypadieg OV TOUC APETEL.

JUVENWCE, TO OKOWVAPLOKO TWV XELPOYpadwWV CNUELWOEWVY TIOU UTIApXouVv &N umnopel va ivat o mo
QrtAGG KalL TILO YPrYOPOG TPOTIOC VA HETOdEPEL O EKMALSEUTIKOG ToV Ttivaka StdackaAiag/padnong o
PnoLako Bivteo Stdaokalieg xwplig va £XeL ONUELWOELG YPAUUEVEG OTOV UTIOAOYLOTH.

OL TpOMOL KalL Ta GEVApLA yLa T dnplovpyia Bvteopadnudtwy onwe neptypadovial mapanave
£XOUV SOKLLOOTEL yLa TIG AVAYKEG TOU £pyou BYOD-Learning.

Ao opeTIKEG Mpooeyyioelg Kat pEBodol yia tn dnuovpyia pabnolakou Bivieo pnopeite va Bpeite
oto https://byod-learning.eu/additional-resources/

4.0 E¢epevvnon udlotapevwy epyaieiwv

H xprion gndlokwyv ekmatdeutikwy nepParloviwy £xeL LEYAAN onuacia otn olyxpovn ekmaidsuon.
‘Exouv tn Suvatotnta va Snuoupynoouy éva SLadpaoTiko Kal TapakvnTiko meplBaiiov puabnong
KaBwe meplEéXxouv SpacTNPLOTNTEG TOU TIANPOUV Ta eKMOLSEUTIKA TPOTUTA, TOUC HaBnolokoUg
oTo)oug, ivouv eukalpieg ya avatpodhodOTtnan Kal UopouV Vol EMITUXOUV CNUAVTLKA EKTIOLOEUTIKA
amnoteAéopara.

Elval amapaitnto yla Toug eKMALSEUTIKOUC va yvwpilouv Ta PBaclkd XOPAKTNPLOTIKA Twv
EKTIALSEUTIKWV TAATOpUWY Kot Twv Pndlakwy meptBarloviwy, TIg Suvatdtnteg Evtagng Toug otnv
ekmaldeuTikn Stadikaaoia, kKabBwg kat tnv eEwoxoAikn dpaotnpldtnta, AapBdvovtag umton ta nALKLaKA
XOPOKTNPLOTIKA KAL TO EMIMESO YWWOEWV TwV Habntwy Toug.

To péoa TIOU XPNOLUOTOLOUVTAL YLA TNV TEXVOAOYLKI) UTIOOTAPLEN TNG KOTAPTLONG, Ta omoia elval
gup£wg Slabedopéva ota oyolsia sivat MToAAG Kot TtotkiAa:

o NAatdopueg €€ amootaoews Ladnong,

MepBarlovra sikovikng ekmaideuong (BLBALOBRKEG, epyacthpla, TAEELS),

Matyvidomotnpévn uabnon,
o ELKOVLKI] KOL EMAUENHEVN TPAYHOTIKOTNTA OTNV EKaideuon,

HAeKTpOVLKA, KLVNTHA KoL CUVOUOCHEVN LABnon,

‘E€umva Kwvnta, tablets, Stadpaotikol mivaKeg, TOAUUECIKA HETA, K.ATL.,
e Xpron HECW KOWVWVLKAG Siktuwaong otnv ekmotdeutikn Stadkaoia;

Texvoloyieg oUvvedou (cloud technologies), k.Am.

To o dnuodaf epyaleia cloud kat ot Stadopetikég mAatdhopueg mpoteivovtal oto Mapaptnua 4.
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5.0 Oényoc taxelac mpooapuoync kat yndLomotnong tou
EKTTALOEVTLKOU TIEPLEXOUEVOU

O PNdLOKOC PETAOKNUATIOUOC £XEL AANAEEL TNV KoVwvia e OAoEva Kal LeYaAUTEPO QVTIKTUTIO OTNV
kaBnuepwn {wn Katadelkvuovtag TNV avaykn yla uPniotepa enimeda Pndlokng KAvoTNTAG TWV
CUOTNHATWY KaL TwV LGPUPATWY EKTTAGELONG KAL KATAPTLONG.

H mavénuia COVID-19 €xel emtayVVeL MEPALTEPW TNV UTAPXOUCA TAON TPOC TN SLAdIKTUOKN Kol
UBPLOIKA paBnon. AmokdAupe VEOUG Kol KOLWOTOHOUG TPOTOUG YLOL TOUG HABNTEC KOl TOUG
EKTIALOEUTIKOUG va  opyovwoouv TG Spaoctnplotnteg  SidaokaAiag kot pABnong kot va
OAANAETUEPACOUY HE TILO TIPOCWTIILKO KoL EVEALKTO TPOTO oTo Sladiktuo. (ZxéSlo Apdong yla tnv
Wndrakn Eknaidevon (2021-2027)). O PndLOKOG LETACXNHATIOMOG EXEL EMUTAXUVOEL pe TNV TaxUToTn
TPOOSO TWV VEWV TEXVOAOYLWV.

H ynodlomoinon tng ekmaidevong eival avamddeuktn onpepa. Onwg avadépbnke, n «PndLokn
pabnon» eival pa pébodog pabnong mou Baociletal otn xpron VEwv Pndlakwv gpyaleiwv mou
ETUTPETIOUV OTOUG HaBNTEG va pAaBouv pe SLadopeTikd TpOTo. EMOMEVWG, SEV TPOKELTOL AMAWG yLol
Yndlomoinon tou ekmadeuTIKOU TEPLEXOUEVOU AAAG YL €va GUVOAO KTTAULSEUTIKWY HEBOSwWV.

MNa vo pEPouv TNV KALWOTOMIO KoL TNV TeXVoAoylo otnv tafn, oL ekmaldeutikol xpeldlovtal to
KatdAANAo mepBAAAOV, TIC UTIOSOUEC, TG CUCKEUEC KAL TNV UTOOTHPLEN Ao tnv nysoia. Mpokeipuévou
n Ynorakn texvoloyia va wheAoEL TOUG LAONTEC KAL TO TIPOCWTTLKO, QUTTALTELTAL LILOL TIPOGEYYLON TIOU
ouvluAlel KATAPTLON EKMALOEUTIKWY, TIPOYPAULOTA OTIOUSWY Kol EKTIALOEUTIKO UAKO Tou elval
KatdAAnAo yla povtéda Sidaokahiag mou unmootnpilovral Yndakd.

5.1 Méoa kal epyaldeia yia tnv Pndlonoinon tou eKMALOEUTIKOU TTEPLEXOUEVOU

Yrapxouv moAAG Pndlakd epyadeia mou pnopouv va opadomnoinBolv avdloya pe ta medio Toug.
Karmoleg amo Tig mepLOXEG OTLG OTOleg UmopolV va opadonolnBouv ival oL TopaKATw:

e gpyaleia anobrikevong oe cloud,

e gpyaleia TNAESLAOKEPEWY,

e gpyalsia yla Tn SnuLloupyla KOVOTOUWY TTAPOUCLACEWY,

e gpyaleia yla culhoyn Kat Stapolpacuod mAnpodopiag,

e gpyaleia yla Snuoupyio PnoLlokwyv cnUELWoEWY,

e gpyaleia yla tn Snuoupyia Ynolakwv BLRAlwy,

e gpyalsia yia Tn SnuLoupyia vontikou xaptn,

e gpyaleia yia Snuloupyia Bivteo,

e gpyaleia yla xprion Ue mivaka,

e gpyaleia Snuloupylag SlaywVvIoUATWY Kot LEAETNG,

e aMa epyodeia (rmy. avamtuén Snuioupylkotntag, Slaokédaong, TPOCEAKUCNC
evlladépovtog, KAT.)

YUvtopeg mAnpodopieg yia ta epyaleia amobrikeuong os cloud: Evag armd Toug Mo anoTeAEOUOTIKOUC

TPOMoUG MpocPaocng Kal xpnong dedopévwy and Stadopetikég PndLlakéG cUOKEVEG, omoladnToTe
OTLYUN Kal amd omolodnAmote UEPOG, YiveTtal xapn ota epyadeia amobrikeuong cloud. Me auto tov
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TPOTO, EKTIOLSEUTLKOL KL LaBNTEG LITOpoUV VA 0pYAVWOOUV, VO AoBnNKEUCGOUV Kol VO EMEEEPYOOTOUY
SladopetikoL idoug pakéloug mou oxetilovtal e TNV TAEN Kot TG EEWoXoAkEG Spaotnplotnteg. Ot
daxelol unmopolv va SlopolpaotolV PETAfD Twv XPNOoTWY EMLTPEMOVTIAG TN Cuvepyaoia. Ymapyouv
Sladopetikd epyaleia amobrikeuong cloud, aAld n Baokn Stadopd eival o eAslBepog XWPOG ToU
napéxetal (ouvnbwg otig dwpedv ekdooelg divovtal 2 GB, 5 GB, 10 GB 1} 15 GB). To 1o yvwoto amnd
outd eivat Tt0 Google Drive (www.drive.google.com) «kat Tto Microsoft OneDrive

(www.onedrive.live.com). AAG oL xproteg €xouv TTOMEG eVOANAKTLKEG (KATTOLEG ATtO QUTEG OEV £XOUV

TLOAAEG AELTOUPYLKOTNTEG):

e Dropbox (www.dropbox.com);

e Sync (www.sync.com);
pCloud (www.pcloud.com);

BoxDrive (www.box.com/drive);

Tresorit (www.tresorit.com).

Juvtopeg mAnpodopieg yia ta gpyodsia tnAeSiaokéPewv: TPOKELUEVOU va €XETE KaAUTEpPQ

anoteAéopato otnV ekmaldeuTikn Sladikaoia, Oa MPEMEL val UTTAPXEL OMOTEAECUATLKN ETUKOWVWVIAL.
Otav n ekmaibeuon yilvetal pe mopouadia, n emkowwvia eivol apeon. AAA otnv &€ amMooTACEWS
eKTAlSEUON 1 O€ TIEPUTTWOELG OTIOU Ol PaBNTEC £XOUV LA CUVEPYATLKA Epyacio yla To ortity, sival
avaykaio n xpnon epyoieiwv tnAsdlackeéPpewv. Yriapxouv diddopa epyaleia yia vo epapuooets Thv
QTIOUOKPUOUEVN eTIKOowvwvia. H Baowkn Stadopd HeTaty TOug €ival oL AELTOUPYLIKOTNTEG — T.X. N
Slapkela TG KARONG, 0 OPLOUOC TWV CUUUETEXOVTWY, N Slobeolpudtnta g cuvopAiag pe ypamtd
Kelpeva, o SLapolpaopog 086vng Kat n Suvatotnta Kataypodrg tng cuvavinong. Mepikd amod autd Ta
gpyalsia elvat:

e Google Meet (www.meet.google.com);

e Microsoft Teams (https://www.microsoft.com/en-ww/microsoft-teams/log-in);

e Zoom Meeting (www.zoom.us);
e Jitsi Meet (www.meet.jit.si);

e Webex (www.webex.com);

e Uberconference (www.uberconference.com);

e RingCentral (www.ringcentral.com).

YUvtopeg mAnpodopieg yla to gpyaleio Snuoupyia KAVOTOUWY OPOUCLAoEwWV: Yiidpyxouv Sladopa

Pnolokd epyaleion yla KAWOTOUEG KoL OSLOSPAOCTIKEC TOPOUCLACEL;, OL OTOLEG HUMopouv va
SnuoupynBolv o GUVTOHO XPOoVLKO SlaoTnua pe £vav eUKOAO TPOTTo. Elval eVaANOKTIKES ETUAOYEC OTO
yYVwotd Aoylopkd Microsoft Power Point ka tnv uminpecia Google Slides mou Baoiletal os cloud. Exouv
TIOAAEG AetToupyleg TOU UmopolV va XpnoLomolnB8ouv yla va TposEAKUCGOUV TNV POCOoXH| TOU KOLVoU
kal n Stemadn toug eivot eDANTTN yLa Toug XproTec. OL MOPOUGCLACELG AMOTEAOUY AVOTOOTIOCTO HEPOC
™G HaBnaolakng Sladkaciag Kal UmopouV va XpnoLponoln8oUv T060 KOTA T SLAPKELA TOU LoBRUaATOC
000 Kal yLa TNV OAOKANPWON TWV EPYACLWYV yLa To oritl. H kUpla Stadopd petafd twv epyadeiwv otn
Swpedav kot otnv eni mAnpwpn ekdoxn Touc eival otov aplOud TWV TIPOUGCLACEWV TOU
SnuoupyolvTal, otov aplBUO TwWV CTOLXELWV TToU TIEpLAABAVOVTAL OE QUTEG KOl OTOV OpLBUO Twv
Aettoupylwv Ttou mtapéxovtal. Ot SuVATOTNTEC IOV TtapEXOVTaL 0T Swpeav €kdoaon eival ApKETEC yla
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va Snuloupynoouv pla evdlad£pouca Kol CUVOPTIOOTLKA Topouciaon. Oplopéva amd oautd ta
epyalAsia elvat:

e Microsoft Sway (www.sway.com);
Ludus (https://ludus.one);
Emaze (https://www.emaze.com);

Prezi (https://prezi.com);

Mentimeter (https://www.mentimeter.com);
AhaSlides (https://ahaslides.com/bg).

MoAU ouxva otnv Tagn, oL pabntég Kalouvtal va amoavtioouv SLAdopes EPWTACELS UE TN Hopdn
oulntnong. Qotodoo, mapatnpeltal OTL 08 AUTEG TIC CUINTIOELG TAPATNPEITAL N CULMETOX TWV TILO
gEVEPYWV UaBNTwv. MPOKEWWEVOU Vo CUUMEPLAABETE OAOUG TOUC HABNTEG KAl TIC TIPOTACELS TOUG
UTTAPXEL N EVOAAQKTIKN) AUON TNG cUAOYAG TwV amavinoswyv Touq. Eniong, ouxva ol ekmoatdsutikol
TPETEL VA TIAPOUGCLACOUV TLG TTANPOdOPIeg MoU oxeTilovtal e To Hadnua. Autd umopel va yivel pe
£vayv e€loou KaLvoTOUO TPOTIO KOBWG EKTOC Ao KElUEVO, BIVTED, ELKOVEC UmopoUV va cupmneptAndBOouv
Kal aA\a StadopeTikd idn apxelwv. Mia dAAN emdoyn ival pe Tn popdr AUTOKOAANTWY CNUELWOEWV.
MNa va kaAudBel n avaykn auvth, umdapyouv Wwndlakd epyoleia ouAloyng kal Slopolpaguoul
nmAnpodopiag, mou AeltoupyolV we ELKOVLKOL TIiVaKeg TTAnpodopLlwv. To UALKO TToU gival KapdIToWHEVO
BplokeTal 0€ KEVTPLKN TOTMOBECIO KOl OL XPrOTEG UIMOPOUV EUKOAQ Kal yprHyopa va Bpouv auUTO Mou
xpelalovtal. Ta gpyaldeia Sivouv TV guKalpia CUVEPYATLKAC Epyacia UETA TO SLOUOLPACHO Kol ThV
npooBaacn oto cuvdeopo. Mepika amo ta Pndlakd epyaleia ival ta akdAouba:

e Padlet (https://padlet.com/);

e Linolt (http://linoit.com/);

o Wakelet — https://wakelet.com/;
e Scrumblr (http://scrumblr.ca/);

e Miro (https://miro.com/);

e PinUp (https://pinup.com/);
e Zoho Notebook (https://notebook.zoho.eu);
e Google Keep (https://keep.google.com/).

Yrnidpyouv, emiong, Wnowokd epyadeia ywa tn Snuioupyia Yndlakwyv onuelwoswy. Xdapn ota
XOPOKTNPLOTIKA, N TMAnpodopla prnopel va amoBnkeutel oe €va KEVTIPLKO HEPOG OTOV AMOBNKEUTLKO
Xwpo tou cloud. Ot mAnpodopieg punopouv va opyavwBolv avaloya e to BEpa, TOU Umopouaoe va
BonBnroel otn BeAtiwon tng pabnotakng Stadikaoiag Twv padntwy. Ot pabntéc pmopolyv mio eVKoAa
va SounoouV TG pyaocieg toug. OL edpaployEG elvat ypryopeg Kal eUKOAEG Kat n povadiky dadopd
elvat n dlemadn kot LEPLKEG AELTOUPYIKOTNTEG. MepLKA amd auTd sivat:

e Microsoft OneNote (http://www.onenote.com);

Evernote (https://evernote.com;

Simplenote (https://simplenote.com);

NimbleNotes (https://nimblenotes.com);

BoxNotes (https://www.box.com/notes).
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Yrapxouv gpyaleia Snuoupyiag Pndlakwv BiBAiwv. Autd ta epyoaldeia pmopoulv va Bonbnoouv
EKTIALOEUTIKOUG Kal LoONTEG va SNULOUPYNCOUV EKTTALSEUTIKO TIEPLEXOLEVO KOl VAL TO TTAPOUCLACOUV

ME KOLWVOTOHO TpOmo. Ta epyodela £ouv AslTOUpyleg yla Kelpevo, elkdveg, Bivteo, sloaywyn
Sladopetikolg eidoug apyeiwv. Meplkd amo autd £Xouv T SuvatOTNTA VO ELOAYETE TIEPLEXOLEVO ATIO
TeAKEG epyaoieg amo aAa Pndlaka epyodeia — ta epyaleia SouleUouv o cuvepyaoia. AN €xouv
™ Suvatotnta va dnuoupyouvtal OxL povo BipAla aAld kat GuAAGSa, TIAPOUGCLACELG, EKTTALOEUTIKO
UALKO, eyXeLlpidla odnylwv, avadopeg, e-portfolios, SLaSpaoTIKEG LOTOpPLEG, K.AL.

e BookCreator (https://bookcreator.com);

Flipsnack (https://www.flipsnack.com);

Ourboox (https://www.ourboox.com/);
Storybird (https://storybird.com/);
WriteReader (https://www.writereader.com/);

Designrr (https://designrr.io/).

Mia evdedelypévn pébodog Snuioupylag vEwv LOEWV 0e GUVTOUO XPOVIKO SLACTNO TIOU UTOPEL va
edpappootei otn Sadikacia Tng paBnong tTwv pabntwv ival to brainstorming (avtallayn WEwv,
16eokaTalylopoc). OL 16éeg ou dnuloupyolvtal prmopouv va dounbolv Kal va avamnapactabouy
OTTIKA Xapn ota Yndlakd epyaleio dSnuloupyilog vontikwy Yaptwv, ta omoia BonBouv otnv
ekmotdeuTikn Sladlkaocla Pe TA XAPAKTNELOTIKA TOUG ylot SnULoUpYLol CNUELWOEWY, OXESLOOUOU,
opyavwaong tng mAnpodopiag KA. Emunpoobeta, ekTO¢ amod tnv emtloyn tg dnpoupylag vog véou
VONTLIKOU XAPTN, Ta TEPLOCOTEPA £pyaAsia MpoodEpouv TNV €MIAOYN VO XPNOLUOTIOLNOETE £TOLUA
TPOTUTIA TAVW OTa omoia propeite va SouléPete aueoa. OL XpriOTEG UMOPOUV va OXESLACOUV KalL va
OVTLKOTAOTACOUV TIC TMANpodopileg mou umdpyouv NN He Kowvouplec. Mepikd amd ta Pndlakd

gpyaleia elval o akoAouBa:

e GitMind (https://gitmind.com);
e Popplet (https://www.popplet.com/);

e Mindmeister (https://www.mindmeister.com);
e Mind42 (https://mind42.com);

e MindMup (https://www.mindmup.com);

e Bubbl (https://bubbl.us);

e Creately (https://creately.com).

Juxv@, ol HoOnTéG KaAouvTaL va TOPOUCLACOUV T AIoTEAEopATA Ao GAAa peyalUtepa SLaBepoTkd
€pya. Evag amo Ttoug TPOMOUG VO OTTTLKOTIOL)COUV QUTA T QOTEAECMOTA KAL VO KEVIPLOOUV TO
evlladépov peyoltepou Kool eival péow tng Xpnong wndlakwyv epyoleiwv yla Tn dnuouvpyia

LotooeAidwyv (websites). OL ekmaldeutikol pUmopolV va XPNOLUOTOW|O0UV TIG LoTooeAISeC yla va

TAPOUCLACOUV TEPLOCOTEPEG TANPodopieg mou oxetilovral e to BEPa | va KAvouv avaBeon
gpyoolwv Kat Stadopetikol iboug Staywviopdtwy ekel. Yridpxouv motkida Pnoloka spyadeio yio tn
Snutoupyia kot tnv dnuoocisuon wotoceAibwv. Ta neplocdtepa Pndlakd epyadeio mephappdavouy to
OVOLLOL TNG TTAATPOPAC OTO OVOUA TNG LoTooeALdag LeTA T Snpocieuon Tou website otnv neplmtwon
TIOU OL XPNOTEG XPNOoLHomoLloUV th Swpedv €kdoon. Meplkd amo autd sivat:

e Google Sites (https://sites.google.com);

e Alle (https://alle.bg);
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Wordpress (https://wordpress.com);

Weebly (https://www.weebly.com);

Wix (https://www.wix.com);

Zoho Sites (www.zoho.com/sites).

Yniapyxouv Yndlakd spyaleia yia yprion U Tov mivoka. Yapxel pia eVaAAAKTLKA AVIIKATAOTOON EVOG

MapadooLakoU Tiivaka e évav KOoTopo. YIapXouv epyaleia yla emeEnynan, eikovoypadnon kat
OXEOLOOUO OE TPAYUOTIKO XPOVO TIoU TEPAAUPAVOUV XAPAKTNPLOTIKA Yl CUVEPYATIKY €pyacio.
EmitpEmou otoug Xprnoteg va oxedlaoouv dlaypappata, oxedla, Kelpevo, emeEnynoslg k.a.. Eival évag
TIOAU €UKOAOG KOl XPNOTLKOC TPOTOC ETMLKOWWVING HETAED eKMOALSEUTIKOU KOl HaBnTwv Katd T
Slapkela Tou padnpatog, Tdoo otn dLd {wong 600 Kal tnv €€ amooTdcewd padnon. Meplka amd avtd
Ta epyaleia eivat:

e OpenBoard (https://openboard.ch/index.en.html)

e Google Jamboard (https://jamboard.google.com/);
e WhiteboardFox (https://r7.whiteboardfox.com);

e Sketchboard (https://sketchboard.me);

¢ Notebookcast (https://www.notebookcast.com);

e Awwapp (https://awwapp.com)

e Tutorsbox (https://tutorsbox.com).

‘Ooov adopa tn Slevépyela evog Slaywviopatog f plag épeuvag, untdpyouv Windlakd spyoleia mou
SlaBETouv T XapPaKTNELOTIKA Snuwoupylag online Staywviopudtwy N gpsuvwy. Mmopouv va

edappootolv OxL LOVo KaTd TN SLAPKELA TNG £€ AMOOTACEWG LABNONG, OAAA KAl KATA TN SLAPKELD TG
61a Lwonge. 2ta dia {wong Staywviopata, ol eMAOYEG TNG AAAOYAC TNG OELPAC TOCO TWV EPWTNOEWV
OANG KOl TWV amovTtioswy Ba PHELWOEL TNV TPOOTABELa TwV padntwy va avtlypayouv. AANo Eva
TAEOVEKTNUA £lval TO yeyovog OTL Ta amoteAéopata Byoaivouv o TMPAYUOTIKO XPOVO KAl O
EKTIALSEUTIKOC O XpeLAleTal vo oTtaTAANOEL EMUTALOV XPOVO yLa v eAEyEeL Kal vo BaBuoAoyroel EKTOC
Kol av eival avaykaio. Mepikd amo ta Pndlakd epyodeio £XOUV AVIAYWVLOTIKA XOPOKTNPLOTIKA
KaBwg €xouv TtV emiloyn va Katatdfouv Toug Labntég BAoeL TOOO TWV CWOTWY ONMAVIACEWY 000 Kall
™G taxVTNTAG KE TNV omola édwoav Tn ocwoth amdvinon. TéAog, ylvetal n katdtaén Twv TPLWV
KOAUTEPWY MOONTWVY TIOU ATAVINOAV CWOTA. AUTO TO XOPOKTNPLOTIKO €AKUEL TNV TPOCOXH KOl TO
evlladépov Twv Hadntwy, divovtag Toug To KIvNTPO VO CUMIETEXOUV TILO evepyd. MepIKA amod autd
Ta epyaleia eivat:

e Google Forms (https://docs.google.com/forms);

e Microsoft Forms (https://forms.microsoft.com;

e Socrative (https://www.socrative.com);

e SmartTest (https://www.smartest.bg);

e Exam (https://exam.net);

e Classmarker (https://www.classmarker.com);
e Kahoot (https://create.kahoot.it/);
e Quizizz (https://quizizz.com/).
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Ynapxouv emniong kat GAAa toAAd WndLoka epyaleia ta omoia §gv unopouv va opadomnotnBouy, aAAd

Ba ta meplypAdPoupe EexwpLloTd Mapakatw. Meplkd amo autd oxetilovral e Tn SNULoUPYLKOTNTA TWV
poBntwv Kal toug Bonbouv va mpoxwprioouv. ANa sival ylo Staokédacn 1 yla vo Toug EAKUOUV TV
Tpoco)n KATL. Mepika amnod autd sivat:

e GeoGebra (www.geogebra.org/calculator; www.geogebra.org/materials) -
£€vag SLaSIKTUAKOC UTTOAOYLOTAC SUVAULKWY HOBNUATIKWY YPOPLKWY TTOU CUYKEVTPWVEL YEWUETPLA,
AAyeBpa, ypadlKA, OTOTIOTIKA OTOLXELD, CUVAPTHOELG KL TPLOSLAOTATA LaBNUATIKA O £va LEPOG,

e Scratch (https://scratch.mit.edu/) -
N peyaAutepn mAatdoppa KwSIKOTOINoNG 0ToV KOGHO KAl hila YAWooad KwSLKOTIolNo NG e OTtAr) OTTIKNA
Slenaodrn. Emtpénel otoug pabntég va dnuloupyolv Pndlakeg Lotopleg, matyvidla Kal KvoUpeva
oxé6la. To Scratch mpodyel tnv UToAoyloTik okEPn, Tig Se€ldtnteg emiluong mpoPAnuUdTwy, ™
Snuoupylkn Sldaokalia kol padnon, tnv autofkdpaon Kol tn ouvepyooia. To Scratch eival
Sl00€01po og meploocotepeg and 70 YAWOooEeC Kal eival mavta Swpeay,

° Flipgrid (https://flipgrid.com) — pia mMAatdoppa KON xprong Pivteo mou avhiKeL otn
Microsoft. Omoloodnmote avayvwotng Mmopel va Snuoolelosl TPookARoelg oulitnong, va
dnuoolevoel gpyaocieg Bivteo kal oL paBNTEG pmopolV va ATAVIAooUV ota PIVteo Tou €xouv
dnuooteutel, avedptnta amno to mou Bplokovral — avd mAoa OTLYr], OE OTIoLodAToTE PEPOG,

° VanGoYourSelf (http://vangoyourself.com/) — eivat p  mAatpoppa Tmou
nepAapBavel pla mpokAnon oOmou o kaBévag umopel va mpoomabnosl vo avoadnUloUpynoEL e
gmtuxia pa Aok amod mivakeg Wbloduwv KOAATEXVWY amd tnv otopia Twv KaAwv texvwyv. H
LotooeAida mrpe To 6voud TG amo tov Vincent van Gogh, aAAd Sev eivol amoKAELOTIKA adLlEpWUEVOC
og auTov. H auAdoyn ephapBavel mavw amnod 100 mivakeg amd diddopoug KOAATEXVEG amd 15 xwpeg,

° JigSawPlanet (https://www.jigsawplanet.com/) — éva epyaleio malh omou umopel
Kaveic va avokaAUPel Tivakeg OSladopeTikwV KAAATEXVWY KOl va TPOoTabrnosl va Toug
avadnuoupynoet tonobstwvrtag cwotd éva mall. Yrapyouv moAAd malA yia Stadopetikd Bépata.
YTapXeL XpOVLIKO TieplBwpLo Kot uTtdpxouv dtabotuec Bonbeteg.

Ta Pndlakd epyaleia £xouv peydhn onuacio yla t SdtachaAion evog véou TUMOU poBnolakou
TMePLBAANOVTOC KOl TNV UTIOOTHPLEN VEWV POAWV EKTIALSEVUTIKWY. ETULTPEMOUV 0TOUG EKTTALSEUTIKOUG VOl
TAPEXOLV OTOUG Hadntég Stadopeg mnyEC ocuAloyng mAnpodoplwy yia va KaAlpouv Tig Sladopeg
avaykeg Kol ta SlodopeTikd oTtul pabnong. H xpnion Siadopetikwv Pndlakwy epyodeiwv otn
paBnolakn Stadikaoia fonba Toug SACKAAOUG VOl KAVOUV TOUG LaBNTEG TLo SpACTHPLOUG KoL OTIWG
yvwpiloupe — oL evepyol kal TiLo gUmAekOpevVOL HaBnTtég Ba pdbBouv KaAUTepa Kal oL yWWOELS Toug Ba
elvat Babutepeg.

5.2 08nyog yla Toug KMaLdEUTIKOUG VLA TO TIWG VAL AVarttUEOUV TNV IPOCWTTKN
Toug dLdaokaAia kal paddnon peow tng YndLakng LETAGYNMUATLOTIKAG
eknaibevong

Ot Pndrakég texvoloyieg eival Suvopkd epyoleia mou pmopolv va Bondrioouv va BeAtiwBel n
ekmaideuon pe MOANOUC TPOMOUC, OMWG VA YIVETOL EUKOAOTEPO YLO TOUG EKTTALOEUTIKOUC va
SNULOUPYNCOUV TO EKTTALSEUTIKO UALKO Kal Vol Swoouv VEEG LEBOSOUG 0TOUG HaBNTEG va pabouy Kat
va ouvepyddovtal.
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H edappoyn epyadeiwv Pndlakol petacynuatiopol otn Sidaktik Sladikaoia pmopet va yivel og
opLlopéva Bripata:

Bnua 1. Edapudote oplopéva Ynolaka epyaleia otn 6ia {wong tagn. Na mapadsypa, évo
S106pa0TIKO TIVOKA TIOU OTN CUVEXELD UITOPOUV VA XPNOLUOTIOL00UV ETUIMAEOV TOU TIOPadOoCLaKOU
Ttivaka yla va 8el€ouv MOAULECLKEG TNYEG, OMWG Blvteo 1 mapouoldoelc PowerPoint. OL StadpaoTikol
TUVAKEG IOPOUV EMioNG va XpnoLpomnotnB8ouv yla va ypdpete mavw oto RN UTApXoV UALKO, VO KAVETE
E£UKOAOTEPN TNV emiluon MPOBANUATWY 1) VA KPATAOETE CNUELWOELG VLo TIEPLEXOLLEVO TIOU XpELAleTal
KaTd TN SLapKELD TOU poBnpatog.

BAua 2. AVTIKATOOTHOTE OPLOUEVA Ttapadootakd epyaleia Tng Tang pe aAla Yndaka otn Sia
{wong tagn. Mmopel yla mapadelypa va yivel kKaBwg xpnolpomoleite evav SladpaocTikod mivaka ovti
yioo Tov Tapodoolako TvVOKA ylo Vo Tiapouclaoste Pndlokd To HaBnolakd TEPLEXOUEVO,
cupmneplAappoavopévwy dladopwv pepwv Blvteopadhipatoc.

Bipa 3. OAwA aAAayn tng Soung tou padnpatog péow tng Xpnong Ynoiakwv pécwv. OL
SladpaoTtikoi mivakeg kot dAAa Pndlakd epyadeio onwg to Microsoft Teams i to Google Classroom
KAVOUV TTIOAU UKOAN TN peTaBaon amo pia d1a {wong Tagn o pia ULKTH 1 0MOKAELOTIKA £€ ATIOOTAOEWG
TAEN TIOU ETUTPEMEL O MAONTEG KOl EKTIALOEUTIKOUG VA ETILKOLVWVIOOUV KoL va SLapolpaotouV
TEPLEXOUEVO €UKOAQ. € QUTO TO Tpito PAMa, N xprion Bvteopadnuadtwy (auth sival n W6éa Tou €pyo
BYOD Learning), Sivel pia kaAn sukailpio epapUoyng TS AVESTPOUUEVNC TAENG.

H edapuoyr tng texvoloyiag Ponbdel toug HABNTEC va KOLVOTOWUNOOUV OTLG TIPOKTIKEG TOUC,
Snuoupyel tpomoug dladopomoinong Tou UALKOU TIPOKELMEVOU VO LKOVOTIOLNOEL TL QVAYKEG TWV
poOnNTwv w¢ Atopa OTo eguputeEpo TAalolo tng TAéng, Tou odnyel otnv edappoyn NG
T(POCWTTOTIOLNUEVNG 1 Sladopormotnuévng padnong.

H xprion tng texvoloyiag €xeL wG oTtoxo va SleUKoAUVEL TN Sladikacia StdaokaAiag kal pabnong oto
oXoAelo.

5.3 08nyo¢ yla Toug HabnTEC yLa To TwE VAL XPNOLLLOMoLoUV Ta Blvteopadnpata
Tou €xouv dnuioupynBel

‘Eva amnd ta Baoikd mAsovekTApaTa tnG YndLakng pabnong sivat otL pmopel va Swoel 6Toug Habntég
peyaAUtepn sueliia kat eukoAia KaBwg umopouv va £xouv MPAOcPach oTto UALKO TOU paBipatog Kat
VO CUUHETEXOUV OTLG HOoONoLakéG SpaotnplOTNTEG e To SLkO Toug pubuod, amd omoloSNToTE PEPOC,
OTIOLOSTIOTE OTLYMI KoL aTTO OTOLASATIOTE CUCKEUN).

Onwc avadepOnke A&N TO KOWVOTOUO OTOLXELO aUTOU Tou £pyou £ivail TO yeyovog OTL kABe pabnuatiko
MoBnoLakd mepLEXOUEVO OXESLAOTNKE OE TPELG SLADOPETIKEC XPOVLKEG SLAPKELEG yLoL LaONTEG pe Suo
Sladopetika oevapla::

TYNOZ A Eninedo tkavotntag: Ma tpia dtadopeTikd i6n entteuypdtwy, Onwc akohouBet:

e 15 Aemtd Bivteo yla Toug Habntég uPNAWV LaBNCLOKWY EMIGOCEWV OTA LOBNUATIKA.
e 30 AemTd Yl TOUG HETPLOUG LAONTECG OTO LOONUATIKA.
e 45 Aentd padntég uPnAwy Labnolakwy EMEOCEWY OTA LABNUOTIKA.
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TYNOX B — Emimebo Asmrouspsiac: Mo tplo Stadopetikd £idn mepleyousvou. Mo tpia
StadopeTikd oTUA SleukoAuvonc Ttng nabnong wg okoAovbwc:

e 15-Asmtd BLvTeOo yLa voL EEKLVIOEL TO TIEPLEXOLLEVO KOL TO UALKO TNC nadnolakng Evotntac

OTO. LOONUOTIKA.

e 30-Aemrtd Bivteo yia emutAéov eEpLEXOUEVO Bewplag Kl TTPAKTIKEC AOKNOELS OTO,

LoOnuatika.
e  A45-Asmtd BLVTEO YO TIEPLOCOTEPO TIEPLEXOLEVO SivovTog MepLoooTEpa opadelyato.

/QOKAOELC.

H gueli&ia autnig tng mpoagyylong Sivel oToug pabntég Tnv eukalpio vo erAéEouy molo Bvteopuddnua
Ba mapakolouBricouv €xovtag UTIOYN TOUG OTOXOUG TwWV PBivieo SLAdOPETIKAG XPOVIKAG SLAPKELA
(mepypadetal otnv evotnta 4.5).

‘Evag adAAog Tpomog xprong tng mAatdoppag ivat o eKodEUTIKOG Va TIPOTEIVEL OTOUG LaBNTEG ola
XPOVLIKN SLapKela vo eMAEEOUV yLA TO HABNA TOUG CUUPWVA LLE TLG ATOULKEG ELSLKEC AVAYKEG TOU KAOE

paontn.

5.4 0dnyog yia toug SlevBuvteg oxoAsiwy Kal Ta KpaTkA cuBoUALL
eknaideuong yLa To Mw¢ HopouVv va SnULoUPYNCoUV Eva UTIOOTNPLKTLKO
TAQ{OL0 KPATIKAG TOALTIKNC WG Baoko BepEALD yLa TNV EMITUXNUEVN ekmaibeuon
ota HoOnuaTIKA

5.4.1 H KpaTikr TOALTIKA TWV XWPWV

H yevia mou eival oto oxolelo onpepa sival pa Pndakn yevid, f n Aeyouevn «alpha generation».
Quolka TiBeTal TO EPWTNUA, TIWG EKMALSEVUOUUE TOUG LOONTEG TTOU Elval TOOO KAAOL YVWOTEC TNG
texvoloyiag mou Toug anokaAolv «PndLakouc LOayeveicy;

Q¢ ek ToUTOU, £lval EMITOKTIKI N TPOCAPLOYN TOU EKTIALSEUTIKOU cuOTAUATOC oTnV PndLokn yevid
MECW TNC AMOTEAECUATIKAG XPAONG KALVOTO LWV EKTTALSEUTIKWY TEXVOAOYLWV KOl SLOAKTIKWY LOVTEAWV
Baolopévwy oe TME, SnAadn va mpayupatomnolnOet évog PndLakog LETAOXNHATIOUOG TOU CUCTHLATOG.
AMACeL KoL 0 pOAOG Tou SaokdAou. AMO pia Tty £TOLUNG YvWwong, Ba TPEMEL Vo LETATPATIEL OF
OoUVTOVLOTH TIoU evBappUVEL TOUG HaBNnTEC va avalntrioouv TLg mMAnpodopieg ou XpeLalovtal oTtov
Maykoouto lotd, va Tig avaAloouy, va TIG EaVOoKEDTOUV Kal VoL TIG XPNOLLOTIOL 00UV, KON KAl va
cuvB£oouv véa yvwon.
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fig. 6

Ma va mpaypotomnotnBel évag Pndlakog LETOOXNUOTIOUOC OTNV EKMAISEUON AMALTOUVTOL OPLOUEVEG
npolUmnoBéoelg. TEToleg mpoUmoBEoelg eival:

o To oxédlo Spdong yia tnv Wndrakn eknaidsuon (2021-2027). MpOKELTAL YLA UL AVOVEWLEVN
ToALTIKA TpwTtoBoulia thg Evpwrnaikng Evwong (EE) mou B€tel éva Kowvd dpapa yior unAng
nowotnTag, Xwplg amokAelopoug kat mpooBaociun Pndlakn eknaidevon otnv Eupwnn kot
OTOXEVEL VOL UTLOOTNPIEEL TNV TPOCAPHOYH TWV CUCTNUATWY ekmaibeuong KAl KATAPTLONG TwV
KPATWV PeAWV otnv PndLakn emoxn.

Digital Education, 2021-2027

. I  Resetting education and
Acuon Plan training for the digital age

#EUDigitalEducation
#DEAP

fig. 7

e JTpatnykng tng Eupwnaikng Emttponng , Mo Eupwnn yia tnv Ynblakn enoxn”.
o Mnyoviopodg Avakauhng KL AVBEKTIKOTNTOC, TIOU 0ToXeVEL 0TN Snoupyia piag mo mpdoivng,
o PndLakng kat mo avBektikn¢ Evpwnaikng Evwong.

To 2x€60 Apaong yla tnv Wnolakn Exkmaideuon eival Baokdg mapdyovtag yla tTnv uAomoinon tou
0pApATOG yla TNV eMiteuén piag Evpwmnaikng Ekmaldeutikng Meployng péxpLto 2025. SuvelopépeL oTnV
emnitevén Twv otoxwv ™G Eupwmaikig AtZévrag As€lotitwy, tou xediou Apdong ylo tov Eupwrmaiko
Kowwvikd NuAwva kot tng ,H Wndlakn Askoetio tng Eupwnng: Wndlakoi otoyot yia to 2030,
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https://ec.europa.eu/info/business-economy-euro/recovery-coronavirus/recovery-and-resilience-facility_en
https://education.ec.europa.eu/about-eea/the-eea-explained?
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1223&langId=en
https://ec.europa.eu/info/strategy/priorities-2019-2024/economy-works-people/jobs-growth-and-investment/european-pillar-social-rights/european-pillar-social-rights-action-plan_en
https://ec.europa.eu/info/strategy/priorities-2019-2024/economy-works-people/jobs-growth-and-investment/european-pillar-social-rights/european-pillar-social-rights-action-plan_en
https://ec.europa.eu/info/strategy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/europes-digital-decade-digital-targets-2030_en

‘Evag amod toug Topelg mpotepalotntag tou Eupwmaikou Xwpou Ekmaidevong eival n Pndrakn
ekmaildevon. H EE mpowBel tnv avamtuén evog eupwmnaikol olkoouothpatog Pndlakng ekmaideuong
vPNANG anddoonc Kot EMISLWKEL VA EVIOYXUOEL TIG LKAVOTNTEG Kol TIG SELOTNTEG TWV TTOALTWY yLa TNV

Pndlakn petaBaon.

e Avakoivwon tng Emtponic mpoc to Eupwnaikd KowoBouAwo, to SupuBouAlo, tTnv Eupwraikn

Owovoutkn kot Kowwvikn Emtpornii ko tnv Erttpornr] twv Neplbepetwy yio TV nitevén tou

Evpwraikou Xwpou Eknaidsuong éwg to 2025, n omola KAveL AOYO yLoL KAVOTORO StdaokaAia

KoL HaBnon yla OAOUC HECW TWV VEWV TEXVOAOYLWV KOL OVOLXTWY EKTTALOEUTIKWYV TNYWV.

OAeg ta apyela yia tnv Eupwmnaikn otpatnywkn 8a Bonbrioouv Tig xwpeg tng Eupwrnaikng Evwong va
enegePYAOTOUV TA SLKA TOUG OTPATNYLKA TTAQLOLA VLA TNV AVATTTUEN TG ekmaibeuong.

Mo noapadelypa, otn Boudyapia auto sival o Ztpatnytko MAaioto yio tnv Avamtuén tng Eknaideuong,
™T¢ Katdptiong kot tng Mdabnong otn Anuokpatio tng BouAyapiag (2021 - 2030), to omoio €xel
£KTIOVNOEL 08 GUYXPOVIOUO WE TIC TIPOOTITIKEG TTOU opilovTal oTa TPEXOVTIA OTPATNYIKA £yypada ot
TAyKOOULO Kal eupwrtaikd eminedo mou oklaypadolv To Koo opapo yio UPnAng moLotnTag, Xwpelg
QTTOKAELOUOUC, TTPOCAVATOALOUEVO OTNV ala Kol ouvexn HEow TG dla Blou ekmaibeuong, KOTAPTLONG
Kal padnong. 2to mAailolo auto £xouv KoBopLoTEL 9 TOUEIG MPOTEPALOTNTAG YIA TNV AVATTTUEN TNG
ekmaldevuong kol TNG Kataptiong £€wg to 2030. Topéag mpotepatdotntog Ne 6 sival «EKmalSeuTIkn
kawotopia, PndLakdg LETACKNUATIOUOG KoL BLWOLUN avATTUEN». AUTA EMLONUALVOUV OTL | AVATTTUEN
™G eknaidevong os PndLoko meptBarlov kal péow Pndlakwy nopwv Unopet va yivel amno ta eEnc:

e looppomnuevn xpnon Y ndlakwy ekmatdeutikwv AVCEWV KoL TtapadooLakng Ladnong avaioya
pe TNV nAkia Twyv matdlwy,

e Avarmrtuén twv elSIKWV matdaywytkwyv eflotntwy yla Stdaokalia os Stadiktuokd neptBaiiov
KoL ylor avamtuén kat xprion Wnolakol pabnolakol epLleXoUévou,

o Alapdpdwon Twv IKAVOTATWY ot HaBNTEC Kal el8IkoUG oTa adaywyLka yla Tn dnuoupyia,
enefepyaocia, BeAtiwon kat evnuépwaon Wndlakol meplexopévou,

e Anuloupyla os kaBe Spupa, amd TNV TPOCYXOAKN €wC TNV TPLtoBabuta ekmaibsvon, éva
TEXVOAOYLKO EKTIALOEUTIKO TIEPLPAAAOV KOl cuVONKeg SI8aoKaAlaG e Xprion OAOKANPWHEVWY
EKTIALSEUTIKWY TIAaTdopUwY Kal Texvoloywwy cloud. (ZTpatnykd mAaiolo yia tnv Avamrtuén
¢ Exnaidevong, tng Katdptiong kot tg Mabnong otn Anuokpatia tng Boulyapiag (2021 -
2030), p. 35)

Itnv Kimpo: http://archeia.moec.gov.cy/mc/642/stratigiko_schedio ypan 2023 2025.pdf

OL otpatnywkol otdxol tou Ymoupyeiou Nowdeiag g Kiumpou yia tnv mepiodo 2023-2025
ETUKEVTPWVOVTAL YUPW OTO TOV EKOUYXPOVIOUO TOU €KMALSEUTIKOU UALKOU Kal Tn BeAtiwon tou
paBnolakou meptlBaiiovrog. Mia Baowkr mpwtofoulia eivat n ebapuoyn acupuatng diktuwong (Wi-
Fi) oe 6Aa ta oxoAsia, n omola Ba SteukoAUvel tnv mpdoPaon oe PndLakoU ekMALtSeUTIKOUG TTOPOUG
KalL AOYLOULKO, ETUTPEMOVTOC £TOL TNV OUAAN HeTaBacn otnv PndLakr Kot € amooTAcews eKmaidevon.
ErutAéov, To uTtoUpyEelo OKOTIEVEL VAL ELOAYAYEL LaBrpaTa NAEKTPOVIKAC TaENG oto dladiktuo og 700
oxoAeio £wg To TéAog Tou 2023.
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ErutAéov, To unoupyeio oxedlalel va TOPACKEL OTOXEUMEVN Yopnyla oe pabntég tng M tagng tou
SnUoTKOU yla TNV amoktnon umoAoylwotwy tablet kot paBntég B' lNupvooiou yla tnv omokTnon
dopnTwv umoloylotwy. Autr n Kivnon £xeL okomo va e€omMALcEL TOUC LOBNTEG e BAOIKA TEXVOAOYLKA
gpyaleia yla tnv untootnpLen T Labnong toug.

‘Eva aAAo onpavtiko €pyo eival o «N€o Tuotnua AloAdynong tou Exmaldeutikol Epyou Kol Twv
Exmatdeutikwv». Auth n mpwtoBoulia meptAapfavel vouoBeTik puBbuion kat tnv ebapuoyn evog
OVOVEWHEVOU CUOTAUATOC afloAdynong TO0O yla EKTIALSEUTIKA £pya OCO KAl yLo EKTTALOEUTIKOUC.
MpwTopPXLKOC 0TOXOG ival N BeATiwaon TNG MOLOTNTOG TNG EKMOLOELONC KL, KOTA CUVETELQ, N BeATiwon
TWV HoONOLOKWY OMOTEAECUATWY TwV padntwv. To petappubuiopévo cvotnua afloAoynong Ba
EVOWHOTWOEL evnUEpWUEVA  Kal OSladopomolnuéva dedopéva yla thv  TpwTofabuia kot
SeutepoBadula ekmaideuon, e¢opBoloyilovtag tn Stadkacio afloAdynong yla ekmaldeUTIKOUG Kot
oxoAela.

EruumAéov, To ekouyypoviopévo cuothua aflohdynong Ba dwoel éudacn otn cuvexn ekmaideuon Kot
KOTAPTLON Yla eKTTALOEUTIKOUC KoL eMBewpnTég, StaodaAilovtag OTL MOPAPEVOUV EVNUEPWHEVOL E
TLC TTILO TIPOOHOTES SLOAKTIKEG LeBOSOAOYIEG KAl eKTOLSEUTIKEG e€eAI€eLC.

JUVOALKQ, QUTEG oL TPpWToPoUALeC avTikatontpilouv TNV adoaoiwaon Tou Yroupyeiou otn dnuouvpyia
£VOG KALVOTOUOU, Baalopévou otny Texvoloyia Kal eE0PETIKA AMOTEAECUATIKOU EKTIOULOEUTIKOU
olkoouoTApatog otnv Kumpo.

5.4.2 AtevBuvtec oxoAlelwy

OL 8LevBUVTEG TwV oxoAeiwv ouyvd Bswpolvtal WG ol KUPLOL TAPAYoVTeG yla Th BeAtiwon twv
emSO0EWV TWV padntwv ota oxoleia Toug. Yridpyouv moAlol Tpomol pe Toug omoloug ot SLteuBuVTEC
evOEXETAL VA eEMNpedoouV TIG dladikaoieg Sidaokaliag kal pabnong oto oxoAeio:

o Anuoupyla acdaAolG, CUUMEPIANTITIKOU, UTIOOTNPLKTIKOU Kol  8ikalou  oXOoAlkou
nepBaAlovroc.

o Etaodalion xpnuatodotnong yia Kat@AAnlo efomAlopd kot umodopég  Pndlakng
texvoloylac.

e Evioxuon twv Yndlakwv IKAVOTATWY TWV EKTIULOEUTIKWV.

o EmayyeApotik pabnolokn UTOOTHPLEN TwV EKMALSEUTIKWY Yl Vo HUITOPECOUV Vo
EVOWHATWOOUV TIG PNndLlakég TexVoAoyieg OTNV MPAKTIKN TOUC.

e Ymootnpln tng evowpdtwong tTwv Yndlakwv texvohoywwv otn SibaockaAia, tn pabnon kot
™V agloAoynon.

6.0 Avamnrtuén infographics pe mAnpodopiec kat cuykplon Pndlakwv
EPYOAELWY

Mo Toug okomoug Tou £€pyou BYOD éxoupe emiong avamntuéel ypadrpata, Ta onola otoxelouv otnv
EVNUEPWON TWV EKTMALSEVUTIKWY KAl TWV OXOALKWVY OPXWV Yla TA XOPOKTNPLOTIKA TwV SLOBECIHWY,

ovoltou kwdika, PYndlakwv epyodeiwv kot tn Sabsoipdtnta MAATPOPUWY TIOU WUIOPOULV va
SleUKOAUVOUV TNV MOPAAANAN XPrON AUTWYV TwV pYaAEiwv. AUTA Ta epyaleia KaTnyopLOTOLOUVTAL O
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opadeg, pue Bdaon tn xpnon toug (amobrikeuon, cuvepyacia, MIKOWWVIO, OXESLAOUOC K.ATL) Kal UE
Baon Tig MAATPOPEC OTLG OTOLEG UITopoUV va evowuatwBouv. BA. Napaptnua 5.

7.0 Zuumepaopa

O MPWTAPXIKOG OTOXOG QUTAG TNG KOTELBUVTIAPLAG YPOUUNAG €lval vol €LOAYAYEL TNV KALVOTOUO
TPooéyylon Tou BYOD, va TNV KATAOTAOEL IPOOLTH 0TOUG EKMTALOEUTIKOUG, LOlaitepa og ekelvoug oTov
TOMEQ TWV HABNUOTIKWY, KOl OTO CXETIKA €KTALOEUTIKA WOpUupaTa. AUTOG 0 TIOPOC OTOXEVEL va
€€OTIALOEL TOUG EKTIALEEUTLKOUG LE TLG YVWOELG KAL TLG OTPATNYLKES YL VOL AlELOTIOL) GO UV TLG SUVOTOTNTES
NG NAEKTPOVLKAG MAAThOPHAC Yia T BeATiwon TOGO Twv HabnTwy Toug 600 Kal Twy (SLwv.

AUTOC O TIEPLEKTIKOC 08nNyOg Xpnolpelel wG TOAUTIHOG Topog, Tpoodépovtag mAnBwpa
TIAEOVEKTNUATWY O€ OXOAsia Kol eKMALOEUTIKOUG, OMwe T Suvatotnta taxeiag YPndlomoinong
EKTIALOEVTIKOU TIEPLEXOMEVOU TIOU Elval amapaitnto ylo tnv edpappoyn tng Wndlakng €€ anootdoswg
ekmaldevong N evog uPpLdikol poviélou. EmumAéov, Sivel Tn SuVATOTNTA OTOUG EKMALSEUTIKOUC va
eMAEEOUV TOUG KATAAANAOTEPOUG TOPOUC TIOU WTOPOUV val BeATlwoouv Tn pobnolokr gpmelpia.
ErunpdoBeta, mapEXeL pLo armAonolnpévn mapouciaon MANPodopLwy oxXeTkd pe Stddopa Pndlakd
epyaleia cloud, emutpénovtag oToug eKMALSEUTIKOUG VoL KAVOUV CUVELSNTEC ETUAOYEG.

‘Eva amo ta Bactkd MAEOVEKTAMATO QUTAE TNG KATELOBUVTPLAG YPAUUNAG EYKELTAL OTNV KABOAKOTNTA
™¢. H gpyaleloBnkn Pndlakwv epyaleiwv mou mpoteivel eival supéwg epapuooiun oe Sladopeg
XWPEG, UE UEYAAN €udacn oTnV UTOCTAPLEN TWV TOTUKWY YAwoowv. EmumA£ov, o 0dnyoc meplypddetl
oadeic Stadkaoiec kal poég epyaciag yla tTnv Pndlomoinon tou eKMOLSEUTIKOU TIEPLEXOMEVOU,
KaBLOTWVTAG TO MPOCAPHOCLUO 0t SLadopa EKTALSEUTIKA CUCTAMATA EVIOC TNG Eupwrtaikng Evwonc.

Mo tnv mpowdnon SLadpacTIKWY KOl EAKUCTIKWV EUTELPLWY MABNONG, n Kateubuvtnpla ypauun
TPOTELVEL ULa cuyXWVeUon PndLakwv epyaleiwy. AUTA N IPOCEYYLON ETILTPETIEL OTOUG EKTIOULEEUTLKOUG
va tapouotalouv PndLlomoLnéVo TEPLEXOUEVO LE TPOTIO TIOU eVOAPPUVEL TNV EVEPYO CUMUETOXN Kal
EVLOYUEL TN OUVOALKI) LaBNGCLOKH EUMELPLAL.

ITnv oucia, auth n KateuBuvtrpla VPO €lval pla eUEAKTN Tinyr, TIOU €XEL OXESLAOTEL yla va
vePUPWOEL TO XAOUO HETAED TWV EKTMALSEUTIKWY, TNG TEXVOAOYLOC KAl TwV BEATIOTWY paBnCLaKWY
omoteAeopdtwy. Me tn SLlEUKOAUVON TNG EVOWHATWONG TWV apxwv tou BYOD kol twv Pndlakwv
epyaAeiwy, OxL pOvVo eumAouTilel tnv ekmaldeutiky Stadkacia aAld mpowBel emiong éva mio
TLEPLEKTLKO KOl S106PACTIKO eKTIOLEEUTIKO TIEPLBAAAOV.
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(ES) Introduccién

El desarrollo de la sociedad moderna exige una educacién adecuada a las nuevas condiciones de vida.
Los estudiantes del siglo 215t deben aprender a ser flexibles, proactivos, tomar la iniciativa cuando sea
necesario y aportar ideas nuevas y Utiles. El logro de estos objetivos educativos requiere el uso de unas
formas de aprendizaje que garanticen la adquisicidn e interpretacién de los contenidos educativos,
estimulen la actividad mental, proporcionen a los alumnos motivacidn y ganas de aprender. Todo ello
requiere desarrollar nuevas metodologias de ensefianza para llegar a esta generacidn, que pasa tanto
tiempo estimulada por los medios digitales como sucede en la escuela. Un método de ensefianza
innovador es el aprendizaje a través de videoclases.

1.0 Orientar sobre como utilizar el método BYOD y la plataforma
electronica en el proceso de ensefianza y aprendizaje

1.1 BYOD como método

BYOD (Bring Your Own Device) es un enfoque que permite a los estudiantes utilizar sus dispositivos
personales para diferentes actividades de aprendizaje.

La aplicacién del método BYOD a la educacion ofrece a los estudiantes la oportunidad de adquirir
conocimientos en cualquier momento y lugar y a través de cualquier dispositivo, de acuerdo con sus
necesidades y requisitos en un momento conveniente para ellos.

BYOD

BRING YOUR OWN DEVICE

| - :
TLULT )
RN

—n 2

fig. 1
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1.2 Por qué utilizar el método BYOD

El lema de BYOD es que el aprendizaje puede mejorar cuando el proceso educativo se adapta a los
distintos estilos de aprendizaje de los alumnos.

El nuevo enfoque pedagdgico BYOD, con el uso de los materiales de video y las herramientas digitales,
ofrece a cada estudiante un enfoque personalizado del aprendizaje en el que controlan su propio ritmo
y en el que pueden verse a si mismos como estudiantes de éxito, y permite a los estudiantes elegir sus
propios itinerarios de aprendizaje.

El enfoque de aprendizaje BYOD apoya a los estudiantes con capacidades mixtas mediante el desarrollo
de sus competencias clave y proporciona inclusion en el proceso de aprendizaje reduciendo las
disparidades en los resultados de aprendizaje que afectan a todos los estudiantes, especialmente a los

SR

de bajo rendimiento.
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1.3 Cémo utilizar el método BYOD en el proceso de ensefianza y aprendizaje

A medida que la tecnologia esta cada vez mas presente en las aulas, la idea del enfoque BYOD-Learning
ofrece a profesores y alumnos por igual nuevas formas de explorar el aprendizaje. Encontrar formas
rentables para utilizar la tecnologia e implicar a los alumnos en las clases es una preocupacién
constante.

Al combinar elementos en linea con otras herramientas de aprendizaje, los profesores pueden
incorporar y fomentar nuevas practicas y actividades docentes en el proceso de aprendizaje.

Los cambios en el aprendizaje de los alumnos exigen un cambio adecuado de la enseifanza. Muchos
profesores se encuentran con nuevos problemas y se sienten algo aislados e incobmodos en el nuevo
entorno en linea. Los profesores no estdn seguros del nivel de compromiso de los alumnos con el
aprendizaje.

100



El objetivo del proyecto es apoyar las necesidades de transformacion digital de la ensefianza de
profesores y educadores con una estrategia y un enfoque claros para la aplicacion de materiales
digitales en linea, un marco de competencias y una metodologia.

Uno de los medios para aplicar materiales digitales en el proceso de aprendizaje es el uso de videos
educativos.

1.4 iQué es el aprendizaje digital?

El "aprendizaje digital" es un método de aprendizaje basado en el uso innovador de herramientas y
tecnologias digitales durante el proceso de ensefianza y aprendizaje. Explorar el uso de las tecnologias
digitales brinda a los educadores la oportunidad de disefiar atractivas oportunidades de aprendizaje
en los cursos que imparten, y estos pueden adoptar la forma de cursos mixtos o totalmente en linea.

1.5 Importancia del aprendizaje digital

Las herramientas y plataformas digitales estan cada vez mds integradas en nuestra vida personal. El
aprendizaje digital aumenta el acceso a la educacién y al conocimiento, a la vez que dota a los
estudiantes de diversas mentalidades y capacidades para tener éxito en su desarrollo futuro. Muchos
datos sugieren que el mero hecho de dar a los alumnos acceso a los dispositivos no conduce
necesariamente a mejores resultados; para que el aprendizaje digital mejore realmente la experiencia
global del alumno es necesaria una integracién meditada y la adopcién activa de una mentalidad
digital.

Por lo tanto, es importante utilizar recursos digitales apropiados, y es el profesor quien indica a sus
alumnos qué recursos utilizar. Los objetivos del proyecto son desarrollar videos con contenidos de
Matematicas para 72 curso, basados en los planes de estudios especificos de todos los paises socios. El
aspecto innovador del proyecto es que cada contenido se ha disefiado en tres periodos de tiempo
diferentes, para los distintos tipos de alumnos. Videos de 15 minutos para los alumnos con mejores
resultados en matematicas, de 30 minutos para los alumnos medios y de 45 minutos para los alumnos
con peores resultados. Esta idea de videos con 3 intervalos distintos no existia antes; ademas, los
autores piensan que esto contribuira al proceso de inclusidon en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de bajo rendimiento, pero también de los estudiantes con mayor capacidad.

1.6 Ventajas del aprendizaje digital

Las ventajas del aprendizaje digital son numerosas, sobre todo para el alumno en el contexto del
aprendizaje a distancia. En primer lugar, existe la libertad de aprender cuando se quiera (por la
mafiana, por la tarde, en bloques de una hora, etc.), donde se quiera (en casa, de viaje, en la biblioteca,
etc.), como se quiera (usando el ordenador, el smartphone, la tableta, etc.) y al ritmo que se quiera
(para repasar mas rapidamente algunos puntos del programa, volver sobre otros, etc.). En otras
palabras, el aprendizaje digital sitiia al alumno en el centro de la formacion y es la formacion la que
se adapta al alumno y no al revés.
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fig. 3

Otras ventajas del aprendizaje digital son:

e El proceso de aprendizaje es mas eficaz en el tiempo.

e Los profesores pueden personalizar mejor el aprendizaje en funcidn de las necesidades de
cada alumno (recomendando videos con distinta duracién a alumnos diferentes).

e El aprendizaje digital establece una mentalidad que nos permite seguir adaptandonos a las
nuevas tecnologias en el futuro.

e El aprendizaje eficaz puede tener lugar incluso cuando se trabaja a distancia.

1.7 Cédmo cargar su video en la plataforma electrénica

En el Apéndice 1 encontrard instrucciones detalladas sobre cémo cargar su video en la plataforma
electrénica.

1.8 Cémo utilizar la plataforma electrénica

e Elusuario debe registrarse en la plataforma creando una cuenta.

Al registrarse, el usuario tiene la posibilidad de acceder a todos los cursos disponibles y matricularse
en ellos.

La funcionalidad de registro es un proceso de dos pasos:

Los usuarios crean una cuenta rellenando el correo electrénico, nombre completo, nombre de usuario,
contrasefia y pais de residencia.

El segundo paso es activar su cuenta a través de un enlace de activacién enviado a su correo electréonico
de registro. El proceso de registro se realiza una sola vez.

e Una vez activada la cuenta, los usuarios pueden conectarse/desconectarse o cambiar su
contrasefa.
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Al registrarse, el usuario tiene acceso a la informacién relacionada con su perfil y su cuenta, puede
buscar y matricularse en todos los cursos disponibles. De este modo, su progreso queda guardado y
puede seguir el curso.

En la esquina superior derecha, hay un botén que enlaza con el manual de usuario en linea que sirve
de guia.

e Caracteristicas de la cuenta:

Acceso a contenidos especificos del curso, a su perfil y a la configuracién de su cuenta.
Acceso a los contenidos del curso en el momento de la inscripcién y una vez publicado el curso.

Todos los cursos BYOD estan abiertos a los usuarios registrados.

2.0 Orientar a los profesores para crear sus propios Planes Creativos
basados en el método BYOD y otros recursos segin sus necesidades y
las de los alumnos.

2.1 Cémo puede el profesor crear sus propios Planes Creativos

Durante el desarrollo de este Resultado, los Socios del proyecto crearon Planes de Aprendizaje y
Creatividad (A+C) utilizando la plantilla aplicada en el Apéndice 2. En el Apéndice 2 también se
presentan diferentes sugerencias de planes de Aprendizaje y Creatividad.

2.2 Diferentes enfoques para crear un video de aprendizaje

A efectos del proyecto BYOD-Learning, cada socio ha disefiado infografias (representaciones graficas
visuales de datos) para presentar diferentes herramientas digitales que pueden utilizarse para crear
una leccion de video. Se pueden encontrar en: https://byod-learning.eu/additional-resources

Algunas de ellas se aplican en el Apéndice 3.

3.0 Metodologia y especificaciones para el disefio de las videoclases

3.1 Por qué utilizar videoclases

La influencia de los videos digitales en la vida cotidiana de los estudiantes es innegable. Hoy en dia, los
estudiantes utilizan los videos educativos como herramienta para aprender casi todo.

Sorprendentemente, los millennials constituyen el 92% de la audiencia que ve videos digitales. Los

temas abstractos que antes parecian dificiles de ensefar y aprender son ahora mas accesibles y
comprensibles gracias a la disponibilidad de eficaces plataformas de video educativo para el
aprendizaje en linea.
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Los estudios han demostrado que el uso de videoclips cortos permite un procesamiento y un recuerdo
mas eficaces. La naturaleza visual y auditiva de los videos atrae a un amplio publico y permite a cada
usuario procesar la informacidn de una forma que le resulta natural. En pocas palabras, "los videos son
buenos profesores". (https://www.nextthoughtstudios.com/video-production-blog/2017/1/31/why-
videos-are-important-in-education)

Las ventajas de utilizar videos como herramienta educativa son numerosas:

e Los videos crean una experiencia sensorial mas atractiva que el uso exclusivo de material
impreso.

e Losvideos son accesibles en multitud de dispositivos, incluidos ordenadores portatiles,
tabletas y teléfonos inteligentes. Esto permite verlos a conveniencia del estudiante,
dondequiera que esté.

e Los alumnos que necesiten mds tiempo de procesamiento pueden pausar y rebobinar el
video.

e Los alumnos que se benefician de la repeticion pueden verlo tantas veces como quieran.

e Los estudiantes pueden tomar notas a su ritmo.

e Los estudiantes sordos o con dificultades auditivas pueden leer los subtitulos.

e Los estudiantes a los que les convenga recibir notas pueden revisar una transcripcion.

e Los videos permiten a los profesores crear un aula invertida o un entorno de aprendizaje
"mixto".

e Lasvideoclases facilitan el aprendizaje a distancia para que los profesores puedan llegar a sus
alumnos desde cualquier parte del mundo.

e Los videos pretenden cambiar el papel de los profesores, de conferenciantes a facilitadores.
Es importante seialar que los videos estan pensados para mejorar el material didactico y las
clases, no para sustituirlos.

e Los buenos videos pueden ser divertidos, motivadores y didacticos, y a menudo suponen un
bienvenido descanso de las actividades mas tradicionales del aula.

e Hacer videos puede ayudarle a ofrecer a los alumnos mds formas de acceder a la
informacioén.

Robert Berk sugiere algunos resultados potenciales del uso del video en la ensefianza:

e (Captar la atencién de los alumnos.

e Concentrar a los alumnos.

e Generar interés por la clase.

e Crear una sensacion de anticipacion.

e Energizar o relajar a los alumnos para el ejercicio de aprendizaje.

e Recurrir a la imaginacién de los alumnos.

e Mejorar las actitudes hacia el contenido y establecer una conexién con otros estudiantes y
con el instructor.

e Aumentar la memoria del contenido.

e Aumentar la comprension.

e Fomentar la creatividad.

e Estimular el flujo de ideas.

e Fomentar un aprendizaje mas profundo.
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e Ofrecer una oportunidad para la libertad de expresion.

e Servir de vehiculo de colaboracidn.

e Inspirar y motivar a los alumnos.

e Hacer que el aprendizaje sea divertido.

e Establecer un ambiente o tono adecuados.

e Disminuir la ansiedad y la tensidn ante temas que dan miedo.
e Crear imagenes visuales memorables. (Berk, 2009, p. 60)

Los cambios que se producen hoy en dia en el aprendizaje de los alumnos exigen cambios también en
la ensefianza. Muchos profesores se encuentran con nuevos problemas y se sienten algo aislados e
incémodos en el nuevo entorno en linea. Los profesores no estdn seguros del nivel de compromiso de
los alumnos con el aprendizaje. Por ello, uno de los objetivos del proyecto es apoyar a profesores y
educadores en sus necesidades de transformacién digital de la ensefianza con una estrategia, un
enfoque, un marco de competencias y una metodologia clara para la aplicacion de materiales digitales
en linea.

3.2 Dénde/cudndo utilizar videoclases

fig. 4

Los profesores pueden utilizar los videos para transmitir a sus alumnos informacion que puede ser muy
util para abrir el tiempo de clase. Las conferencias y demds informacion introductoria pueden verse
antes de la clase, lo que permite realizar mas actividades practicas y relacionadas con las destrezas. El
alumno puede acceder a estos videos cuando le convenga y verlos varias veces para que le ayuden con
el trabajo del curso y el dominio de las destrezas.

Sugerimos algunas formas de integrar el video en el proceso de aprendizaje de la manera adecuada
para mejorar la experiencia del estudiante. (https://www.viewsonic.com/library/education/12-ways-
to-use-videos-for-learning-in-the-classroom/#1_Use_Video_To_Introduce_New_Topics)

e Usar el video para introducir temas nuevos

Una presentacién en video puede ser una forma estupenda de introducir un tema nuevo. Los videoclips
pueden ofrecer una vision sindptica sencilla de un tema que atraera inmediatamente a los alumnos
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mas jévenes, entre otras cosas porque es probable que el video sea ya uno de sus principales modos
de descubrimiento. En este caso, el video no sustituye a la interaccidn con el profesor, pero un clip
bien orientado puede despertar la imaginacion de los alumnos de forma muy eficaz.

e Video como preparacion previa a la clase

En un escenario conocido como "aula invertida", los estudiantes pueden ver material de video en casa
antes de trabajar los temas en clase. Con el modelo tradicional de deberes, el material nuevo se
presenta en clase y luego se consolida en casa con ejercicios o tareas. En el modelo de "aula invertida",
la presentacidn inicial tiene lugar en casa antes de la clase, y los alumnos pueden entonces dedicarse
a ella en el entorno de apoyo del aula. Esto beneficia a los alumnos, ya que permite reforzar el
aprendizaje en un contexto colaborativo y repetir el visionado de los clips iniciales si se considera
necesario.

e Variedad de materiales didacticos

La investigacion ha indicado que el aprendizaje mejora con diversos métodos de aprendizaje. En
concreto, los dos principales canales de adquisicibn de memoria -auditivo y visual- pueden
aprovecharse para mejorar lo que se conoce como carga cognitiva. Esto significa que cuando se
combinan los métodos de video y conversacién, los alumnos pueden asimilar mas material que con
uno u otro de forma aislada. Asi pues, los videoclips pueden utilizarse como complemento de los
métodos de ensefanza mas tradicionales para reforzar el aprendizaje de los alumnos.

e Videos para ampliar la experiencia

Como todos los profesores saben, demasiada teoria puede resultar un poco drida. Cualquier alumno
se beneficiard de una gama mas amplia de demostraciones y conocimientos que es mejor mostrar que
contar. Esto es especialmente cierto en el caso de los alumnos muy jovenes, cuyas capacidades de
concentracién y comprension linglistica pueden estar menos desarrolladas que su capacidad visual.
Los videoclips pueden aportar informacidn sobre ambitos descriptivos en los que las palabras por si
solas no son suficientes, como simulaciones del espacio exterior, interacciones atdmicas, procesos en
el interior de los cuerpos o simplemente animales o lugares que no se visualizan habitualmente.

e Los videos permiten diferentes ritmos de aprendizaje

El uso de ordenadores personales o tabletas en clase es cada vez mas habitual, y en este caso los
videoclips pueden ofrecer una experiencia de aprendizaje individualizada sin perder las ventajas del
apoyo del profesor. Con el uso de pantallas individuales y auriculares, los alumnos pueden ver videos
tantas veces como deseen o detenerse para hacer pausas, reflexionar e interactuar segln sea
necesario.

Por eso, como ya hemos mencionado, la idea que subyace a la plataforma electrdnica europea es
proporcionar un entorno de aprendizaje alternativo a través de lecciones de video que cubran el plan
de estudios en apoyo a los estudiantes con capacidades mixtas mediante el desarrollo de sus
competencias clave y proporcione la inclusion en el proceso de aprendizaje fuera del aula. Esto se
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logra mediante el disefio de tres tipos de videos de duracién variable, para los diferentes tipos de
alumnos.

e Videos para aprender a distancia

La adaptabilidad individual del material de video también es muy util para diversas situaciones de
asistencia. Por diversas razones, algunos alumnos pueden no asistir a clase con la misma regularidad
gue otros; por tanto, los recursos de video pueden utilizarse para ofrecer una experiencia cohesiva en
toda la clase, incluso cuando algunos de los alumnos se encuentran en lugares remotos.

e Elvideo puede fomentar el aprendizaje receptivo

Uno de los riesgos del aprendizaje con video es que los alumnos se vuelvan excesivamente pasivos, lo
gue va en detrimento del almacenamiento de la memoria. Sin embargo, el video bien gestionado tiene
justo el efecto contrario y el aprendizaje interactivo con clips puede ser una herramienta didactica muy
eficaz. Una actividad de grupo util consiste en ver un video o una serie de videos como
desencadenantes de un debate. Dependiendo de la edad y el nivel de aprendizaje de los alumnos, el
debate puede ser abierto y critico o muy estructurado. En estos casos, siempre es Util empezar
enmarcando el video con un propdsito para que los alumnos sepan a qué atenerse.

e La gamificacion favorece el compromiso

Muchos internautas conocen ya la gamificacién del aprendizaje con plataformas como Duolingo o Khan
Academy. De hecho, estas plataformas pueden incorporarse a un plan de ensefianza. Técnicas
similares pueden aplicarse también a los materiales de clase, donde el desarrollo de los estudiantes a
través del material de clase se presenta como una serie de tareas y recompensas. El video interactivo
es muy eficaz para esto, ya que la inmediatez visual puede hacer que el proceso sea muy claro, sobre
todo porque la mayoria de los alumnos jévenes tendran alguna (o muchal) experiencia con los
videojuegos.

e El video para aprender habilidades sociales

El aprendizaje no se limita a los hechos. La educacién de los nifios también debe desarrollarse en
términos de habilidades sociales y concienciacion. El video puede ser una buena manera de presentar
este tipo de temas. Por ejemplo, las cuestiones relacionadas con la amistad, el acoso o las presiones
sociales pueden plantearse a cualquier edad. Los videoclips pueden ayudar realmente a los nifios a
desarrollar su comprensién al narrar los temas.

e Desarrollar la conciencia cultural
Del mismo modo, la conciencia cultural de los nifios puede desarrollarse con pistas a menudo bastante
sutiles en lugar de demostrativas en los recursos de video. Esto puede ser especialmente util para

ayudar a educar a los nifios sobre las diferencias culturales o étnicas, especialmente si la propia clase
es algo homogénea.
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e Contenidos creados por los estudiantes

Hoy en dia, la tecnologia de creacion de videos estd casi tan extendida como los propios contenidos, y
puede ser beneficioso que los nifios creen sus propios clips. Esto puede servir a dos propdsitos: en
primer lugar, como parte de un proceso de aprendizaje activo, ya que la presentacion de cualquier
tema exige reflexién y, por tanto, consolida el aprendizaje; y en segundo lugar, por supuesto, para
desarrollar una habiilidad con los conjuntos de herramientas digitales, que es en si misma una destreza
valiosa.

e El video como apertura a futuras posibilidades

Aunque los videoclips tienen actualmente un alto nivel de disponibilidad como recursos de
aprendizaje, merece la pena considerar las posibilidades futuras de los sistemas de realidad virtual y
realidad aumentada. Es probable que estos sistemas se generalicen pronto en las aulas y ofrezcan aun
mas oportunidades de aprendizaje interactivo y expansivo.

Como conclusion podemos decir que, con la prevalencia de la tecnologia digital moderna, el video para
el aprendizaje es un activo inestimable para cualquier profesor. Sin embargo, para sacar el maximo
partido de estos recursos, es fundamental utilizarlos correctamente. Por otro lado, la eleccién de los
videoclips también puede ser un quebradero de cabeza. La enorme cantidad de clips en linea puede
dificultar la eleccién del mas adecuado para la clase.

Por eso, uno de los propdsitos del proyecto es preparar a los profesores para que creen ellos mismos
lecciones de video de calidad, que puedan utilizar en la formacidén de sus alumnos.

Ademads, las investigaciones han demostrado que los videos pueden ayudar a desarrollar las
habilidades de pensamiento de los nifios en el aula, asi como la retenciéon y el recuerdo de la memoria.
(Paavizhi, Palanisamy, Saravanakumar, 2019).

3.3 Requisitos del video de aprendizaje

El contenido del video de aprendizaje debe presentarse y visualizarse de forma creativa. Debe ser
atractivo y motivar a los alumnos.

En cuanto a la tecnologia y el disefio, los videos de ensefianza y aprendizaje deben disefiarse de tal
manera que todo el contenido sea facilmente visible incluso en dispositivos pequefios. Los textos
mostrados deben ser legibles y los textos hablados comprensibles. El ruido de fondo debe evitarse en
la medida de lo posible.

3.4 Desarrollo de la metodologia y del enfoque pedagégico

La idea que subyace a la plataforma electronica europea es ofrecer un entorno de aprendizaje
alternativo mediante lecciones en video que abarquen el plan de estudios en apoyo de dos soluciones:

1. Solucidon de aprendizaje digital.
2. Apoyo fuera del aula a las clases con capacidades mixtas.
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El propdsito del proyecto hace referencia a dos objetivos:

1. Apoyar a los profesores y profesionales de la ensefianza proporcionandoles recursos digitales
gue les ayuden en su trabajo diario.

2. Apoyar a los alumnos con capacidades mixtas desarrollando sus competencias clave y
proporcionando inclusidn en el proceso de aprendizaje.

El valor anadido de la plataforma europea BYOD-Learning es que sera dindmica permitiendo su
continuo crecimiento y actualizacién con mas asignaturas, mas niveles y mds idiomas. La segunda
necesidad es desarrollar las competencias clave de los estudiantes, en particular las competencias
matematicas y digitales, que se satisfardn con la produccién de un prototipo de metodologia y
especificaciones para el disefio de las lecciones en video haciéndolo atractivo para los estudiantes. La
plataforma y metodologia BYOD-Learning enfatiza y fomenta la hiper-personalizacion del aprendizaje.
El lema de BYOD es que el aprendizaje puede mejorarse cuando el proceso de instruccién se adapta a
los diversos estilos de aprendizaje de los estudiantes.

El enfoque BYOD, con el uso de materiales de video y herramientas digitales, ofrece a cada estudiante
un enfoque personalizado del aprendizaje en el que controlan su propio ritmo y en el que pueden verse
a si mismos como estudiantes de éxito, y permite a los estudiantes elegir sus propios itinerarios de
aprendizaje.

La plataforma y la metodologia BYOD Learning apoyan a los estudiantes con capacidades mixtas
desarrollando sus competencias clave y proporcionan inclusiéon en el proceso de aprendizaje
reduciendo las disparidades en los resultados de aprendizaje que afectan a todos los alumnos,
especialmente a los de bajo rendimiento.

El proyecto persigue los siguientes objetivos concretos:

e desarrollar un enfoque innovador de la ensefianza de las matematicas y una metodologia
integrada de buenas practicas;

e reducir las disparidades en los resultados del aprendizaje que afectan a todos los alumnos,
especialmente a los que obtienen peores resultados;

e incorporar metodologias basadas en las TIC para el aprendizaje de las matematicas y ofrecer
una educacion y formaciéon mas atractivas, aplicando REA y herramientas digitales;

e crear una plataforma electrénica europea para la enseflanza y el aprendizaje de las
matematicas aplicando un enfoque BYOD;

e mejorar la evaluacidn de las competencias clave (matemadticas y competencias digitales);

e desarrollar las competencias personales, sociales y de aprender a aprender de los alumnos;

e mejorar el desarrollo profesional de los profesores implicados en el proceso educativo;

e permitir a profesores y centros educativos transferir parte o la totalidad del proceso educativo
en un entorno con soporte digital que les permita implantar modelos de aprendizaje a
distancia/hibridos;

e Proporcionar a los profesores un marco de competencias que les permita adaptarse
répidamente a la transicion a un entorno de aprendizaje a distancia/hibrido.

El aspecto innovador del proyecto es que cada contenido se disefiara en tres intervalos de tiempo
diferentes, para los distintos tipos de alumnos. Videos de 15 minutos para los alumnos con un
rendimiento superior en Matematicas, de 30 minutos para los alumnos normales y de 45 minutos para
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los alumnos con un rendimiento inferior. Esto contribuird al proceso de inclusién de todos esos
alumnos. La integracidn de tecnologias mas actuales hara que los instructores sean mads creativos en el
disefio de sus lecciones, haciendo asi el aprendizaje mas interesante.

e El aprendizaje puede tener lugar en cualquier momento y en cualquier lugar.

e El aprendizaje sera personalizado para cada alumno.

e Los estudiantes podran elegir como quieren aprender.

e Elavance de la tecnologia permite el aprendizaje de ciertos dominios de forma eficaz, dejando
asi mds espacio para la adquisicién de habilidades que implican el conocimiento humano y la
interaccion cara a cara.

e Losestudiantes serdn expuestos a la interpretacidn de datos en la que se les pide que apliquen
sus conocimientos tedricos a los nimeros y utilicen sus habilidades de razonamiento para
hacer inferencias basadas en la légica y conjuntos de datos.

e Los estudiantes seran evaluados de forma diferente y las plataformas convencionales para
evaluar a los estudiantes pueden resultar irrelevantes o insuficientes.

e Los estudiantes seran mas independientes en su propio aprendizaje.

3.5 Objetivos de los videos de aprendizaje

La idea del proyecto BYOD-Learning para disenar lecciones de aprendizaje en video, que cubran el
contenido matematico del plan de estudios de los alumnos de 72 curso, es proporcionar un entorno de
aprendizaje alternativo de flip-classroom que pueda servir para varios propdsitos generales:
1. Desarrollar:
e Un aprendizaje digital flexible y un acceso al conocimiento en entornos escolares
e la posibilidad de aprender en cualquier momento, en cualquier lugar y usando cualquier
dispositivo
e soluciones de aprendizaje en tiempos de pandemia u otras crisis
e nuevas técnicas de comunicacién para profesores
2. Promover:
e transformacidn digital en las escuelas
e latransicién a STEAME Education
e latransicién a la EDUCACION 4.0

Los objetivos de utilizar videos de aprendizaje en Matematicas u otras asignaturas son:

e desarrollar un enfoque innovador de la ensefianza de las Matematicas;

e reducir las disparidades en los resultados del aprendizaje que afectan a todos los alumnos;

e incorporar metodologias basadas en las TIC para el aprendizaje de las Matematicas;

e ofrecer una educacidn y una formaciéon mas atractivas mediante la aplicacion de recursos
educativos abiertos y herramientas digitales;

e desarrollar las competencias clave de los estudiantes, en particular las competencias
matematicas y digitales;

e desarrollar las competencias personales, sociales y de aprender a aprender de los
alumnos;

e mejorar el desarrollo profesional de los profesores implicados en el proceso educativo;
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e permitir a profesores y centros educativos transferir parte o la totalidad del proceso
educativo en un entorno con soporte digital que les permita implantar modelos de
aprendizaje a distancia/hibridos;

e Proporcionar a los profesores un marco de competencias que les permita adaptarse
rapidamente a la transicion a un entorno de aprendizaje a distancia/hibrido;

e mejorar el aprendizaje, teniendo en cuenta los diferentes estilos de aprendizaje de los
alumnos;

e ofrecer a cada alumno un enfoque personalizado del aprendizaje en el que controlen su
propio ritmo y en el que puedan verse a si mismos como estudiantes de éxito, y permita a
los alumnos elegir sus propios itinerarios de aprendizaje;

e ofrecer a los alumnos modelos de aprendizaje distintos de los libros de texto que utilizan
en la escuela;

e incluir la era de la tecnologia rapida en las aulas;

e ayudar a los profesores a captar la atencién de sus alumnos para que adquieran
habilidades y competencias;

e proponer un enfoque pedagdgico en el que el aprendizaje directo en grupo se transforme
en un espacio de aprendizaje individual;

e proporcionar un entorno de aprendizaje dindmico e interactivo.

El aspecto innovador del proyecto es el hecho de que cada contenido de aprendizaje matematico se
disefiard en tres periodos de tiempo diferentes para estudiantes con dos tipos de escenarios:

TIPO A - Nivel de habilidad: Para tres tipos diferentes de alumnos, segun se indica a continuacién:

e Videos de 15 minutos para los mas aventajados en Matematicas.
e Videos de 30 minutos para el estudiante medio de Matemadticas.
e Videos de 45 minutos para alumnos con bajo rendimiento en Matematicas.

TIPO B - Nivel de elaboracidn: Para tres tipos diferentes de contenido. Para facilitar el aprendizaje con
tres estilos diferentes:

e Videos de 15 minutos para iniciar la sesién de aprendizaje de contenidos y material de
Matematicas.

e 30 minutos para la elaboracion adicional de teoria y practica en Matematicas.

e 45 minutos para profundizar dando mas ejemplos/ejercicios.

Los objetivos de los videos didacticos de 15 minutos son:

e Familiarizar a los alumnos con nuevos contenidos educativos en matematicas de forma
sintetizada.

e Recordar los conocimientos de matematicas de los alumnos sobre determinados contenidos.

e Mejorar los conocimientos matemadticos de los alumnos sobre contenidos matematicos
especificos.

e Eliminar las lagunas de conocimiento.

e Contribuir al proceso de inclusion de los alumnos con mayores capacidades en el proceso de
aprendizaje.
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Los objetivos de los videos didacticos de 30 minutos son:

e Familiarizar a los estudiantes con nuevos contenidos matematicos de aprendizaje no sélo en
el aspecto tedrico, pero con el apoyo de ejemplos ilustrativos de su aplicacién.
Mostrar como aplicar los contenidos matematicos aprendidos mediante la resolucién de diferentes
problemas para consolidar los conocimientos matematicos.
e Recordar los conocimientos matemadticos de los alumnos sobre contenidos matematicos
especificos.
e Eliminar las lagunas de conocimiento.

Los objetivos de los videos didacticos de 45 minutos son:

e Familiarizar a los estudiantes con nuevos contenidos matematicos de aprendizaje presentados
tedricamente y apoyados por muchos ejemplos.
Demostrar cémo aplicar los contenidos matematicos aprendidos mediante la resoluciéon de un nimero
suficiente de problemas matematicos, graduados por complejidad para dominar los contenidos de
aprendizaje.
e Desarrollar en los estudiantes habilidades para su aplicacion.
e Dominar formas especificas de resolver problemas.
e Recordar los conocimientos matemadticos de los alumnos sobre contenidos matematicos
especificos.
e Eliminar las lagunas de conocimiento.
e Desarrollar habilidades para el autoestudio, para la independencia y la responsabilidad de las
tareas establecidas.
e Estos videos deben ser mas instructivos, con explicaciones mds detalladas.
e Estos videos deben motivar a los alumnos mas débiles a implicarse en el proceso de ensefianza
de las Matematicas.

3.6 COmo disefnar una buena videoclase

El video se ha convertido en un componente importante de muchas clases invertidas, mixtasy en linea,
pero para garantizar que los videos ayuden a los estudiantes es necesario profundizar en el disefio y la
produccidn de videos. La clave para disefiar videos educativos eficaces es comenzar con intenciones
instructivas claras y seguir principios de disefio basados en la investigacion.

Al planificar la leccién de video, los profesores pueden tener en cuenta algunos principios generales:

e Trabajar a partir de un guién. Un guidn para el video educativo ayudara a condensar y organizar

el contenido. Corregir los pasajes que impidan una emisién fluida. Tener en cuenta el ritmo del
discurso, con un objetivo de unas 130 palabras por minuto.
e (A qué tipo de aprendizaje contribuira el video? Volver a revisar los objetivos de aprendizaje

y lo que quieres que consigan tus alumnos. ¢ Cudles son sus objetivos? El video puede utilizarse
para introducir nuevos contenidos, para repasarlos o para reforzar contenidos esenciales ya
introducidos. Pensar si utilizas el video para transmitir hechos y conceptos del curso o para
ensefiar habilidades. Dejar claro el objetivo del video para ayudar a los alumnos a centrar su
aprendizaje.
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Reducir la sobrecarga cognitiva. Los seres humanos aprenden mas profundamente de una

combinacion de palabras (texto hablado o impreso) e imagenes (ilustraciones, graficos, fotos,
animacion o video) que de las palabras solas. Por eso Mayer recomienda utilizar multimedia,
que define como "la presentacion de palabras e imagenes destinadas a fomentar el
aprendizaje" (Mayer, 2009).

Aplicar el principio de contigliidad: coordinar los contenidos correspondientes. El aprendizaje

es mejor cuando las palabras y las imagenes correspondientes se presentan cerca, en lugar de
lejos, en la pantalla (contigliidad espacial) y cuando las palabras y las imagenes
correspondientes se presentan simultaneamente (contigliidad temporal). Por ejemplo, colocar
las palabras impresas cerca de las partes correspondientes de los graficos para reducir la
necesidad de escaneo visual.

Aplicar el principio de sefalizacién: proporcionar pistas sobre cémo procesar el material. El

aprendizaje es mejor cuando los alumnos no tienen que buscar el material esencial, sino que
se utilizan pistas para dirigir su atencidn a los aspectos criticos del contenido. Sefialar el
material verbal mediante un esquema, titulos, resaltados y utilizar palabras indicadoras (como
primero, segundo, tercero en las diapositivas). Sefialar el material visual con flechas,
parpadeos, resaltados y otras anotaciones.

Hacer que los videos sean atractivos. Si los videos no son atractivos, es menos probable que

los alumnos vean el video completo y completen las actividades posteriores. Estas son algunas
recomendaciones para aumentar el interés (Guo, et al, 2014):
Hacer videos mas cortos. Segmentar los videos en fragmentos de menos de 10 minutos. Los

videos mads cortos también permiten incorporar actividades breves en momentos cruciales
para que los alumnos apliquen lo que han visto. Estos videos mds cortos también pueden
convertirse en unidades que pueden moverse, combinarse o utilizarse de forma
independiente.

Ser tu mismo: hacerlo personal. Los videos producidos con un toque mas personal pueden

resultar mas atractivos que las grabaciones profesionales de alta produccién. Hablar rapido y
con estilo de conversacidn, con mucho entusiasmo, en lugar de un estilo formal. Preséntarse
y explicar de qué va a tratar el segmento al principio de cada video. Cuando se habla a la
cdmara, mantener el contacto visual, como si los alumnos estuvieran mirando.

Incluir videos con cabezas parlantes. Los videos que incluyen imagenes del instructor hablando

con diapositivas son mas atractivos que las diapositivas solas. La presencia del instructor es
atractiva para los alumnos, asi que es mejor mezclar contenidos visuales como diapositivas,
graficos y screencasts con videos del instructor hablando.

Ainadir dibujos y animaciones. Los tutoriales de dibujo en tableta son mas atractivos que las

diapositivas de PowerPoint. El flujo visual del texto y los graficos animados atraen y mantienen
la atencidn del alumno durante mas tiempo.
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3.7 Como grabar la lecciéon de video
Hay varias formas de crear una leccion de video:
e Utilizar una presentacién de PowerPoint

Las lecciones en video pueden crearse utilizando un método especifico que implica la utilizacién de una
presentacion en PowerPoint preparada de antemano, que puede ser la misma que los profesores
utilizarian para su ensefanza tradicional en el aula.

Para crear las lecciones en video, el profesor aprovecha las funciones de grabacidon de video que
ofrecen diversas plataformas como Google Meet, Zoom o Teams. Se graba a si mismo presentando y
ensefiando la leccidon mientras utiliza la presentacion de PowerPoint y graba su voz simultdneamente.

Ademas, el profesor tiene la flexibilidad para incorporar videos externos a la leccion, si asi lo desea.
También puede abrir y compartir fotos o archivos durante la leccion de video para mejorar la
experiencia de aprendizaje de los alumnos. También puede utilizar diferentes applets, como GeoGebra,
para mostrar el proceso de construccion de una figura geométrica o la grafica de funciones, etc.

Utilizando estas herramientas y técnicas, el profesor puede impartir eficazmente el contenido de la
leccidn en un formato visual y auditivo, reproduciendo la experiencia del aula lo mas fielmente posible.
Este método permite crear un entorno de aprendizaje estructurado y atractivo, en el que los alumnos
pueden seguir la presentacién, escuchar las explicaciones del profesor y beneficiarse de las ayudas
visuales o recursos adicionales que necesiten.

Una vez grabado el archivo de audio, el profesor puede utilizar la herramienta PowerPoint para insertar
el audio grabado en la presentacién. Esto permite una grabacién mds controlada y precisa de las
explicaciones e instrucciones del profesor.

Una vez afiadido el audio a la presentacidn, el profesor puede utilizar el menu "Archivo" de PowerPoint
y elegir la opcidn "Exportar". A partir de ahi, puede seleccionar la herramienta "Crear un video", que
guardarad la presentacion en el formato de video deseado, como por ejemplo, MP4.

Este método permite al profesor transmitir el contenido de la leccién de forma clara y concisa, ya que
se centra en grabar el audio por separado y sincronizarlo con los elementos visuales de la presentacion
de PowerPoint. Ofrece flexibilidad a los profesores que prefieren grabar sus explicaciones sin la presion
afiadida de hablar en directo durante la presentacién.

Otro método alternativo para crear las lecciones en video es que el profesor grabe el audio por
separado utilizando un programa externo dedicado a la grabaciéon de archivos de audio, ejemplo:
Audacity, OBS Studio, Voice Recorder (Windows), etc. Esta opcidn puede ser util si el profesor no se
siente completamente seguro hablando en inglés simultdaneamente mientras presenta la leccion.

Si es necesario, el video grabado puede editarse con un software especial de edicién de video
(OpenShot Video Editor, Shotcut, DaVinci Resolve, iMovie, VSDC Free Video Editor, etc.).

e Utilizar una tableta de dibujo
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En lugar de utilizar una presentacién PowerPoint, el profesor puede utilizar una tableta de dibujo y
escribir sus explicaciones simultdneamente mientras habla.

El método de grabacién puede ser un programa externo de grabacién de archivos de audio, tales como:
Audacity, OBS Studio, Voice Recorder (Windows), etc.

Este método también permite integrar aplicaciones adicionales en la videoclase.

e Utilizar un OpenBoard

OpenBoard es un software pedagdgico multiplataforma de cddigo abierto para pizarras interactivas.
Puede utilizarse tanto con pizarras interactivas como en una configuracion de doble pantalla con una
pantalla pen-tablet y un proyector. OpenBoard ofrece la posibilidad de impartir clases en tiempo real
utilizando herramientas de telecomunicaciones. También tiene la funcién de grabar la vista de la pizarra
y la voz, simultdneamente.

An interackive whiteboard for

schools and univesities

fig. 5

VSDC Free Video Editor es un software que empecé a utilizar en mis encargos de proyectos BYOD. Su
funcionamiento es intuitivo, y el programa en si permite la edicidn profesional de materiales grabados:
montar, recortar, combinar archivos de varios tipos. No deja de ser significativo el hecho de que su
versidn basica sea gratuita para aplicaciones educativas.

Si el video grabado necesita edicion, también se puede utilizar el software de edicién de video
mencionado anteriormente.

e Uso de LibreOffice Impress.

LibreOffice Impress es un programa de presentaciones multiplataforma de cédigo abierto. Forma parte
del paquete LibreOffice, que se asemeja a Microsoft Office y es compatible con él. Es adecuado para
ser utilizado para los textos de video. (https://www.libreoffice.org/)
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Para crear la leccién de video, el profesor puede seguir estos pasos:

v" Hacer un primer borrador del guién - preparaciéon de los textos, teoria y ejercicios con
LibreOffice Impress.

v Crear las imdagenes, animaciones vy contenidos matematicos con GeoGebra
(https://www.geogebra.org) u otro software de matematicas interactivo.

v' Reelaborar el guién, adaptando tiempos y textos a los recursos. Se aconseja hacer el guion en
trozos atémicos, para facilitar la grabacion.

v' Grabar el audio en Audacity con soporte para el texto en Teleprompter

(https://es.teleprompter-online.com/). Se recomienda grabar también en trozos pequefios.
Audacity (https://www.audacityteam.org) es un software de grabacion de aplicacién

multiplataforma y editor de audio digital gratuito y de cédigo abierto. Audacity también se
puede utilizar para el postprocesado de todo tipo de audio, incluidos efectos como la
normalizacién, el recorte y el fundido de entrada y salida. Teleprompter-online es un
teleprompter gratuito. Sirve para presentar los textos mientras grabas el audio de los mismos.
Puedes grabar directamente el audio en la aplicacidon (nosotros utilizamos otro programa,
Audacity). Puedes gestionar la duracion y la longitud del discurso.

v Edicidn de video en Kdenlive u otro programa de edicidn de video.

Kdenlive es un software de edicién de video gratuito y de cddigo abierto basado en MLT
Framework, KDE y Qt. (https://kdenlive.org)

e  Utilizar una pizarra o una pizarra blanca y una camara

El profesor puede escribir en la pizarra y una cdmara externa puede grabar sus escritos y explicaciones.

e Utilizar notas escritas a mano

El profesor puede tener en la pizarra notas escritas a mano que esté utilizando para su ensefianza
tradicional en la pizarra del aula.

Se puede escanear facilmente estas notas escritas a mano y guardarlas en PDF. Estas notas en pdf se
pueden numerar pagina por pagina tal y como las habia guardado en formato impreso.

A continuacion, mediante una grabacién de video ZOOM o TEAMS, el profesor puede grabarse a si
mismo impartiendo la leccidn a través del video utilizando los archivos pdf y presentando/ensefiando
con la voz en off también grabada.

Al mismo tiempo, el profesor puede reproducir videos externos, si lo desea o abrir las fotos que quiera
para mostrarlas.

Por lo tanto, escanear las notas escritas a mano ya existentes podria ser la forma mas sencilla y rapida
de transferir la ensefianza/aprendizaje en pizarra o pizarra blanca a una ensefianza digital en video sin
tener que teclear las notas en el ordenador.
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Las formas y los escenarios para crear lecciones de video descritos anteriormente se han probado a
efectos del proyecto BYOD-Learning.

En https://byod-learning.eu/additional-resources/ se pueden encontrar diferentes enfoques y
métodos para crear un video de aprendizaje.

4.0 Exploracion de las herramientas existentes

El uso de entornos educativos digitales es de gran importancia en la educacion moderna. Tienen el
potencial de crear un entorno de aprendizaje interactivo y motivador, ya que contienen actividades que
cumplen las normas educativas, los objetivos de aprendizaje, dan oportunidad de retroalimentacién y
pueden lograr altos resultados educativos.

Es esencial que los profesores conozcan las caracteristicas basicas de las plataformas educativas y los
entornos digitales, las posibilidades de su integracion en el proceso educativo, asi como en la actividad
extraescolar, teniendo en cuenta las caracteristicas de edad y el nivel de conocimientos de sus alumnos.

Los medios utilizados para el apoyo tecnoldgico de la formacidn, extendidos en los centros escolares,
son muchos y variados:

Plataformas de formacion a distancia;

Entornos educativos virtuales (bibliotecas, laboratorios, aulas);

Aprendizaje basado en juegos;

Realidad virtual y aumentada en la educacién;

Aprendizaje electrénico, mévil y combinado;

Smartphones, tabletas, pizarras interactivas, sistemas multimedia, etc;

Uso de las redes sociales en el proceso educativo;

Tecnologias en la nube, etc.

En el Apéndice 4 se sugieren las herramientas en la nube mads populares y las diferentes plataformas.

5.0 Guia para una rapida adaptacion y digitalizacion de los contenidos
educativos

La transformacion digital ha cambiado la sociedad con un impacto cada vez mas profundo en la vida
cotidiana, y ha demostrado la necesidad de mayores niveles de capacidad digital de los sistemas e
instituciones de educacién y formacion.

La pandemia del COVID-19 ha acelerado aun mas la tendencia existente hacia el aprendizaje en linea e
hibrido. Ha descubierto nuevas e innovadoras formas para que estudiantes y educadores organicen sus
actividades de ensefianza y aprendizaje e interactien de forma mas personal y flexible en linea. (Plan
de Accién de Educacién Digital (2021-2027)). La transformacion digital se ha acelerado con el rapido
avance de las nuevas tecnologias.

La digitalizacidn de la educacién es inevitable hoy en dia. Como ya se ha dicho, el "aprendizaje digital"
es un método de aprendizaje basado en el uso de nuevas herramientas digitales que permiten a los
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alumnos aprender de una manera diferente. Por tanto, no se trata simplemente de digitalizar los
contenidos educativos, sino de un conjunto de métodos educativos.

Para llevar la innovacion y la tecnologia a las aulas, los educadores necesitan el entorno, la
infraestructura, los dispositivos y el apoyo de la direccion adecuados. Hacer que la tecnologia digital
beneficie a los alumnos y al personal requiere un enfoque que combine la formacién del profesorado,
los planes de estudio y los materiales educativos adecuados para los modelos de ensefianza con apoyo
digital.

5.1 Medios y herramientas para la digitalizacién de contenidos educativos

Existen diversas herramientas digitales que pueden agruparse segin sus ambitos. Algunos de los
ambitos en los que pueden agruparse son los siguientes:

e herramientas de almacenamiento en la nube;

e herramientas de videoconferencia;

e herramientas para crear presentaciones innovadoras;

e herramientas de recogida y suministro de informacion;

e herramientas para crear cuadernos digitales;

e herramientas para crear libros digitales;

¢ herramientas para crear mapas mentales;

e herramientas de creacidn de sitios web;

e herramientas para trabajar con una pizarra;

e herramientas para crear pruebas y estudios;

e otras herramientas (por ejemplo, para desarrollar la creatividad, para divertirse, para llamar la
atencion, etc.)

Breve informacién sobre las herramientas de almacenamiento en la nube: Una de las formas mas
eficaces de acceder y utilizar datos procedentes de diferentes dispositivos digitales, en cualquier
momento y lugar, es gracias a las herramientas de almacenamiento en la nube. De este modo,

profesores y alumnos pueden organizar, almacenar y procesar distintos tipos de archivos relacionados
con las actividades de clase y extraescolares. Los archivos se pueden compartir entre usuarios y se
permite la colaboracidn. Existen diferentes herramientas de almacenamiento en la nube, pero la
principal diferencia entre ellas es el espacio en la nube gratuito proporcionado (en las versiones
gratuitas suele ser de 2 GB, 5 GB, 10 GB o 15 GB). Las mas populares son Google Drive
(www.drive.google.com) y Microsoft OneDrive (www.onedrive.live.com). Pero los usuarios pueden
utilizar muchas alternativas (algunas de ellas no tienen tantas funcionalidades):

e Dropbox (www.dropbox.com);

e Sync (www.sync.com);
¢ pCloud (www.pcloud.com);

e BoxDrive (www.box.com/drive);

e Tresorit (www.tresorit.com).

Breve informacidn sobre las herramientas de videoconferencia: Para obtener buenos resultados en el

proceso educativo, debe existir una comunicacidon eficaz. Cuando la formacién es presencial, la
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comunicacién es directa. Pero en la formacidn a distancia o en los casos en que los alumnos tienen
tareas colaborativas, es necesario utilizar herramientas para videoconferencia. Existen varias
herramientas para implementar la comunicacion a distancia. La principal diferencia entre ellas esta en
sus funcionalidades: por ejemplo, la duraciéon de la llamada, el nimero de participantes, la
disponibilidad de chat, la pantalla compartida y la posibilidad de grabar la reunién. Algunas de ellas
son:

e Google Meet (www.meet.google.com);

e Microsoft Teams (https://www.microsoft.com/en-ww/microsoft-teams/log-in);

e Zoom Meeting (Www.zoom.us);
e Jitsi Meet (www.meet.jit.si);

o Webex (Wwww.webex.com);

e Uberconference (www.uberconference.com);

e RingCentral (www.ringcentral.com).

Breve informacion sobre herramientas para crear presentaciones innovadoras: Existen varias

herramientas digitales para realizar presentaciones innovadoras e interactivas. Se pueden crear en
poco tiempo y de forma sencilla. Son una alternativa al conocido software Microsoft Power Point y al
servicio basado en la nube Google Slides. Tienen muchas funcionalidades que pueden utilizarse para
atraer la atencidn del publico y su interfaz es muy intuitiva para los usuarios. Las presentaciones son
una parte indispensable del proceso de aprendizaje y pueden utilizarse tanto durante la clase como
para completar los deberes. La principal diferencia entre las herramientas en sus versiones gratuita y
de pago radica en el nimero de presentaciones creadas, en el nimero de elementos incluidos en ellas
y en el nimero de funcionalidades proporcionadas. Las funcionalidades proporcionadas en la version
gratuita son suficientes para crear una presentacion interesante y atractiva. Algunas de ellas son:

Microsoft Sway (www.sway.com);
Ludus (https://ludus.one);
Emaze (https://www.emaze.com);

Prezi (https://prezi.com);

Mentimeter (https://www.mentimeter.com);
AhaSlides (https://ahaslides.com/bg).

Muy a menudo, en clase, los alumnos tienen que responder a varias preguntas en forma de debate. En
este debate, sin embargo, se observa una mayor participacién de los alumnos mas activos. Para poder
incluir a todos con sus sugerencias, existe una opcion alternativa para recoger sus respuestas. A
menudo, los profesores también necesitan presentar informacién relacionada con las lecciones. Esto
también se puede hacer de forma innovadora, ya que ademas de texto se pueden incluir videos,
imagenes y distintos tipos de archivos. Otra opcidn es el uso de notas adhesivas. Para ello, existen
herramientas digitales de recogida y suministro de informacidn, que desempenan el papel de un tablén

de informacion virtual. Los materiales adjuntos se encuentran en un lugar centralizado y los usuarios
pueden encontrar lo que necesitan de forma facil y rdpida. Las herramientas incluyen la posibilidad de
trabajar en colaboracién tras compartir un enlace de acceso. Algunas de las herramientas digitales son
las siguientes

e Padlet (https://padlet.com/);
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e Linolt (http://linoit.com/);
e Wakelet — https://wakelet.com/;
e Scrumblr (http://scrumblr.ca/);

e Miro (https://miro.com/);

e PinUp (https://pinup.com/);
e Zoho Notebook (https://notebook.zoho.eu);
e Google Keep (https://keep.google.com/).

También existen herramientas digitales para crear cuadernos digitales. Gracias a sus caracteristicas, la

informacion puede almacenarse en un lugar centralizado en el espacio de la nube. La informacién
puede organizarse por temas, lo que ayudaria a mejorar el proceso de aprendizaje de los alumnos. Los
estudiantes pueden estructurar las tareas establecidas con mayor facilidad. Las aplicaciones son
rapidas y faciles de trabajar y la Unica diferencia esta en la interfaz y algunas de las funcionalidades.
Algunas de ellas son:

e Microsoft OneNote (http://www.onenote.com);

Evernote (https://evernote.com;

Simplenote (https://simplenote.com);

NimbleNotes (https://nimblenotes.com);

BoxNotes (https://www.box.com/notes).

Existen herramientas para crear libros digitales. Estas herramientas ayudan a profesores y alumnos a
crear contenidos educativos y presentarlos de forma innovadora. Las herramientas tienen funciones
para texto, imagenes, video e importacion de distintos tipos de archivos. Algunas de ellas tienen la
funcién de importar contenidos de proyectos ya terminados en otras herramientas digitales - las
herramientas trabajan en colaboracidon. Otras tienen la capacidad de crear no sdlo libros, sino folletos,
presentaciones, material de formacién, manuales de instrucciones, informes, carpetas electrénicas,
historias interactivas y mucho mas.

e BookCreator (https://bookcreator.com);

Flipsnack (https://www.flipsnack.com);

Ourboox (https://www.ourboox.com/);
Storybird (https://storybird.com/);
WriteReader (https://www.writereader.com/);

Designrr (https://designrr.io/).

Un método adecuado para generar nuevas ideas en poco tiempo, que puede aplicarse en el proceso
de aprendizaje de los alumnos, es la lluvia de ideas. Las ideas generadas pueden estructurarse y
presentarse visualmente gracias a las herramientas digitales de creacidn de mapas conceptuales.

Ayudan al proceso educativo gracias a sus funciones para tomar notas, planificar proyectos, trabajar
en equipo, organizar la informacion, etc. Ademas de la opcién de crear un nuevo mapa conceptual, la
mayoria de las herramientas también ofrecen plantillas ya preparadas sobre las que se puede trabajar
directamente. Los usuarios pueden utilizar su disefo y sustituir la informacion existente por otra
nueva. Algunas de las herramientas digitales son las siguientes:

e GitMind (https://gitmind.com);
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e Popplet (https://www.popplet.com/);

e Mindmeister (https://www.mindmeister.com);
e Mind42 (https://mind42.com);

e MindMup (https://www.mindmup.com);

e Bubbl (https://bubbl.us);

e Creately (https://creately.com).

A menudo, los estudiantes tienen que presentar los resultados de proyectos interdisciplinares de
mayor envergadura en sus estudios. Una forma de visualizar estos resultados y llegar a un publico mas
amplio es mediante el uso de herramientas digitales para crear sitios web. Los profesores también

pueden utilizar los sitios web para mostrar informacion adicional relacionada con su asignatura o para
poner en ellos mds deberes y distintos tipos de pruebas y tareas. Existen varias herramientas digitales
para crear y publicar sitios web. La mayoria de las herramientas digitales incluyen el nombre de la
plataforma en el dominio al publicar el sitio web cuando los usuarios utilizan la versidn gratuita.
Algunas de ellas son:

e Google Sites (https://sites.google.com);

Alle (https://alle.bg);

Wordpress (https://wordpress.com);

Weebly (https://www.weebly.com);

Wix (https://www.wix.com);

e Zoho Sites (www.zoho.com/sites).

Existen herramientas digitales para trabajar con una pizarra blanca. Son una alternativa que sustituye

a la pizarra tradicional por una innovadora. Son excelentes herramientas para explicar, ilustrar y
dibujar en tiempo real e incluyen funciones para el trabajo colaborativo. Permiten a los usuarios hacer
diagramas, dibujos, texto, explicaciones y mucho mds. Es una forma muy facil y comoda de
comunicacion entre profesores y alumnos durante la clase, tanto presencial como a distancia. Algunas
de estas herramientas son:

e OpenBoard (https://openboard.ch/index.en.html)

Google Jamboard (https://jamboard.google.com/);
WhiteboardFox (https://r7.whiteboardfox.com);
Sketchboard (https://sketchboard.me);
Notebookcast (https://www.notebookcast.com);

Awwapp (https://awwapp.com)

e Tutorsbox (https://tutorsbox.com).

Cuando se trata de realizar un test o una encuesta, existen herramientas digitales con funciones para

crear tests y encuestas en linea. Pueden aplicarse no sélo en el aprendizaje a distancia, sino también

en el presencial. En las pruebas presenciales, la posibilidad de cambiar el lugar de las preguntas y el de
las respuestas ayudaria a reducir los intentos de copia por parte de los alumnos. Otra ventaja es que
los resultados son visibles en tiempo real y el profesor no necesita perder mas tiempo comprobando
y calificando a menos que sea necesario. Algunas de las herramientas digitales tienen elementos
competitivos y disponen de opciones para clasificar los puntos en funcién de la respuesta correcta y la
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velocidad en dar la respuesta correcta de los participantes. Por ultimo, existe una clasificacion de los
tres estudiantes mds rdpidos en responder correctamente. Esta funcidn capta la atencién y el interés
de los alumnos, motivdndoles y empujandoles a ser activos. Algunas de estas herramientas son:

e Google Forms (https://docs.google.com/forms);

e Microsoft Forms (https://forms.microsoft.com;

e Socrative (https://www.socrative.com);

e SmartTest (https://www.smartest.bg);

e Exam (https://exam.net);

e Classmarker (https://www.classmarker.com);
e Kahoot (https://create.kahoot.it/);
e Quizizz (https://quizizz.com/).

También hay mas herramientas digitales gue no se pueden unificar en una sola direccidn, sino que se

pueden describir brevemente por separado. Algunas de ellas estan relacionadas con la creatividad de
los alumnos y les ayudan a aumentar su nivel. Otras son sélo diversidén o para llamar la atencién, etc.
Algunas de ellas son:

e GeoGebra (www.geogebra.org/calculator; www.geogebra.org/materials): calculadora

grafica matematica dindamica basada en Internet que incluye geometria, algebra, graficos,
estadistica, funciones y matematicas tridimensionales en un solo lugar;
e Scratch (https://scratch.mit.edu/): la mayor plataforma de codificacion del mundo y un

lenguaje de programacion con una sencilla interfaz visual. Permite a los jovenes crear
historias digitales, juegos y animaciones. Scratch fomenta el pensamiento computacional, la
capacidad de resolver problemas, la ensefianza y el aprendizaje creativos, la autoexpresion
y la colaboracidn. Scratch esta disponible en mas de 70 idiomas y es siempre gratuito.

e Flipgrid (https://flipgrid.com) - una plataforma para compartir videos propiedad de

Microsoft. Cualquier lector puede publicar invitaciones a debatir, publicar tareas de video y
los alumnos pueden responder a los videos publicados, independientemente de donde se
encuentren, en cualquier momento y lugar;

e VanGoYourSelf (http://vangoyourself.com/) - se trata de una plataforma que presenta un

reto en el que cualquiera puede intentar recrear con éxito un argumento de los cuadros de
artistas geniales de la historia de las bellas artes. El sitio lleva el nombre de Vincent van
Gogh, pero no esta dedicado exclusivamente a él. La coleccion incluye mas de 100 cuadros
de varios maestros del pincel de 15 paises;

e JigSawPlanet (https://www.jigsawplanet.com/) - una herramienta de rompecabezas donde

uno puede descubrir pinturas de diferentes artistas y tratar de recrearlas resolviendo
correctamente un rompecabezas. Hay muchos puzzles sobre diferentes temas. Se cuenta el
tiempo y hay pistas disponibles.

Las herramientas digitales tienen gran importancia para garantizar un nuevo tipo de entorno de
aprendizaje y ayudar a las nuevas funciones del profesorado. Permiten a los profesores ofrecer a los
alumnos diversas fuentes de recogida de informacidn para satisfacer sus distintas necesidades y sus
diferentes estilos de aprendizaje. El uso de diferentes herramientas digitales en el proceso de
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aprendizaje ayuda a los profesores a hacer que los alumnos sean mds activos y, como sabemos, los
alumnos activos y mds implicados aprenderdn mejor y sus conocimientos seran mas profundos.

5.2 Guia para profesores sobre como desarrollar su ensefianza y aprendizaje
personal a través de la educacidn transformadora digital

Las tecnologias digitales son un poderoso instrumento que puede ayudar a mejorar la educacidn de
diversas maneras, como facilitando a los profesores la generacion de material diddctico vy
proporcionando nuevos métodos de aprendizaje y colaboracion a los alumnos.

La implementacidon de herramientas digitales transformadoras en el proceso de ensefianza puede
realizarse siguiendo algunos pasos:

Paso 1. Integrar algunas herramientas digitales en el aula presencial. Por ejemplo, se puede utilizar
una pizarra interactiva ademas de la pizarra tradicional para mostrar recursos multimedia, como videos
o presentaciones de PowerPoint. Las pizarras interactivas también pueden utilizarse para escribir
encima de los materiales existentes, lo que facilita la resolucién de problemas o la toma de notas de
contenidos relevantes seglin sea necesario durante la clase.

Segundo paso. Sustituir algunas herramientas tradicionales por otras digitales en el aula presencial.
Puede hacerse utilizando, por ejemplo, una pizarra interactiva en lugar de una pizarra tradicional para
presentar digitalmente el contenido a aprender, incluyendo, también, partes de lecciones en video.

Paso 3. Cambiar completamente la estructura de la leccion mediante el uso de medios digitales. Las
pizarras digitales interactivas u otras herramientas digitales como Microsoft Teams o Google Classroom
facilitan enormemente la conversidon de una clase presencial en una clase semipresencial o incluso
totalmente online que permita a alumnos y profesores comunicarse y compartir contenidos facilmente.
En este tercer paso, el uso de lecciones en video (que es la idea del proyecto BYOD Learning), da una
buena opcién para implementar un entorno de “ flipped classroom” (clase invertida).

La implementaciéon de la tecnologia ayuda a los profesores a innovar sus précticas, crea formas de
instruccion diferenciada para satisfacer las necesidades Unicas de los alumnos como aprendices
individuales dentro de un clima de aula mas amplio, lo que conduce a la p del aprendizaje personalizado
o diferenciado.

El uso de la tecnologia pretende facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje en la escuela.

5.3 Guia para los estudiantes sobre como utilizar las lecciones de video creadas

Una de las principales ventajas del aprendizaje digital es que puede proporcionar a los estudiantes una
mayor flexibilidad y comodidad, ya que pueden acceder a los materiales del curso y participar en las
actividades de aprendizaje a su propio ritmo y desde cualquier lugar, en cualquier momento y desde
cualquier dispositivo.

Como ya se ha mencionado, el aspecto innovador del proyecto es el hecho de que cada contenido de
aprendizaje matematico esta disefiado en tres periodos de tiempo diferentes para los estudiantes con
dos tipos de escenarios:
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TIPO A Nivel de habilidad: Para tres tipos diferentes de alumnos, segtn se indica a continuacion:

e Videos de 15 minutos para los mas avanzados en Matematicas.
e 30 minutos para los alumnos medios en Matematicas.
e 45 minutos para los de bajo rendimiento en Matematicas.

TIPO B - Nivel de elaboracién: Para tres tipos diferentes de contenido. Para tres estilos

diferentes de facilitar el aprendizaje como sigue:

e Videos de 15 minutos para iniciar la sesidon de aprendizaje de contenidos y material de
Matematicas.

e 30 minutos para la elaboracion adicional de teoria y practica en Matematicas.

e 45 minutos para profundizar dando mas ejemplos/ejercicios.

La flexibilidad de este enfoque ofrece a los estudiantes la oportunidad de elegir exactamente qué
leccién de video ver teniendo en cuenta los objetivos de las lecciones de video de diferente duracidn
(descritos en la seccidn 4.5).

Otra forma de utilizar la plataforma con las lecciones es que el profesor recomiende a sus alumnos la
duracién del video que deben ver en funcidn de las necesidades especificas de cada alumno.

5.4 Orientar sobre cdmo los directores de escuela y los consejos estatales
pueden crear un marco politico estatal de apoyo como base fundamental para
el éxito de la ensefianza de las matematicas.

5.4.1 Politica estatal de los condados

La generacién que asiste hoy a la escuela es una generacion digital, o la Ilamada "generacion alfa". La
pregunta que surge de forma natural es: écdmo educamos a unos alumnos tan conocedores de la
tecnologia que se denominan "nativos digitales"?

Por lo tanto, es imperativo adaptar el sistema educativo a la generacién digital mediante el uso eficaz
de tecnologias educativas y modelos didacticos innovadores basados en las TIC, es decir, llevar a cabo
una transformacion digital del sistema. El papel del profesor también cambia. De fuente de
conocimientos prefabricados, debe convertirse en un moderador que anime a los alumnos a buscar la
informacidn que necesitan en la World Wide Web, analizarla, repensarla y utilizarla, e incluso sintetizar
nuevos conocimientos.
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fig. 6

Para llevar a cabo una transformacidn digital en la educacién son necesarios requisitos previos. Estos
prerrequisitos son:

e El Plan de Accién para la Educacion Digital (2021-2027). Se trata de una iniciativa politica
renovada de la Unién Europea (UE) que establece una vision comun de una educacién digital
de alta calidad, inclusiva y accesible en Europa, y pretende apoyar la adaptacién de los sistemas
de educacion y formacidn de los Estados miembros a la era digital.

Digital Education\, 2021-2027

. B  Resetting education and
ACtIOI'I Plan Yy training for the digital age

#EUDigitalEducation
#DEAP

fig. 7

Estrategia de la Comision Europea "Una Europa adaptada a la era digital".

e Recovery and Resilience Facility, cuyo objetivo es crear una Unidn Europea mas ecoldgica,

digital y resiliente.

El Plan de Accidn sobre Educacion Digital es un facilitador clave para hacer realidad la visién de lograr
un Espacio Europeo de la Educacidn para 2025. Contribuye a alcanzar los objetivos de la Agenda
Europea de Capacidades, el Plan de Accién del Pilar Social Europeo y la "Brujula Digital 2030: el camino

europeo hacia la Década Digital".
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Uno de los ambitos prioritarios del Espacio Europeo de Educacién es la educacidn digital. La UE estd
fomentando el desarrollo de un ecosistema educativo digital europeo de alto rendimiento e intentando
mejorar las competencias y aptitudes de los ciudadanos para la transicién digital.

e Comunicacion de la Comision al Parlamento Europeo, al Consejo, al Comité Econdmico y

Social Europeo v al Comité de las Regiones sobre la consecucidon del Espacio Europeo de

Educacion de aqui a 2025, en la que se habla de ensefianza y aprendizaje innovadores para

todos a través de las nuevas tecnologias y los recursos educativos de libre acceso.

Todos estos documentos estratégicos europeos ayudan a los paises de la Unidn Europea a elaborar sus
propios marcos estratégicos para el desarrollo de la educacién.

Por ejemplo, en Bulgaria se trata del Marco Estratégico para el Desarrollo de la Educacidn, la Formacion
y el Aprendizaje en la Republica de Bulgaria (2021 - 2030), que se ha elaborado en sintonia con las
perspectivas establecidas en los actuales documentos estratégicos a escala mundial y europea que
esbozan la vision compartida de una educacion, formacidn y aprendizaje permanentes de alta calidad,
inclusivos y orientados a los valores. En este marco se han determinado 9 areas prioritarias para el
desarrollo de la educacion y la formacidn hasta 2030. El area prioritaria N2 6 es "Innovacion educativa,
transformacion digital y desarrollo sostenible". En ellas se sefiala que el desarrollo de la educacion en
un entorno digital y a través de recursos digitales puede realizarse mediante:

e Uso equilibrado de soluciones educativas digitales y aprendizaje tradicional segun la edad de
los nifios;

e Desarrollo de las competencias de los especialistas pedagdgicos para la ensefianza en un
entorno en linea y para el desarrollo y uso de contenidos digitales de aprendizaje;

e Formacién de competencias entre estudiantes y especialistas pedagodgicos para crear, editar,
mejorar y actualizar contenidos digitales;

e (Creacion en cada institucién, desde la educacidon preescolar y escolar hasta la educacion
superior, de un entorno educativo tecnoldgico en condiciones para la ensefianza mediante el
uso de plataformas educativas integradas y tecnologias en la nube. (Marco estratégico para el
desarrollo de la educacidn, la formacién y el aprendizaje en la Republica de Bulgaria (2021 -
2030), p. 35).

En Chipre: http://archeia.moec.gov.cy/mc/642/stratigiko_schedio ypan 2023 2025.pdf

Los objetivos estratégicos del Ministerio de Educacién chipriota para el periodo 2023-2025 se centran
en la modernizacion de los materiales educativos y la mejora del entorno de aprendizaje. Una iniciativa
clave es la implantacion de redes inalambricas (Wi-Fi) en todas las escuelas, lo que facilitara el acceso
a los recursos educativos digitales y a los programas informaticos, permitiendo asi una transicion fluida
a la ensefianza digital y a distancia. Ademas, el Ministerio pretende introducir cursos por Internet de
clase electrénica en 700 escuelas para finales de 2023.

Ademas, el Ministerio tiene previsto patrocinar la adquisicidn de tabletas para los alumnos de 3er curso
y de ordenadores portatiles para los de 22 de Bachillerato. Con ello se pretende dotar a los alumnos de
herramientas tecnoldgicas esenciales para su aprendizaje.
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Otro proyecto significativo es el "Nuevo Sistema de Evaluacién del Proyecto Educativo y de los
Docentes". Esta iniciativa implica la regulacién legislativa y la aplicacion de un renovado sistema de
evaluacion tanto de los proyectos educativos como de los educadores. El objetivo principal es aumentar
la calidad de la educacién y, en consecuencia, mejorar los resultados de aprendizaje de los alumnos. El
sistema de evaluacién reformado integrard datos actualizados y diferenciados para la ensefianza
primaria y secundaria, agilizando el proceso de evaluacién de profesores y centros.

Ademas, el sistema de evaluacién modernizado hara hincapié en la educacién y formacién continuas
de profesores e inspectores, garantizando que se mantengan al dia de las Ultimas metodologias de
ensefianza y avances educativos.

En conjunto, estas iniciativas reflejan la dedicacién del Ministerio a la creacién de un ecosistema
educativo innovador, impulsado por la tecnologia y altamente eficaz en Chipre.

5.4.2 Directores de escuela

A menudo se considera que los directores son los principales agentes para mejorar el rendimiento de
los alumnos en sus centros. Hay muchas formas en que los directores pueden influir potencialmente
en los procesos de ensefianza y aprendizaje en la escuela:

e Creando un clima escolar seguro, integrador, solidario y justo.

e Garantizando la financiacion del equipamiento adecuado y de la infraestructura tecnolégica
digital.

e Mejorando las competencias digitales de los profesores.

e Apoyando el aprendizaje profesional de los profesores para que puedan integrar las
tecnologias digitales en su practica.

e Apoyando la integraciéon de las tecnologias digitales en la ensefianza, el aprendizaje y la
evaluacion.

6.0 Elaboracion de infografias con informacion y comparacion de
herramientas digitales

En el marco del proyecto BYOD-Learning también hemos desarrollado infografias, cuyo objetivo es
informar a los educadores y a las autoridades escolares sobre las caracteristicas de las herramientas
digitales de cddigo abierto disponibles y sobre la disponibilidad de plataformas que pueden facilitar el
uso paralelo de dichas herramientas. Estas herramientas se clasifican en grupos, en funcién de su uso
(almacenamiento, colaboracién, comunicacidn, planificacién, etc.) y en funcion de las plataformas en
las que pueden integrarse. Véase el Apéndice 5.
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7.0 Conclusion

El objetivo principal de esta guia es presentar el enfoque innovador del BYOD-Learning, hacerlo
accesible a los educadores, en particular a los del dmbito de las matematicas, y a las instituciones
educativas pertinentes. Este recurso pretende dotar a los profesores de los conocimientos y estrategias
necesarios para aprovechar el potencial de la plataforma electrénica para la mejora tanto de sus
alumnos como de ellos mismos.

Esta completa guia constituye un valioso recurso que ofrece multitud de ventajas a los centros
escolares y a los educadores, como la posibilidad de digitalizar rapidamente contenidos educativos
esenciales para implantar la enseiianza digital a distancia o un modelo hibrido. Ademas, permite a los
educadores seleccionar los recursos mas adecuados para mejorar la experiencia de aprendizaje.
Ademas, ofrece una presentacion simplificada de la informacién sobre las distintas herramientas
digitales en la nube, lo que permite a los educadores elegir con conocimiento de causa.

Uno de los puntos fuertes de esta directriz es su universalidad. El conjunto de herramientas digitales
gue recomienda es ampliamente aplicable en diferentes paises, con un fuerte énfasis en el apoyo a las
lenguas locales. Ademas, la guia esboza procedimientos y flujos de trabajo claros para digitalizar los
contenidos educativos, lo que la hace adaptable a los distintos sistemas educativos de la Unién
Europea.

Para fomentar experiencias de aprendizaje interactivas y atractivas, la directriz propone una fusién de
herramientas digitales. Este enfoque permite a los educadores presentar contenidos digitalizados de
manera que fomenten la participacidn activa y mejoren la experiencia general de aprendizaje.

En esencia, esta directriz es un recurso versatil, disefiado para tender un puente entre los educadores,
la tecnologia y los resultados éptimos del aprendizaje. Al facilitar la incorporacion de los principios
BYOD-Learning y las herramientas digitales, no solo enriquece el proceso educativo, sino que también
promueve un entorno educativo mas inclusivo e interactivo.
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(BG) BbBeaeHue

Pa3BnTMETO Ha CbBpeMeHHOTO 06LLecTBO M3NCKBa 06pa3oBaHMe, KOETO e afeKBaTHO Ha HoBUTe
YC/I0BMA Ha KMBOT. YueHunumTe npes 21 Bek Tpabsa Aa ce HayyaT Aa 6bAaT rbBKaBU, MHULNATUBHM,
[a noemaT WHWUMaATMBaTa, KOrato e HeobxoaAMmo, M Aa npegnaraT HOBM W MOSE3HU Maew.
PeanusauuaATta Ha Te3M 06pa3oBaTeIHN LIEIM M3UCKBA M3NO0/I3BAHETO Ha TakmMBa Gpopmu Ha obyyeHue,
KOWUTO [a OCUTypAT YCBOABAHETO U MHTEPNPEeTUpPaHeTo Ha yuyebHOTO CbAabpikaHue, Aa CTUMyaupaT
YMCTBEHaTa [EeMHOCT, Aa OCUTYPAT Ha YY4eHUUMUTE MOTMBALMA U »KenaHue 3a yyeHe. Bcmuko ToBsa
M3NCKBa pa3paboTBaHETO Ha HOBM METOAMKM Ha npenojasBaHe, KOWTO Aa AOCTUrHaT Ao Tosa
MOKOJIeHWe, KOeTO MpeKapBa TO/NKOBA Bpeme, CTUMY/MPAHO OT UMPPOBUTE MeauM, KOMKOTO U B
yunauule. EANH OT MHOBaTUBHUTE METOAM Ha NpenojasaHe e 0byyeHNeTo Ypes BUAEO0 yPoLu.

1.0 PbKOBOACTBO 3a M3M0/13BaHe B NPpoLLeca Ha NpenojaBaHe M yyeHe
Ha meToabT BYOD 1 enekTpoHHaTa naatdopma

1.1 BYOD kato meTop

BYOD (Bring Your Own Device) e nogxoa, KOMTO NO3BO/IABA Ha yYeHULMTE Aa U3MNON3BAT JNYHUTE CU
YCTPOMCTBA 3@ PasNNUYHKN y4ebHU AeNHOCTU.

MpunaraHeto Ha meToga BYOD B 06pa3soBaHMETO [aBa Bb3MOMKHOCT Ha yyeHMUWUTe Aa noay4yasat
3HAHMA NO BCAKO BPeMe, Ha BCAKO MACTO M 4Ype3 BCAKO YCTPOWMCTBO, CMOPes TEXHUTE HYXAN U
W3UCKBaAHWA, B YO06HO 3a TAX Bpeme.

BYOD

BRING YOUR OWN DEVICE

e
JLiL !
T ;

dur. 1
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1.2 3awo ga usnonssate metoaa BYOD

MoTtoTo Ha BYOD e, ye yyeHeTo moxe Aa 6bae nogobpeHo, KoraTto MPoLechT Ha npenogaBaHe e
CbobpaseH C pasNYHUTE CTUIOBE Ha YYEHE Ha YYEeHUUMTE.

HosuAT nopxon Ha npenogaBaHe BYOD, ¢ v3non3BaHeTO Ha BuAaeomatTepuanuy UM UMdpposwu
WMHCTPYMEHTHU, Npeasiara Ha BCEKM YYEHUK NepCcoHanM3nMpaH noaxos Kbm obyyeHMeTo, Npu KOMTo Ton
CaM KOHTPO/IMPa TEMMOTO MU MOXKE A3 Ce BUAM KaTo YCNeLleH Y4eHUK, U1 My NO3BOAABA cam Aa u3bepe
NbTA Ha 06y4YeHneTo cu.

Moaxoawbt Ha BYOD Learning noakpensa yYyeHULUTE CbC CMECEHU YMEHMA Ypes3 Pa3BMBAHE Ha TEXHUTE
KNHOYOBWM KOMMETEHTHOCTU U OCUTYPABA BKAtOUBAHE B y4eOHMA NPOLLEC, KaTO HaMasifBa Pas/iMumATa B
pe3yntaTute ot obyyeHmneTo, 3acAralLm BCUMYKM yYeHuLmM, ocobeHo Te3un ¢ no-cnabu pesyntatu.

by

¥

e

T

m!—l o,
M B

dur. 2

1.3 Kak ga nanonssame metoga BYOD B npoueca Ha npenogaBaHe 1 y4yeHe

Tbil KaTo TEXHONOIMUTE CTaBaT BCE MO-Pa3nNpoOCTPaHEHWU B KNacHaTa cTas, uaeaTa 3a nogxon BYOD-
Learning npegsiara Ha yd4uTenuTe M yYeHUUMTE HOBM HAUMHM 3a M3yyaBaHe Ha 0byyeHueTo.
HamupaHeTo Ha PeHTabuAHN HAuYMHK 33 U3NON3BaHE Ha TEXHOMOTMMTE 33 aHraXKUPaHe Ha yYeHULmUTe
B YpOLMTE € NOCTOAHHO NPEeAM3BUKATENCTBO.

Ypes cbyeTaBaHe Ha OHMANH €NEMEHTU C APYrM WHCTPYMEHTU 33 obyyeHue yuuTenute morat na
BK/IOMAT U HacbpyaT HOBM NPAKTUKKU M AeMHOCTU B NpoLeca Ha oby4yeHue.

NpomeHuTte B o6yqumeTo Ha yyeHUUUTEe M3NCKBAT aJeKBaTHA NpomAHa B npenogasaHeto. MHoro
yuntenm ce c6/1bCKBAT C HOBM I'IpO6l'I€MVI M Ce YyBCTBaT OHAKbAE U30/IMPAHN U Hey,EI,OGHO B HOBaTa
OHNaNH cpena. YuntennTe He ca CUTYPHU B CTENEHTA Ha aHraXKMPaHOCT Ha YY4eHUUMTEe C y4eHeTo.

Lenta Ha NPOEKTa € Aa NoANMOMOrHe HyXAuTe Ha y4yutennte n npenopgaBartesimte 3a AUrntasiHa
Tpchcbopmau,Mﬂ Ha nNpenogaBaHETOo C ACHAa CTpaTerna n noaxos 3a npwmnaraHe Ha gUTrUTaaHun OHANaNH
maTepnann, paMmka OT KomneTeHunn n meTogosorna.

EQHO OT cpeacTBaTta 3a npuaaraHe Ha LI,MCI)pOBM maTepuanu B yqe6va npouec € U3noa3BaHETO Ha
06pa303aTenHM BUAOEOKAUMoBeE.
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1.4 KakBo npeacTtasnfasa UuppoBoTo obyyeHune?

"UndppoBoTo obyyeHue" e metoa Ha obyyeHMe, OCHOBAH Ha MHOBATMBHOTO M3M0JI3BaHEe Ha UNbpPOBU
WHCTPYMEHTU 1 TEXHONOMMN B NpoLeca Ha npenogasaHe U yyeHe. MpoyyBaHeTO Ha M3N0/3BaHETO Ha
uMdpoBM TEXHONOTUM JlaBa BbL3MOXKHOCT Ha Mpenogasate/nMTe Aa paspaboTAT MHTEpPecHU
Bb3MOXHOCTM 33 y4eHe B YacoBeTe, KOMTO NpenogasaT, KaTo Te moraTt Aa 6baaT noA popmata Ha
CMECEHM UM U3LAI0 OHNAMH ypoLu.

1.5 3HauyeHue Ha undpposoTo obyyeHne

LUndposnte MHCTPYMEHTM M naatdopmu CTaBaT BCe MNO-HEPasAefiHa 4YacT OT JIMYHMA HU XKUBOT.
LUndposoTo 0byyeHne yBennyaBa A0CTbNa A0 06pasoBaHMe M 3HAHMSA, KaTO CbLLEBPEMEHHO AaBa
Bb3MOXHOCT Ha YYEHULMTE C Pa3NIMYHKL Harnacu U Bb3MOXHOCTU Aa ycrneaT B 6bAeLoTo C1 pa3suTume.
MHOKeCTBO AaHHM CoYaT, Ye MPOCTOTO NpeAoCcTaBAHE Ha AOCTbM Ha yYalmTe 40 YCTPOMCTBA He BoAM
HenpemeHHo A0 No-gobpu pesynTat; 3a Aa MOXe UMPPoBOTO 0bByyeHMe HauCTMHa ga nogobpwu
UAOCTHOTO MPEeXMBABAHE Ha ydyeHuuuTe, e Heobxoauma obmuciaeHa WHTerpauma u aKTUBHO
Bb3npMemaHe Ha uMdpPoBOTO MUCNEHE.

ETo 3aL0 e BaXKHO A3 ce M3NON3BAT NOAXOAALLM LMDPOBU PECYPCH, @ YUUTENAT € TO3M, KOMTO Haco4Ba
YUYEHULMTE CU KaKBU pecypcu Aa usnonsear. Lleamre Ha npoekTa ca Aa ce pa3paboTaT BUAEOKAUNOBE ChC
CbAbprKaHWe No maTemaTuKa 3a 7™ Knac Bb3 0OCHOBA Ha cneumMduyHmUTE yuebHM Nporpamm BbB BCUYKU
CTPaHM NAPTHbOPW. MHOBATUBHUAT acNeKT Ha NpPoeKTa € GaKTbT, Ye BCAKO CbAbpiKaHMe e pa3paboTeHo
B TPW Pa3/INYHM BPEMEBU PAMKU 33 Pa3/IMYHUTE TMNOBE yYeHUUWU. 15-MUHYTHM BMOEOKAMNOBE 33
OT/INYHULMTE NO MaTemaTuka, 30-MUHYTHW - 33 CpegHUTe yYyeHuuu, n 45-MUHYTHU - 3a cabute
yvyeHuum. Tasm naea 3a BUAEOKAMMNOBE C TPM PAMKM HE € CbLLEeCTBYBala AOCera; OCBEH TOBa aBTOpUTe
CMATaT, Ye TOBa LWe AONpMHEce 3a Mnpoueca Ha BK/KOYBAHE Ha cnabute yyeHMUM B npoueca Ha
0byyeHMne, HO U Ha yYeHMLUTE C NO-BMCOKM CNOCOBHOCTM B NpoLLeca Ha y4ebHO Npesn3BUMKaTENCTBO.

1.6 NpeammcTBa Ha UNMPPOBOTO 0BYyYeHUEe

MpeamMmcteata Ha UMPPOBOTO 0ByYeHWe ca MHOrobpoiiHM, 0COBEHO 3a yyallMTe B KOHTEKCTa Ha
ANCTaHUMOHHOTO 0bydyeHne. Ha nbpBO MACTO, ToBa e cBoboaaTta [ia yuuTe, KOrato Uckate (CyTpwH,
cnepobepn, Ha egHo4YacoBM H610KOBE M T.H.), KbAEeTo UcKaTe (y AoMa, Ha NbT, B 6BubanoTekaTa U T.H.), No
KaKbB HauMH UCKaTe (Ha BawWwuA KOMMIOTbP, CMapTdoH, TabneT U T.H.) U ¢ }enaHoTo Temno (pa
npemuHeTe nNo-6bpP30 Npes onpeaeneHn TOYKM OT Nporpamara, 4a Ce BbPHETe KbM ApYyrM U T.H.). C
apyrv aymu, unppoBoTo obyueHue noctaBa obyyaemus B LLeHTbpa Ha 06yueHueTo 1 obyyeHneTo ce
ajanTupa Kbm obyyaemmsa, a He 06paTHOTO.
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dur. 3

Opyrv npegumctea Ha uMdpPoBOTO 06YyYeHMe ca:

e [IpouLechT Ha y4eHe cTaBa No-epeKTUBEH BbB BPEMETO.

e Yyutenute morat no-gobpe Aa nepcoHannsmnpaTt obydyeHneTo crnopes HyKauTe Ha OTAeHUTe
yyeHMUM (KaTo npenopbyBaT Ha pPasAUMYHUTE YYEHWUM BWAEOKAUMOBE C PasnyHa
NPOABKUTENHOCT).

e LindpposBoTto obyyeHMe cb3fmaBa Harnaca, KOATO HM NO3BOAABa Aa MNPOABLAXMM Aa ce
aganTupame KbM HOBUTE TEXHONOTUU U B BbaeLue.

o EDEeKTMBHOTO yYeHe MOKe Aa ce OCbLIEeCTBU A0pY KoraTo paboTute oT pascTtosHue.

1.7 Kak oa KauMTe BUAEOKIMMA CU B €N1eKTPOHHaTa naatdopma

MoapobHM MHCTPYKLMM 32 TOBA KaK Aa KauuTe BUAEOK/INMNA CU B e/1eKTPOHHaTa naatdopma ca fageHu
B MpunoxeHne 1.

1.8 Kak oa u3nonssate efleKTpOHHATa naaTtdopma

o [loTpebutenat Tpabsa Aa ce perncTpmpa B naatpopmara, KaTo Cb3gage aKayHT.

Cnep, KaTo ce peructpupa, NoTpebutenat Mma Bb3MOMKHOCT 43 NOAYYM AOCTbN A0 BCUYKWU HAAUYHM
KYpCOBe 1 Aa ce 3anuiue B TAX.

dyHKLMATA 33 perncTpaLma e npoLec B A8e CTbMKU.

nOTPEGMTe}'IMTe Cb34aBaT aKayHT, KaTO NONb/1BaT CBOA MMeVII’I, NB/IHO Nme, I'IYGJ'IM‘-IHO I'IOTpE6MT€I'ICKO
nme, naposia U AbpKaBa Ha npe6MBaBaHe.

BTopaTa CTbNKa € QAda aKTuBMpa CBOA AKAYHT 4pe3 BpPb3Ka 3a aAKTUBUPaAHE, WU3NPaTeEHa Ha
PerncTpaumoHHNA My nmenn. [MpouecsT Ha perncTpauma ce N3BbpLIBa CaMO BEAHDBXK.

e (Cnepkato dKaYHTbHT € aKTUBUpPaH, I'IOTpE6MT€I1 nTeE Morat aa B}1M3aT/M3}1VI33T Unn Aa NPOMeHAT
naponaata cu.
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Mpy pernctpaumaTa cu NoTpedbUTenaT Mma ZOCTbh A0 MHPOPMaLMsA, CBbP3aHa C HeroBusa npodua u
aKayHT, MOKe [ia TbPCU M A3 Ce 3aMMCBa BbB BCMYKM HA/IMYHM KypcoBse. M0 To3M HauMH HanpeabKbT My
ce 3anasBa M TOW e B Te4eHUe Ha CbbuTusATa.

B ropHuAa peceH bron Mma OYTOH 3a BpPb3KAa KbM OHNAMH PbKOBOACTBOTO 33 MnoTpebutens Ha
nnat¢opmata. OHNAMH PLKOBOACTBOTO 33 MOTPEOUTENA CAYXKM KaTO PbKOBOACTBO B NOMOL, Ha
notpebutenuTe.

e XapaKTepucTuKM Ha npoduna

BceKku pervuctpupaH notpebuten Mma Aoctbn 40 cneurdUUYHOTO CbabpKaHME Ha Kypca, npoduna u
HacTpoMKnTe Ha Nnpoduna.

Bceku peructpupaH notpebuten uma AoCcTbN 40 CbABPKAHMETO HA Kypca NpuU 3anmncBaHeTo CU U cnes,
ny61MKYBaHETO My.

Bcnukm Kypcose Ha BYOD ca goCTbMHM 33 pernctpupaHm notpebutenm.

2.0 PbKOBOACTBO KaK y4yMUTeNNTE MOraT Aa Cb3/4aBaT CBOM COOCTBEHM
KpeaTnBHM naiaHoOBe Bb3 OCHOBaA Ha meTtoaa BYOD v apyrm pecypcu B
3aBUCKMMOCT OT CBOUTE HYXAN U HYXKAMUTE Ha y4eHuuuTe.

2.1 KaK yunTtenat moxe ga cb3gane ceou cobcrseHn KpeaTnusHu nnaHose

Mo Bpeme Ha pa3paboTBaHETO HAa TO3W Pe3ynTaT NapTHLOPUTE MO NPOEKTa Cb3LafoXa MNiaHOBe 3a
obyyeHne u KpeatusHocT (OuK), Kato u3nonssaxa obpaseua, npunosxkeH B MpunoxeHue 2. B
MpunoxeHne 2 ca NpeacTaBeHM U Pa3INYHN NPeanoXKeHMA 3a NaaHose 3a OukK.

2.2 Pa3niiHM Nnoaxoam 3a Cb3gaBaHe Ha yuebeH BMaeokaunn

3a uenuTe Ha npoekta BYOD-Learning Bceku OT napTHbopuTe pas3paboTn uHdorpadukm (rpadpuyHm
BM3YyasIHN M300OPaXKEHUA Ha AaHHM), 33 Aa NPEeACTaBU Pas/IMYyHU ULNMPPOBU UHCTPYMEHTU, KOUTO MOraT
[la ce M3Mon3BaT 3a Cb3faBaHe Ha BUAEO YPOoK. Te moraT aa 6baaT HamepeHu Ha agpec: https://byod-
learning.eu/additional-resources/

HAKowu oT TAX ca NpuaoxKeHu B MpunoxeHue 3.
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3.0 MeTtogonorua n cneundmnKkaumm 3a pa3paboTsaHe Ha BUAELO
ypouuTe

3.1 3awo aa nsnonssame BMAEO YpOLUU

BAnAHMETO Ha UMPPOBUTE BUAEOKANMOBE B EKEAHEBMETO Ha y4YeHWuuTe e Heocnopumo. [Hec
yyeHnumuTe u3nonssat obpasoBaTesiHN BUAEOKIMNOBE KaTO MHCTPYMEHT 3a M3ydyaBaHe Ha noyTu
BCMUKO.

3abenexuTenHo e, 4ye nokoneHnetro MwuaeHMym cbecrasnasat 92% ot aAyaunTopuATa, KOATO reaa

umdppoBo BMAeo. ABCTPaKTHM TeMM, KOUTO HAKOra ca W3MeXAanaun TPyAHW 3a npenogaBaHe U
M3yyaBaHe, cera ca NO-AOCTbMHU M pasbupaemmn 6narogapeHMe Ha HaANYMEeTO Ha edeKTUBHU

obpasoBaTenHu Buaeo naathopmm 3a oHNaH 0byyeHue.

Mpoy4yBaHWATa MOKa3BaT, Ye W3MNON3BAHETO Ha KPaTKU BUAEOKAMMNOBE AaBa Bb3MOMKHOCT 3a No-
edeKkTMBHa 0bpaboTka Ha MHbOpPMaLMATA U NO-ePEKTUBHO MPUMNOMHSIHE. BU3yanHMAT U ciyxoBusT
XapaKTep Ha BUAEOKNMUMOBETE Ce XapecBa Ha WKMpPOKa ayaAUTOpUSA 1 NO3BONSABA Ha BCEKWU noTpebuTen
ha obpaboTtBa MHPOPMaLMATA NO ECTECTBEH 33 HEro HauMH. HaKpaTKo KasaHo, "BuaeoKnMnoBeTe ca
nobpu  yuutenn".  (https://www.nextthoughtstudios.com/video-production-blog/2017/1/31/why-
videos-are-important-in-education)

Mon3uTe OT U3NON3BAHETO Ha BUAEOKANMOBE KaTo 06pasoBaTeseH MHCTPYMEHT ca MHOTO6pOHM:

e BuAeoK/aMnoBeTe Cb34aBaT No-3aBnagABaLlL0 CETUBHO U3XKMBABAHE, OTKOJ/KOTO U3M0/13BAHETO
CaMo Ha nevyaTHM maTepuanm.

e BuaeoK/nMnoBeTe ca A4OCTbMHM HAa MHOMECTBO YCTPOMCTBA, BK/AOYUTENHO NanTonu, Tabnetu u
cmapTdoHu. ToBa AaBa Bb3MOXKHOCT 3a regaHe B yA06HO 3a yYeHWKa Bpeme U OT BCAKO
MACTO, KbZEeTO Ce Hamupa.

o YuyeHULMTE, KOMTO Ce HY}KAAAT OT NoBeye Bpeme 3a 06paboTKa, MoraT Aa cnupar 1 NpesbpTaT
BMIEO0TO.

®  YyeHuLMTE, KOUTO Ce BbB3MO/3BAT OT MOBTOPEHMETO, MOraT Aa ro r/i1e4aT TOJIKOBA MbTw,
KO/IKOTO UCKaT.

®  YyeHuLMTE MOraT Aa CM BOAAT 3aMMUCKU CbC COBCTBEHO TEMIMO.

®  YuyeHuLMTE C yBPELEH C/IyX MOraT Aa NpoyeTaT 3aTBOPeHUTE cybTUTpMU.

e  YyeHuUMTE, KOMTO MMaT MoJsi3a OT TOBa Aa MM ce AaBaT benexku, moraT da npernepar
CTeHorpamara.

e Buaeok/nvnoBeTe AaBaT Bb3MOMKHOCT Ha yuYuTeInTe Aa Cb34aaaT 06bpHaTa KAacHa cTas uam
cMmeceHa yyebHa cpega.

e Buaeo ypouuTe ynecHABAaT AUCTAHUMOHHOTO Oby4yeHWe, Taka 4ye yuyuTesnuTe Aa moraT Aa
OOCTUIHAT A0 CBOUTE yYeHMUM OT LA CBAT.

e BuAeoK/nMNoBeTe ce CTPeMAT A3 MNPOMEHAT POAATA HA Y4YATeNUTe OT JIEKTOPU KbM
dacunntaTopu. BaxkHo e ga ce oT6enexu, ye BUAEOKAMMNOBETE MMAT 3a Lea Aa nogobpaT
y4ebHUTe MaTepmanu 1 NeKLMUTe, a He Aa M 3ameHAT.

e [lobpuTte BUAEOKANMNOBE MOraT Aa 6baaTt 3abaBHM, MOTMBMpPALLM U 06Pa30BaTe/IHM - U YECTO
Ca *KeslaHa NoYMBKA OT NO-TPAANLMOHHUTE AEeMHOCTM B K/lacHaTa CcTas.

e (Cb3AaBaHeTO Ha BUAEOK/AMUMOBE MOMKe [a BM NOMOrHe Aa NPeaNoXKuUTe Ha yYeHUuuUTe noseye
HaYMHM 33 JOCTHN 40 MHbOpPMALMATa.
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P06'pr E'pr npeagnara HAKOU NOTeHUMaIHW pPe3yaTaT OT U3NO0ZI3BAHETO HAa BUAEO B NpenoaBaHETO:

o [lpuBaeyeTe BHUMAHMETO Ha yYeHULMTE.

e (CbcpepoToyeTe KOHLUEHTpauMATa Ha y4eHuumTe.

e (Cb3gaiiTe MHTEpPEC KbM Kaaca.

e (Cb3gaifTe ycelllaHe 3a OYaKBaHe.

o EHeprusmpaiite UAM OTNYCHETE yYeHUUUTE 33 y4EOHM ynparKHeHUA.

e |I3non3BaliTe BbOOPaAXKEHNETO Ha yYeHULMUTE.

e [lopobpaBaHe Ha OTHOLWEHMETO KbM Yy4ebBHOTO CbAbpiKaHME M U3rpaxKAaHe Ha BPb3KA C
LpYyruTe y4eHUUM 1 NpenogasaTens.

e YBenunyeTe NameTTa Ha CbAbPrKAHMETO.

e [loBuwaBaHe Ha pa3bupaHeTo.

e HacbpuyaBaHe Ha TBOPYECTBOTO.

e CTumynnpalite NOTOKA OT UAEMN.

e HacbpyaBaHe Ha N0-3a4ba1604YEHOTO y4yeHe.

e [lpepocTaBsAHe Ha Bb3MOXHOCT 33 cB0O60Aa HA U3pa3sBaHe.

e Cny»Ku KaTo CpeacTBO 3a CbTPYAHMYECTBO.

e  BAbXHOBABAMTE U MOTUBMPAITE YYEHUUUTE.

e Hanpasete yyeHeTo 3a6aBHO.

e (Cb3pgaiiTe NOAXOAALLO HACTPOEHME U/N TOH.

e HamanasaHe Ha TPEBOMKHOCTTA U HAaNPeXKeHMETO NP CTPALLHU TEMMU.

e (Cb3galiTe 3aNOMHSALWM Ce BU3yanHM u3obparkeHusa. (bepk, 2009 r., ctp. 60)

MpomeHuTe B 0ByYEeHNETO HA yYeHULMTe B AHELHO BPeMe M3UCKBAT MPOMEHN U B NpenoaBaHeTo.
MHoro yuntenu ce cbbCKBAT C HOBM NPO61eMM U ce YyBCTBAT AOHAKbAE U30MPAHM U HEKOMPOPTHO
B HOBaTa OHMAMNH cpeda. YUMTENUTE He Ca CUFYPHU B CTEMEHTa Ha aHra’KMPaHOCT Ha ydeHuumTte C
yyeHeTo. 3aToBa efgHa OT LUeAMTe Ha MPOEKTa € [Ja MOAKPENM HYXKAWTE Ha yuyuTenute MU
npenogasarennre oT AurMTasHa TpaHchopmaLmsa Ha NPEnoAaBaHeTo C ACHA cTpaTerysa 1 noaxo, 3a
npunaraHe Ha AUMMTaNHW OHaNH MaTepmanu, pamka OT KOMMETEHLUU U METOA0NOMUA.

3.2 Kbae/Kkora fa nsnonssarte BUAEO ypoum
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Yuntenute moraT Aa M3N0A3BaT BUAEOKAUMNOBE, 33 A3 NPeAOCTaBAT Ha yyeHuuuTe cn nHdopmaums,
KOATO MOXKe Aa 6bAe M3KII0UMTENHO NoJie3Ha 3a yBenrMyaBaHe Ha BPemMeTo B Kjac. Jlekuuute v apyra
BbBeXdalla UHbopMauua morat Aa ce rnedaT Npean YpoKa, KOeTo AaBa Bb3MOMHOCT 3a rnoseye
[EeMHOCTM B KNac, CBbP3aHn C NpaKkTuKkaTa U ymeHuaATa. Tean BUAeOKINMNOBE Ca AOCTbMHU B yA06HO 33
yYeHMKa Bpeme M mMoraT [a ce reAaT MHOroKpaTHO, 3a Aa noanomorHaT paboTata no Kypca u
YCBOABAHETO Ha YyMeHUsATa.

Mpeanarame HAKOM Ha4yMHUM 33 MHTErpUpaHe Ha BUAEOTO B y4ebHMA nNpouec No nNpaBuUaeH HauyuH, 3a
Aa ce noaobpun onuTbT Ha yyeHumumTe. (https://www.viewsonic.com/library/education/12-ways-to-use-
videos-for-learning-in-the-classroom/#1 Use Video To Introduce New Topics)

e /3non3BaHe Ha BMAEO 33 BbBeEXKAaHE HAa HOBU TEMM

Buaeo npeseHTaumaTa moxke Aa 6bae YyaeceH HauMH 3a npeactaBaHe Ha HoBa Tema. Buaeoknunosete
MoraT Aa npeasioXaT neceH CUHONTUYEH Nornen Bbpxy AadeHa Tema, KOMTO BefHara lie npusiede
BHMMAHMETO Ha MaJIKUTE YY4EHWNLN, HE Ha NOC/IeAHO MACTO 3aLlOTO BUAEOTO Beye BEPOATHO € eAuH OT
OCHOBHMTE HauyMHM 33 OTKpMBaHe Ha uHdopmauma. TyK BMAOEOTO He e 3amecTUTen Ha
B3aMMOAENCTBUETO C YUUTENS, HO eAuH A06pe HacoUYeH KANMN MOXKe [ia 3aeiCTBa BbobparkeHMeTo Ha
YYEHULIUTE MO MHOTO ePEeKTUBEH HaUYUH.

e Bupeo KaTo npeasapuTesiHa NOArOTOBKA 3a YPOKa

Mpu cueHapuii, nssecteH Kato "obbpHaTa KnacHa crtas", ydeHUUUTe moraT [a ce 3aHMMaBaT C
BMAeOMaTEPUaNU y goma, npean ga paboTat no BbnpocuTe B Knac. MNpu TpaanUMOHHUA Moaen Ha
AOMallHa paboTa HOBMAT maTepuan ce NpPeAcTaBA B KAac U Clef TOBa Ce 3aTBbPXKAaBa BKbLUM C
ynpaskHeHus unum 3agauun. MNpu mogena "obbpHaTta KnacHa ctaa" NbpBOHAYaAHOTO NpeacTaBAHe ce
M3BbPLLBA BKbLLM NPeaM YPOKa, a c/ef ToBa yyalluuTe MoraT Aa ce 3aHMMaBaT C Hero B nogkpenswaTa
cpefa Ha KnacHaTa cTas. ToBa e OT Mo/3a 3a YYeHMUMUTE, Tbil KaTo NO3BO/ABA 3aTBbprKAaBaHe Ha
YUYEHETO B KOHTEKCTa Ha CbTPYAHMYECTBOTO M MOBTOPHO MiedaHe Ha MbPBOHAYaNHUTE KIMNOBE, ako ce
CMeTHe 3a HeobxoaMmo.

e PasHoobpasue Ha yuebHUTe maTepmanm

MpoyyBaHUATa NOKa3BaT, Ye yuyeHeTo ce NogobpsaBa Upes pasIMyHM MeToaM Ha ydeHe. Mo-cneuunanHo,
[iBaTa OCHOBHW KaHafia 3a npuaobuBaHe Ha MameT - CAYXOBUAT W BU3YaNHUAT - moraT ga 6baat
M3non3saHu 3a nogobpsaBaHe HA Taka HAapPeYeHOTO KOTHUTMBHO HaToBapBaHe. ToBa O3HauyaBa, ye
KOraTo ce KOMBMHMPAT BUAEO W Pa3rOBOPHM METOAM, YY4eHUUUTe MoraT ga Bb3npuemaT noseue
MaTepuan, OTKOJAKOTO aKo Ce W3Mo/i3Ba CamMo eauHUAT uau apyrmat metod. CneposaTenHo
BMAEOKAMNOBETE MOraT Aa Ce M3MO0A3BaT KaTo AOMbJHEHWE KbM MO-TPaAULMOHHMTE METOaM Ha
npenogaeaHe, 3a 4a Ce 3aCUN 0OYYEHMETO Ha yYeHUumTe.

e Bugeoknunose 3a paswmpeH onut

KaKTo BCUYKM yuuTeNN 3HAAT, TBHPAE MHOIMOTO TEOPUA MOXKE [la CTaHe MasIKo Cyxa. Bcekn yyeHuK we
ce Bb3Mno/si3Ba OT paslWMpeHaTa rama OT AEMOHCTPaLMM U NPO3PeHUs, KouTo e no-gobpe ga ce
MoKa3BaT, OTKO/IKOTO Aa ce pa3Ka3BaT. ToBa BaKuM 0COBEHO 3a Ma/IkUTe YYeHULM, YUUTO YMeHUA 3a
KOHLEHTpaLma 1 pasbrpaHe Ha e31Ka MosKe Aa ca no-cnabo pa3BuUTN OT BU3YasIHUTE UM CMOCOBHOCTH.
BugeoknunoseTe morat ga AagaTt npeactaBa 3a onucatesnHyu 06nactv, B KOMTO CaMo AyMUTE He ca
AOCTaTbyHO Borati, KaTo HaNnpPUMep CUMyNaLMM Ha KOCMUYECKOTO NPOCTPAHCTBO, B3aMMOAENCTBUA Ha
aTOMHO HMBO, MPOLLECH BbB BLTPELLUHOTO TAMI0 UM MPOCTO XUBOTHU UM MECTa, KOMTO He ce cpeLyat
obwnyaiiHo.
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° BunaeoknmnoseTte N03BOAABAT PA3/IMYHM TEMMNOBE HA y4YeHe

M3non3BaHeTo Ha NEepPCOHasHU KOMMOKTPU UK TabnetM B Knac e BCe MO-4ecTo cpewaHo N TYK
BUAEOK/IMNOBETE MOIraT Aa npeanoxat MHAMBUAyaaHO o6yqume, KaTO CblleEBPEMEHHO 3ana3AT
npeaumcTeaTa Ha nogkpenata Ha yuyutena. C nomolTa Ha WMHAMBUAYANHWU €KPAHWU U CAYLWAAKK
ydyauwmte morat Aa reaart BUuOeoKNINMNnoBE TOJIKOBA NMbTU, KOZIKOTO XENaAT, Uan Aa CnuvpaTt, 3a 4a
NOCTaBAT Ha Nay3a, 4a pasMuULlNIABaT U Oa B3aMMOAeﬁCTBaT cnopea HyxXaute.

ETo 3all0, KAaKTO Beye comeHaxme, UaeaTa Ha eBponeiickaTa eNekTPoHHa naatdopma e 4a ocurypu
anTepHaTMBHa yuebHa cpefa B K/acHaTa cTas upes BMaeo ypouu, obxsaulawm yyebHaTa nporpama, B
NnoAKpena Ha YYeHULUTE CbC CMECeHM YMEHMA, KaTo Pa3BMBa TEXHUTE K/KOUYOBU KOMMNETEHTHOCTU U
ocuUrypsABa BK/IIOYBAHETO MM B yd4ebHMA npouec M3BbH KaacHaTta cTad. ToBa ce noctura upes
pa3paboTBaHe Ha TPV BUAEO YPOKa C Pas3/iMuHa NPOABAKUTENHOCT, MPeAHa3HAYeHN 33 Pas3InYHUTe
TUMOBE YYEHMLM,

e Bupeoknunose 3a ANCTAHUMOHHO o6yqume

NHanBMAayanHaTa aganTMBHOCT Ha BUAEOMaTEPUanUTE CbLUO € MHOTO MOoJIe3Ha 3a Pas3/IMYyHU CUTyaumum
Ha npucbcTeue. Mopaau PasAvyHM MPUUMHM HAKOW YYEHWULIM MOXE [a He MocellasaT yacosere
TO/IKOBA MOCTOSAHHO, KONIKOTO Apyru; 3aToBa BuaeomaTepuanute morat Aa Ce M3Mo/i3BaT 3a
OCUrypsABaHE Ha CbINacyBaHO MPEXMBABAHE B LE/IMA KNac, AOPU KOraTto HAKOM OT ydeHuuuTe ce
HamMmMpaT OT pas3cTosHme.

e BKAEoTO MOXe Aa Hacbpyu YyBCTBUTE/IHOTO yUYeHe

EAMH OT puckoBeTe Ha BMAEO OBYYEHWETO e, Ye ydeHMUMTEe CTaBaT MpeKasieHo NacuBHK, KOETo e
BpeAHo 3a 3anameTaBaHeTo. paBMAHO yNpaBiABaHOTO BMAeOo obaye MMa TOUHO 0BpaTHUA edeKT U
WMHTEPAKTUBHOTO ObydYeHMe C KAunose Moxe Aa 6bae M3KNUMTENHO edeKTUBEH MHCTPYMEHT 3a
npenogasaHe. MNonesHa rpynosa AeMHOCT € eAaHeTo Ha KAUM UAK Nopeauua OT KAUMoBe, KoMTo Aa
npeansBuKaT AMCKYCUA. B 3aBUCMMOCT OT Bb3pacTTa U HMBOTO Ha yYeHe Ha yYeHUUUTe, TA MOXe Aa
6bae OTBOpPEHa M KPUTUYHA UAM CUIHO CTPYKTypupaHa. B Tesu cuTyaumm BMHarM e nosiesHo Aa ce
3anoyHe c opopmsaHe Ha Kauna C Les, 3a Aa 3HaAT yyallmTe Kakeo TpAbBa Aa TbPCAT.

° FEVIMMd)MKaLJ,MFITa noanomara aHra*mpaHocTTa

MHoro noTpebuTenu Ha MHTEPHET Beye ca 3anMo3HaTM C WUrpoBM3aUMATA Ha 0b6ydyeHMeTo upes
nnatdopmm Kato Duolingo uau Khan Academy. BcbluHOCT Te3m naaTtdopmm moraT ga 6b4aT BKAOYEHU
B yuebHMA NnaH. Mogo6HM TEXHUKKM MOraT A4a ce NpuaaraT v Npu maTepuani B KAac, Kb4eTo Pa3BUTUETO
Ha y4yeHuumTe 4pes yyebHMA maTepuan ce nNpeacTaBs KaTo nopeamua OT 3aJadu M Harpagm.
NHTepaKTMBHOTO BMAEO € MHOTo epeKTMBHO 3a Tasu e/, Tbi KaTo BM3yasiHaTa HenocpeacTBeHoCT
MOKe A3 HanpaBM NPoLeca MHOro ficeH, 0Co6eHOo KaTo ce MMma NpeaBua, Ye NOBeYeTo MNaau YY4EHNUM
Le umaT mu3secTeH (uam ronam!) onut c sBuaeomnrpu.

e Bwupeo 3a M3ydyaBaHe Ha COuMaiHn ymeHunA

YueHeTo He e cBbp3aHO camo c ¢akTn. ObpasoBaHMeTO Ha geuaTta TpAbBa Aa ce pasBuBa M MO
OTHOLLEHME Ha CouManHUTE YMeHUs n nHbopmmpaHocTTa. Buaeoto moxke aa 6bae yygeceH HayuH 3a
npeacraBsaHe Ha Te3n TeMu. Hanpumep BbNpocK, CBbP3aHM C NPUATENCTBOTO, TOPMO3a UM COLMANHUA
HaTWUCK, MOTaT Aa Bb3HWKHAT Ha BCAKAa Bb3pacT. BUAeoKAnnoBeTe HaUCTMHA MOraT Aa NMOMOTHAT Ha
AeuaTa Aa pa3suaT pasbupaHe ypes paskassaHe Ha npobnemure.

e PasBMBaHe Ha Ky/ATypHa 0CBeAOMEHOCT
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Mo nogobeH HauyMH KyNTypHaTa OCBEAOMEHOCT Ha JeuaTa moXKe Aa 6bae pasBMTa C NMOMOLLTA Ha
BMAEOMATEPUNANMN, KOUTO HECTO Ca MO-CKOPO GUHU, OTKONKOTO AeMOHCTpaTUBHU. ToBa MoKe Aa bbae
ocobeHO MonesHo 3a nognomaraHe Ha obydyeHMETO Ha AeulaTta Mo OTHOLEHWE Ha KYATYpHUTE MK
€THMYECKUTE Pasnnuma, ocobeHo ako CaMMUAT Kac e JO0HAKbAE XOMOTeHEeH.

e (Cb343aAeHO OT YYeHUUUTE CbAbpiKaHue

B Hawu OHW TexHONMOrMATa 3a Cb3AaBaHe Ha BUAEOK/AWMOBE € MOYTM TOJIKOBAa PasnpOCTPaHeHa,
KOJIKOTO M CaMOTO CbZbp)KaHWe, M 3a AeuaTa MOXe A3 e NoJe3HO Aa Cb34aBaT CBOM CObCTBeHM
Kaunose. ToBa MoXKe [ia MOCAYXKM 3a ABe Le/n: MbPBO, KaTo YacT OT aKTMBHUA MPOLLEC Ha yYeHe, Tbid
KaTo NpeACTaBsHETOo Ha AadeHa TeMa U3MCKBa MUC/IEHE U Ce0BaTe/IHO 3aTBbPXKAaBa 0by4eHneTo; u
BTOpPO, pa3bupa ce, pa3BUTUETO Ha YMeHMsA 3a paboTa C UMPPOBU MHCTPYMEHTM caMo no cebe cu e
LEHHO YMeHMe.

e BuaeoTo KaTo Bb3MOMKHOCT 338 OTKPMBaHe Ha 6baeLiy Bb3MOXHOCTH

MakKap ye NoHacToALLEM BUAEOKIMUNOBETE MMAT BUCOKA CTEMEH Ha AOCTbMNHOCT KaTo y4ebHU pecypcy,
CTpyBa Cu Aa ce pasrneaar 6baeLmTe Bb3MOXKHOCTU Ha CUCTEMUTE 3a BUPTYa/iHa peasHocT u gobaseHa
peanHocT. Tean cMcTemm BEepPOATHO CKOPO Uie 6bAaT LWMPOKO M3MNON3BaHWM B KNACHWUTE CTau U Lie
MpeanoKaT ollie NoBeYe Bb3MOXKHOCTY 38 UHTEPAKTUBHO U Pa3WIMPEHO 0ByYeHue.

B 3aKI0YEHNE MOMKEM A KasKeM, Ye C pa3npoCTPaHEeHMETO Ha CbBpeMeHHNUTE UMdPOBU TEXHOIOMMN
BMAeoTO 3a 06yyeHne e 6e3LeHHO NPeanMCTBO 3a BCeKM yunTen. NpaBuaHOTO UM M3non3BaHe obaye
e OT pellaBalllo 3HaYeHue, 3a 4a ce U3BleYe MaKCMManHa nonsa oT Tesun pecypcu. OT apyra cTpaHa,
1360pbT Ha BUAECOK/INMOBE CbLLO MOXKE Aa Ce OKaKe ronamo rnasobosve. OrpoMHOTO KOAMYECTBO
KAUMOBE OHMAaNH MOXe Aa 3aTPYAHMU n36opa Ha Hal-NOAXOAALLMA 33 BALLMA YPOK.

ETO 3al40 eAHa OT LUeAnTe Ha NPOEKTa e Aa NOAroTBU yUMTenuTe camu fa Cb34aBaT KauecTBeHU
BUZAEO YPOLM, KOMTO Aa U3NON3BAT B 0BYYEHNETO Ha CBOUTE YUEHULMN.

OcBeH TOBa MNPOYyYBaHUATA NOKa3BaT, Ye BMAEOK/IMNOBETE MOraT Aa MOMOrHaT 3a Pa3BUTMETO Ha
MWICNOBHUTE YMEHUA Ha [euata B KfacHaTa CTas, KakTo M 3a 3anameTABaHeTO U NPUNOMHAHETO UM.
(MaaBwuu, ManaHmcamu, CapaBaHakymap, 2019).

3.3 U31CKBaHMA KbM y4ebHUA BUAEOKAMUN

CbabpiKaHMETO Ha yuebHua BMAEOKAMN TpabBa Aa 6bae TBOPYECKW NPeacTaBeHO U BU3yaan3MpaHo.
To TpabBa Aa 6bae NpMBAEKATENHO M MOTUBMPALLO 33 yY4eHULMTE.

Lo ce oTHaca A0 TEXHONOrMUTE U AM3aliHa, BUAEOKNUMNOBETE 33 NpenogaBaHe U yyeHe TpsabBa Aa
6baT NPOEKTUPAHM MO TaKbB HAYMH, Ye LAN0TO CbAbPKAHME A3 € JIECHO BUAMMO AO0PU HA MaKu
KpaWHW ycTpoiicTBa. MoKasaHuTe TekcToBe TpsAbBa Aa 6bAaT YeTIMBM, a U3rOBOPEHUTE TEKCTOBE -
pa3bupaemun. PoHOBUAT Wym TpA6Ba Aa ce U3bArea, JOKONKOTO € Bb3MOXKHO.

3.4 Pa3paboTtBaHe Ha meToz0/10ruA n obpasosaTe/ieH Noaxoa

NpoeaTta Ha eBponeiickaTa eflekKTpoHHa nnatdopma e Aa oCUrypu antTepHaTMBHa cpeda 3a obyyeHue B
,O0bbpHATa KnacHa cTan“ ypes Buaeo ypoum, obxsawalm yyebHata nporpama, B NogKpena Ha ABe
peleHuna:

1. PeweHue 3a umodpoBo obyyeHue.
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2. I'Iop,erna 3a K/lacoBeTe CbC CMeCeHU cnocobHOCTU M3BBH KacHaTa cTas.

LenTa Ha NPOEKTa € HAaCO4YeHa KbM ABE LLeNneBu rpynu:

3. Tloakpena 3a yyutenuTe U negarorMyeckuTe cneuuanmcTi Ypes npeaoctaBaHe Ha uMdposu
pecypcu, KOUTO LiLe UM NMOMOTHaT B exkeaHeBHaTta um pabora.

4. TMMopgKkpena 3a YYEHULIUTE CbC CMECeHM CMOCOBHOCTU Ype3 pa3BMBaHE Ha TEXHUTE K/0YOBM
KOMMNETEHTHOCTM U OCcUrypsiBaHe Ha BKKOYBaHETO MM B yuebHuMA npouec.

JobaBeHaTa CTOMHOCT Ha eBponeiickata naatpopma BYOD-Learning e, ye T4 we 6bae AMHAMUYHA U
LLLe MO3BO/IM HENPEKBCHATOTO M pa3pacTBaHe W aKTyanM3MpaHe ¢ NoBeye npegmeTu, NoBeye HMBA U
noseye e3nuM. Bropata HEOH6XOAMMOCT OT pa3BUBAHE Ha K/HOYOBUTE KOMMETEHTHOCTM HA YY4EHULMUTE,
no-cneumasHo MaTeMaTuyeckuTe M UMOPOBUTE KOMMETEHTHOCTM, We 6bAe YAOBNETBOPEHA C
M3roTBAHETO HA NPOTOTUMN Ha METOAONOMMA M cneunduKaumMm 3a Am3aiiHa Ha BUAEO ypouuTe U
NPEeBPbLLLAHETO MM B NPUBAEKATENHM 33 yyeHuuuTe. NMnatdopmata n metogonormata BYOD-Learning
Habnsra n HacbpyaBa xMnepnepnepcoHannsaLmaTa Ha obyyeHneTo. [leBnssT Ha BYOD e, ye yyeHeTo
Moxe Aa 6bae nofobpeHo, Korato NPOLLECHT Ha NpenoaaBaHe e CbobpaseH ¢ pasIMYHUTE CTUIOBE Ha
y4YeHe Ha yYyeHuumTe.

Moaxoabt BYOD ¢ M3non3BaHETO Ha BUAEOMATEPUAIM U UMPPOBU MHCTPYMEHTU Npeaiara Ha BCeKU
YYEHUK MepcoHanmnsmpaH noaxod KbM obyyeHMETO, NPU KOMTO TOM CamM KOHTPO/MpPA TEMMOTO CU U
MOKe [ ce BUAM KaTo yCNeLleH Yy4eHUK, U My NO3BO/IABA Cam ga n3bepe nbTa Ha obyyeHMeTo cu.

Mnatpopmata M meTogonornata 3a obyyeHne BYOD noanomaraT yyeHUUMTE CbC CMECEHWU
CMOCOBHOCTM, KAaTO Pa3BMBAT TEXHUTE KNHOYOBM KOMMETEHTHOCTU W OCUTYPSIBAT BK/IOYBAHETO UM B
y4ebHUA npouec, HaManABalKM pas3MymATa B Pe3yNTaTUTE OT 06YYEHMETO, 3acAraLLM BCUYKM YYEHULM,
0COBEHO Te3U C HUCKM pe3ynTaTu.

MpoeKTbT € Haco4YeH KbM NOCTUIAHETO Ha C/Ie4HUTE KOHKPETHU Lenu:

1. paspaboTBaHe Ha MHOBATMBEH NOAXOA KbM NpenoAaBaHETO Ha MaTemaTUKa U MHTerpMpaHa
MeToA0/10rMA Ha A06puTe NPaKTUKK;

2. [a ce HamanAT pasnuuMATa B pesynTaTute oT obydyeHMeTo, 3acAraliyM BCUYKM ydaliu ce,
0cobeHOo Te3u ¢ No-c/1abu NOCTUKEHUS;

3. [a ce BKAOYAT METOAMKK, OCHOBaHM Ha MKT, 3a M3yyaBaHe Ha MaTeEMATUKA U OCUIypsaBaHe Ha
no-npmuenekateNHo obpasoBaHMe M 06yyeHue, Kato ce npuaarat OOP wn uudposu
WHCTPYMEHTY;

4. pa ce cb3gafe eBpoOMencKka enekTpoHHa nnatopma 3a NpenofaBaHe M M3yyaBaHe Ha
MaTemaTurKa Yypes npunaraHe Ha noaxoga BYOD;

5. nopobpsABaHe Ha OLLEHABAHETO HAa K/OYOBUTE KOMMETEHTHOCTU (MaTemaTuKa U umbpoBu
yMeHusA);

6. pasBUBaHE Ha IMYHOCTHU, COLUMATHM U YMEHMA 33 YUYEHE Y YYEHULUUTE;

7. noBsuwaBaHe Ha NPodEeCUOHANHOTO Pa3BUTUE HA YUUTENUTE, yyacTBaWM B 06pasoBaTeHMA
npouec;

8. f[a p[afe Bb3MOMHOCT Ha YyuYuMTenTe M yYuMauwWwaTa g3 NPexBbpAAT 4acT WaM uenua
obpasosaTtesieH npouec B uudpoBa cpeaa, KOETo UM MO3BOABA Aa NpUAaraT Mogenu Ha
ANCTaHUMOHHO/XMBpUAHO 0byyeHue;

9. [a NpefoCTaBM pamKaTa 33 KOMNETEHTHOCT Ha YYMTENNTE, KOATO LLe UM [Aafe Bb3MOMKHOCT
6bP30 Aa ce afanTMpaT KbM Npexoaa KbM AUCTaHUMOHHA/XnbpuaHa ydebHa cpeaa.
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MNHOBATUBHMAT acneKT Ha MPOeKTa e (aKTbLT, Ye BCAKO CbabprKaHue e 6bae paspaboTeHo B Tpu
Pas3/IYHN BPEMEBM PaMKM 33 Pas3IMYHUTE TUMOBE MOCTUNKEHUA. 15-MWHYTHM BWUAEOKIMNOBE 3a
OTIMYHULMTE MO MaTemMaTuKa, 30-MUHYTHU - 3a CpeaHUTe y4YyeHuuM, U 45-MUHYTHKU - 33 cnabute
yyeHuum. ToBa LWe AonpuHece 3a NPoLeca Ha BK/OYBAHE Ha C/labute yyeHUUM B MpoLLeca Ha yyeHe,
HO WM Ha Yy4YeHUUUTE C MO-BMCOKM CNocOBHOCTM B Mpoueca Ha y4ebHO npeamsBUKATE/NCTBO.
NHTerpMpaHeTo Ha NO-CbBPEMEHHM TEXHOJ/IOMMW LLEe HanpaBW npenogaBaTenmTe No-KPeaTUBHU Npu
W3roTBAHETO Ha YPOLMTE, KaTo MO TO3M HauyMH Le HanpaBu 0b6y4eHNETo No-MHTEPECHO.

o Ob6y4yeHMEeTO MOXKe [a Ce U3BbPLLBA MO BCAKO BpeMe U HAaBCAKbAE.

e (ObyuyeHueTo e 6bae NepcoHaNN3NPAHO 33 OTAE/HUTE YYEHULM.

e YyeHuUMUTE LLIe MMaT Bb3MOXKHOCT Aa n3bupar KaK Aa y4ar.

e HanpeAbKbT Ha TEXHONOTMUTE AaBa Bb3MOXHOCT 32 ePpeKTUBHO M3y4aBaHe Ha onpeaeneHu
06.1acTH, KaTo NO TO3M HAYMH AaBa NoBeYe Bb3MOXKHOCTU 33 NPUA0O6UBAHE HA YMEHUS, KOUTO
BK/KOYBAT YOBELWKWN 3HAHNA U BSaVIMO,EI,EVICTBVIe nnuge B amue.

e YyeHuuuTe LWe ce cbNbCKaT C MHTepnpeTaumMaTa Ha AaHHM, NPU KOATO OT TAX Ce M3WUCKBA 4a
npunaraT TeOpPeTUYHMTE CM MNO3HaAHMA 3a uYMciata M Aa M3MNoA3BaT yMeHusATa cu 3a
pa3scbiaeHue, 3a Aa NPaBAT 3aK/AHYEHUA, OCHOBAHW Ha NOMMKa U TeHAEHUMMU, OT A3aAeHU
Habopw OT faHHM.

o  YyeHuuute We 6BAAT OUEHSABAHM MO PA3NYEH HAYMH U TPAAULMOHHWUTE nnatdopmum 3a
OoLeHABaHe Ha y4yeHUUnTe moXe Aa CTaHaT HeyMeCTHU U HEeJOCTaTb4YHMN.

e YyeHuumTe Lie CTaHaT No-He3aBUCUMM B COBCTBEHOTO cM 0by4yeHue.

3.5 LUenn Ha yuebHuTe BUAEOKANNOBE

Npoeata Ha npoekta BYOD-Learning 3a pa3paborBaHe Ha y4ebHM BMAEO ypouwu, ob6xBaLaLm
MaTeMaTUYECKOTO CbAbpMKaHMe OT yyebHaTa nporpama Ha ydyeHuuuTe oT 7™ Knac, e ga ce ocurypu
aNnTepHaTUBHA yyebHa cpena 3a paboTa B 06bpHATA K/AACHA CTas, KOATO MOXKE A CAYKM 33 HAKOJKO
obwu uenu:

1. [a ce passuBa:
e BKaBo LMPpPoBO 0b6yyeHMe 1 AO0CTBN A0 3HAHMA B YUUIULLHA cpeaa
® M0AX0Z 33 YYEeHe NO BCAKO BPEME, HA BCSKO MACTO M Ypes BCAKO YCTPOMCTBO
® pelleHUs 3a obyyeHMe No Bpeme Ha NAaHAEMUS UAW Apyra KpU3a
® HOBM yMeHUs 3a obLuyBaHe 3a yuntenu
2. HacbpuasaHe Ha:
e uundposa TpaHchoOpMaLMA B yunamnLLaTa
e npemunHaBaHeTo Kbm STEAME ob6pasoBaHue
e npexog kbm OBPA3OBAHUE 4.0

Llennte Ha nsnonssaHeTo Ha y‘-IEGHM BUupgeokannose No matemaTtuka Uan gpyru npeameTum ca:

e fa pa3paboTv MHOBATUBEH MOAXOA KbM MPenoAaBaHeTo Ha MaTeMaTUKa;
e /3 ce HaMa AT pa3/INumnATa B pe3yaTaTuTe oT 0byYeHNETOo, 3acAraLliy BCUYKM yUaLiy;
e [a ce BKAOYAT MeTOAMKHN, 6asupaHu Ha UKT, 3a obyyeHne No maTeMaTuKa;
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npeaocTaBaHe Ha Mo-nNpusfeKaTesHo obpas3oBaHMe U 0bydyeHWe uype3 M3Mo/N3BaHE Ha
OTBOPEHM 06pasoBaTe/IHU pecypcu U LMGPOBU NHCTPYMEHTH;

03 pas3BMe K/IYOBUTE KOMMETEHTHOCTM Ha Yy4yeHMUuuTe, 0cobeHO MaTemaTUyecKuTe MU
umdppoBuTe;

pa3BMBaHe Ha IMYHOCTHU, COLLMANHM U YMEHUA 32 YYEHE Y YYEHULNTE;

noBuLIaBaHe Ha NPOPECUOHANHOTO Pa3BUTME HA y4MTeNUTe, y4acTBalM B obpasoBaTenHuA
npouec;

03 [age Bb3MOXHOCT Ha Y4YMTEAUTE U yuyuauMwaTta Aa MNPexBbpasT 4YacT MAM  Lenus
obpasoBaTtesieH npouec B UndbpoBa cpela, KOETO UM NO3BO/IABA Aa NpuaaraT MOAENN Ha
ANCTaHUMOHHO/XMBpUaHO 0byueHue;

A3 NpefocTaByM paMKaTa 3@ KOMNETEHTHOCT Ha y4YuTeNnNTe, KOATO LWe MM AaLe Bb3MOXKHOCT
6bpP30 Aa ce afanTMpPaT KbM Npexoaa KbM AucTaHuUMoHHa/xnbpuaHa ydebHa cpeaa;

3a nogobpsasaHe Ha oby4yeHMETO, KaTo ce B3emaT NpesBua PasNYHUTE CTUNOBE HA YYEHe Ha
y4yeHuyuTe;

03 NPeasioXKMM Ha BCEKU YYEHUK NepcoHanM3MpaH Nnoaxosd KbMm oby4yeHMeTo, Npu KOMTO ToM
Cam KOHTPO/IMpa TEMMNOTO CU M MOXKe Aa BUAM cebe cu KaTo yCnelleH yYeHUK, KakTo 1 Aa My
No3BOJIMM cam Aa u3bepe NbTa Ha 06YYEHUETO CU;

Aa NpeAocTaBAT Ha YYEHULUTE MOAENN HA YYEHEe, Pa3INYHK OT Te3N B y4ebHULUTE, KOUTO Te
M3NON3BAT B YYUIULLE;

[a ce BK/0YM B epaTa Ha 6bp30 pa3BMBaLLUTE Ce TEXHONOMMIN B KNacHaTa CTas;

[a NOMOTHE Ha yyuTenute Aa NPWBAEKAT BHUMAHWETO Ha yYeHMUMTe M Aa M HakapaT ga
nPUACHUAT YMEHMA U KOMNETEHTHOCTY;

0a NpeaoXun neaarorMyeckm Noaxoa, Npy KOMTo NPAKOTO rpynoBo obyyeHne ce NpeBpbLLa B
WHANBWMAYANHO NPOCTPAHCTBO 3a 0byyeHue;

03 OCUTYpU ANHAMUYHa, MHTEPaAKTMBHA yYebHa cpeaa.

MHOBaTMBHUAT acNeKT Ha NPOeKTa e d)aKT'bT, ye BCAKO yLIE6HO CbAbpKaHME NO MaTeEMaATUKa Le 6'b,£l,e

pa3paboTeHo B TPM Pas3/IMUyHK BpeMeBM PaMKM 33 Y4EHUUM C 4,Ba BUAA CLEHAPUN:

TUMN A HMBO Ha cnoCO6HOCT: 3a TPM Pa3NUYHM TUNA NOCTUMKEHMUA, KaKTO cieasa:

15-MVIHyTHVI BUAeoKnnnose 3a OT/IMYHNLNUTE NO MaTeEMaATUKaA.
30-MMHYTHVI BUOEOKNNMNOBE 3a CPeAHOCTAaTUCTUYHECKMNA YHEHUK NO MaTeEMATUKaA.
45-MUHYTHU BUAEOKAMNOBE 33 YYEHULM C HUCKM pe3yaTaTM N0 maTemaTumKa.

TUMN B - HuBo Ha paspaboTBaHe: 3a TpM Pas3NYHM BMAA CbAbp)KaHME. 3a TPU Pas/IMUYHKU CTUNA Ha
yNecHABaHEe Ha YY4EHEeTO, KaKTo cneaga:

15-MMHYTHM BUOEOKIMMNOBE 3a 3ano4YBaHe Ha yyebHaTa cecus No CbAbprKaHME U maTepuan no
MmaTemaTuKa.

30 MMHYTM 33 ZONBAHUTENHO Pa3paboTBaHe Ha Teopusa M NPAKTUKA MO MATEMaTUKA.

45 MUHYTU 33 4ONBAHWUTENHO pa3paboTBaHe Ha NoBeye NpuMepur/ynpaskHeHus.

LUenuTe Ha 15-MMHYTHUTE BUAEOKAMNOBE 3a 0byveHue ca:

To 3ano3HaBa y4yeHunuute C HOBOTO y'-IE6H0 CbAbpXKaHNEe NoO mMmaTemMmaTtuka NO CUHTE3NPAH
Ha4yUnH.

anI'IOMHFiHe Ha 3HAHWATA HA YYHEHULUTE NO MaTEMATUKA 3a OonpeaesieHo CbAbpKaHUE.
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YcbBbplWEHCTBAHE HA 3HAHMATA HA y4yeHUUUTE N0 MaATeMaATUKA BbPXY KOHKPETHO
MaTeMaTUYeCKO CbaAbprKaHUE.

anMaXBaHe Ha NponyCKnUTe B 3HAHUATA.

LLle nonpuHece 3a npoLleca Ha BKAKOYBAHE Ha Y4eHULUTE C NO-BUCOKMU cnocobHocTn B npoueca
Ha yHE6HO npean3sBnKaTencrTseo.

UenuTte Ha 30-MMHYTHUTE BUAEOKAMNOBE 3a 0byyeHue ca:

To 3anosHaBa y4YeHULMTE C HOBOTO Y4eOHO MaTemMaTMYecKo CbAbprKaHMe He camo B
TeopeTnyeH aCnekT, HO N NoAKpeneHo C HarneaH Nnpumepn 3a HeroBoTo NPUNOKEHUNE.

[a ce noKaxe Kak ga ce npunara M3y4eHOTo MaTeMaTUYECKO CbAbPrKaHWe Ypes pellaBaHe Ha
Pa3nMYHKU 334a4M, 33 A Ce 3aTBbPAAT MaTEMATUYECKUTE 3HAHUA.

anHOMHﬂHe Ha 3HAHUATA Ha y4YeHunuuTe No MaTeMaTUKa 3a KOHKPEeTHO MaTemMaTUn4decKo
CbabprKaHue.

NMpemaxBaHe Ha NPONYCKUTE B 3HAHUATA.

Uenute Ha 45-MMHYTHUTE BUAEOKAMNOBE 3a obydeHue ca:

To 3ano3HaBa YYeHMUMUTE C HOBO Yy4ebHO MaTeMaTMYEeCKO CbAbpKaHWe, NpeacTaBeHo
TEOPETUYHO M NOAKPENEHO C MHOTO NPUMEpPHU.

[a noKaaT KaK ga npuaaraT M3y4yaBaHOTO MaTemMaTM4YeCKO CbAbp’KaHWe, KaTo pellasar
AoctaTbdeH 6poli maTemaTMyecKu 3adadyu, CTeneHyBaHM MO C/AOXHOCT, 3a Aa OBAaAenT
y4ebHOTO CbabprKkaHue.

W pa3BMBaHe Ha YMEHUSA Yy yYeHULUTE 3a NpuaaraHeTo my.

YcBoABaHe Ha KOHKPETHW HauMHU 3a pellaBaHe Ha npobiemu.

MPUNOMHAHE Ha 3HaHWATA Ha yYeHUUUTE NO MaTeMaTuMKa 33 KOHKPETHO mMaTemMaTuMyecKo
CbAbpXKaHue.

MpemaxBaHe Ha NPONYCKUTE B 3HaHUATA.

[a pa3BMBaAT YMEHMS 3a CaMOCTOATE/IHO Y4YeHe, 3a CaMOCTOATE/NIHOCT M OTrOBOPHOCT 3a
nocraseHuTe 3a4a4un.

Tes3n BuaeoKkAnNoBse TpA6Ba Aa ca NO-UHCTPYKTUBHU U Aa CbAbPKaT No-NoAPO06HM 06ACHEHUA.
Te3n Bugeoknunose TpsAbBa Aa MOTMBMPAT CNabute yd4eHUUM Aa ce BKAKYaT B npoueca Ha
obyyeHMe No maTemaTuKa.

3.6 Kak aa cb3pagem nob6wvp BUAEO YPOK

BnaeoTo ce npeBbpHa BbB BaXKeH KOMMNOHEHT Ha MHOIO O6'praTVI KNACHW CTau, CMeCeHUN U OHNAMH

K/1acoBe, HO 3a Aa Ce rapaHTunpa, 4e BuaeoKkannoBeTe nomaraTt Ha ydeHnuuTe, e HGO6XOFI,VIMO Aa ce
pa3rnena no—3ap,bn6oquo [J,M3al7IH'bT M Cb34aBaHETO Ha BUAEOKAnnose. KAtoybT KbmM Cb34aBaHeTo Ha
eq)EKTMBHM O6paBOBaTe!1HM BUOEOKNNMNMOBE € Aa Cce 3ano4yHe C ACHU HamepeHUA 3a o6yqume 1 aa ce
cneaBat NpyuHUUNNUTE Ha ,EI,VI33I7IH3, OCHOBAHW Ha n3cnenBaHuA.

an NNAaHNPAHETO Ha BUAEO YPOKa yYUTenntTe morat ga s3emat npeasng HAKOn O6LLI,VI npuHUUnn:

PaboTa no cueHapuii. CLI,EHapWr'IT Ha 06pa3OBaTEI'IHI/I’r'I BUAOEOK/INN We BN NOMOrHe ga CroCtute

W OpraHusupaTte CbAbprKaHMETO. PefdaKkTMpaiiTe Naca)KuTe, KOMTO npedyaT Ha r1agKkoTo
npepasaHe. MimaiiTe npeaBua TEMNOTO Ha PeYTa, KaTo ce CTpemuTe KbM oKkoao 130 aymu B
MWHYTa.
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KakBo oby4yeHue e noanomorHe BuaeokamnsuT? Mpepasrneaante Luenmte Ha obydeHNeTo u

KaKBO WCKaTe Aa MOCTUrHaT ydyeHuuuTe. KakeBu ca Bawwute uenn? Buaeoto moxke aa ce
M3Mo/i3Ba 3a BbBEXZaHe Ha HOBO CbAbpXKaHMe, 3a npernes WM 3a 3aTBbPrKAaBaHe Ha
CbLLLECTBEHO CbAbPKaHMe, KoeTo e 610 BbBegeHO Npeam Tosa. lMomucieTe 4anv U3non3sarte
BMUAEOTO, 3a Aa NpeAcTaBuTe GakTn M KOHLENUMM OT Kypca, MK 3a Aa NpenojasBarte yMeHus.
HanpaBeTe LenTa Ha BUAEOTO ACHA, 33 43 MOMOTHETe Ha YYEeHULMTE A3 CE CbCPeaoToYaT BbPXY
obyyeHuneTo cu.

HamaneTe KOrHMTMBHOTO MpeToBapBaHe. XopaTa y4aT No-3aAbnaboyeHO OT KoMbuHaumus ot

AyMKU (rOBOPUM WM MeyaTeH TeKCT) U mn3obparxkeHus (MacTpauuu, Auvarpamu, CHUMKM,
aHMMaLMA AN BUAEO), OTKONIKOTO camo oT aymu. ETo 3awo Maiep npenopbyBa ga ce
M3M0/13Ba MyATUMEAMA, KOATO TON onpeaens Kato "npeactaBaHe Ha AYMU U KapPTUHU, KOUTO
MMaT 3a Len ga noanomorHar yyeHeto" (Maiep, 2009).

MpuaaranTe NnpMHLUMNA Ha CbCeACTBO - KOOPANHMPANTE CbOTBETHOTO ChAbpPXKaAHUE. YUEeHeTo e

no-go6bpo, KOrato CbOTBETHUTE AYMM M KapTUHKM Ca NpeacTaBeHW Ha ekpaHa 61130, a He
faney efHa oT Apyra (MPOCTPaHCTBEHA CBbP3aHOCT) U KOraTo CbOTBETHUTE AYMU U KaPTUHKK
ca npe/fcTaBeHy eHOBPEMEHHO (BpemeBa CBbpP3aHOCT). Hanpumep nocTasainTte otnedaTaHmte
Aymu 61130 A0 CbOTBETHMTE 4yacTM Ha rpaduKarta, 3a Aa Hamaaute HeobxoaMmocTTa OT
BM3Yya/lHO CKaHMpaHe.

Mpunoskete NpUHUMNE Ha CUrHaAuTe - AalTe yKasaHMA 3a TOBa KaK Aa ce obpabortsa

maTepuanbT. Y4eHeTo e no-406po, Korato Ha yyallmMTe He ce Hanara Aa TbPCAT CbLLecTBEeHUA
maTepuasn, a ce M3NoN3BaT CUrHaAK, 3a A3 Ce HAaCOYM BHUMAHMETO UM KbM KPUTUYHUTE
acnekTn Ha cbabpyKaHueto. CurHanmsnpante sepbasHO maTepmana C NMOMOLLTA Ha KOHTYp,
3arnasus, nogvepraBaHe W U3MOA3BalTe yKasaTe/HWM AymM (KaTo NMbpBo, BTOPO, TPETO) Ha
cnanpgosete cu. CUrHannsmpainTe BU3yanHUA maTepmnan CbC CTPEKU, MUTaHe, OCBEeTABaHE U
ApYrv aHoTauuu.

HanpaseTe BWUOEOKAMMOBETE YB/AEKATeNHU. AKO BWAEOKAUMOBETE HE Ca YBAEKaTesHM,

BEPOATHOCTTA yYeHULMTe A3 U3rneaaT Leaunsa BUAEOKAMN U Aa U3NBAHAT AeAHOCTUTE cnep
BMAEOKAMNA € NOo-masjka. ETo HAKOM nNpenopbKu, KOMTO A3 MOMOTHAT 33 MOBULLABAHE Ha
aHra)kmpaHoctTa (Guo, et al, 2014):

v/ Cb3gaBaiiTe Mo-KpaTKM BUAEOKAMNOBe. Pa3genete BMAEOK/IMMNOBETE HA YacTu, Mo-
KpaTkn oT 10 muHyTW. lo-KpaTKuTe BMAEOKAMNOBE CbLLO Taka BW MNO3BOAABAT Aa
BK/IIOUNTE KPATKM [OEMHOCTM B K/OYOBM MOMEHTM, 33 Aa MoraT yyeHuuuTe Aa
NPWAOXKaT TOBA, KOETO ca rnedanun. Te3u No-KpaTKM BMAEOKAMNOBE MoOrat ga ce
npeBbpHaT M B eAMHMULM, KOUTO MOXKeTe Ja npemectsaTte, KOMOuHMpaTe wau
M3Mno/13BaTe CaMOCTOATE/HO.

v bBbgete cebe cu - HanpaseTe ro NMYHO. Buaeoknmnoserte, Cb3gageHn C MO-JMYHO
ycewaHe, morat JAa 6bAaT no-3aBnagABallM  OT  BUCOKOMNPOAYKTUBHUTE
npodecrmoHanHm 3anucu. FroBopeTte 6bP30 1 B Pa3roBOPEH CTUA C FTONAM EHTYCUA3bM,
a He B opuumaneH ctun. lNMpeactasete cebe cu u ToBa, KoeTo e 6bae 0O6xBaHaTO B
CermeHTa, B Haya/s0TO Ha BCeKM BuAeokaun. Korato rosopuTe npej Kamepara,
nogabprKanTe KOHTAKT C O4MTe, CAKAL yYeHUUuUTe BU rneaart.

v BKAKOYETE BMAEOKAWN C [OBOpELM [N1aBW. BWMAEOK/IMMNOBETE, KOUTO BKAHOYBAT
BM3yaZlHW WM306pakeHNA Ha TroBoOpellMA WHCTPYKTOp CbC Cnaigose, ca no-
3aB/flagABalLM OT caMuTe cnaingose. NPUCbCTBMETO Ha MHCTPYKTOPA € aHraXKMpaLlo 3a
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YYEHULMTE, TaKa Ye ONuUTanTe Aa CMEecuTe BU3yasHO CbAbprKaHMe KaTo Cnangose,
rpadMKM U CKPUMHKACTOBE C BUAEO HA FOBOPELLUMA MHCTPYKTOP.

v' [OobaBeTe PUCYHKM M aHMMaUuK. YpoLmTe 3a pUcyBaHe Ha TabaeT ca no-3as/iagaBalum
oT cnangosete Ha PowerPoint. BU3yanHMAT NOTOK OT aHMMMPaAH TEKCT U rpaduKkm
NpMBAMYA M 3aA4bPKa BHUMAHMETO Ha obyyaemuTe 3a NO-Ab/Aro Bpeme.

3.7 Kak ga 3anuweTe BMAE0 YPOKa

NUma Pa3/IMYHN HAYUHU 3a Cb34aBaHE Ha BUAEO YPOK!

e M3non3saHe Ha npeseHTauma B PowerPoint

Buaeo ypouuTe moraT ga 6baat cb3gageHu no cneumdryeH metoq, KOMTO BKAOUYBA M3N0N3BAHETO Ha
npeasapuTenHo NOAroTBeHa npe3eHTauua Ha PowerPoint, KoATo Moxe Aa 6bAe cbliaTa, KOATO
yuutenute 6uxa U3noa3sanmn nNpy TPagnLMOHHOTO NpenogasaHe B KaacHaTa cras.

3a Aa cb3fage BMAEO YpoUMTe, YUUTENAT Ce Bb3M0A3Ba OT GYHKUMUTE 3a BUAEO3aNuUC, NpeanaraHu oT
pasnuuHK nnatdopmu, Kato Google Meet, Zoom unu Teams. Te 3anuceaT cebe cu Npu NpeaCcTaBAHETO
M nNpenofaBaHeTO Ha YpPOKa, KaTo egHOBPEMEHHO W3MNoA3BaT npeseHTauusaTa Ha PowerPoint u
3anuncear rnaca cu.

OcBeH TOBa yUMUTENAT MMA Bb3MOXHOCT [a BK/IOYM BbHLUHW BUAEOK/IMMNOBE B YPOKA, ako peLwln aa ro
Hanpasw. Tol MOXe CbLUO TaKa Aa 0TBapA U cnofens CHUMKKU unu bainniose No Bpeme Ha BUAEO YPOKa,
3a a3 nogobpu yyebHMa onut Ha ydyeHUumuTe. ColLo Taka mMoraT Aa Cce M3M0A3BaT Pas/IMyHK anaeTu,
KaTo Hanpumep GeoGebra, 3a Aa ce NOKaxke NpoLLEeCHT Ha NOCTPOABaHE HA reomeTpuyHa durypa nam
rpadumkaTa Ha PyHKLUMUTE U T.H.

KaTo M3non3Ba Te3n MHCTPYMEHTU U TEXHUKK, YUUTENAT MOXKe ePpeKTUBHO Aa Npeaane CbabpyKaHUEeTo
Ha YpOKa BbB BU3yasieH U cyxoB GopmMaT, Bb3NPOM3BEKAANKN Bb3MOXKHO HA-TOYHO NPEXKUBABAHETO
B K/JlacHaTa cTas. To3M MeTog, No3B0o/IABa A3 Ce Cb34aAe CTPYKTypMpaHa M aHraxupaua ydyebHa cpeaa,
B KOATO yYE€HULUUTE MOraT Aa CNeanT NpeseHTaumnaTa, 4a caywar obacHeHMATa Ha yumTens 1 ga nonssar
AONbAHUTENHM BU3Ya/IHU CPEACTBa UM PECYPCH, aKo e Heobxoanmo.

Cnep, Kato ayamodalinbT e 3anucaH, yYuTenaT MoXKe Aa M3MN0oA3Ba MHCTpymeHTa PowerPoint, 3a aa
BMbKHE 3anucaHua ayauvodalin B npeseHTaumAta. ToBa OaBa Bb3MOMKHOCT 3a MO-KOHTPOAMPAH U
npeumnseH 3anuc Ha o6ACHEHUATA N MHCTPYKLMUTE Ha YyYMTENs.

Cnep kaTo ayamoTo e 4o6aBeHO KbM Npe3eHTaumaATa, yYNTeNaT MOKe a U3Mnon3sa meHoTo "Painn" Ha
PowerPoint n ga usbepe onumata "EKkcnoptupaHe". OTTam ToM MoXKe ga msbepe WMHCTpymMeHTa
"Cb3paBaHe Ha BUgeo0", KOMTO e 3ana3u npeseHTaumaTa B KenaHua sBugeopopmat, Hanpumep MP4.

To3n meTog AaBa Bb3MOMKHOCT Ha yumTens Aa noaabpra AceH M COUT M3Kas Ha CbAbpPXKAHMETO Ha
YPOKa, KaTo ce OoKycupa BbpXy OTAENHOTO 3aMMCBaHE Ha 3BYKa M Ciej TOBa O CMHXPOHM3UPA C
BM3yaJ/IHUTE MaTepuanu B npeseHTaumaTa Ha PowerPoint. Toli ocurypsiBa MBKaBOCT 3a yuuTenuTe,
KOUTO MOXKe Aa npeanoyeTtaT Aa 3anuceaTt obscHeHuATa cu, 6e3 ga U3NUTBAT AOMbAHUTENEH HAaTUCK
[la rOBOPAT Ha XMBO NO Bpeme Ha NpeseHTaumaTa.

[pyr antepHaTMBeH MeTOA 3a Cb3AaBaHe Ha BMAEO YPOLM € YYUTENAT Aa 3anuile ayauoTo OTAENHO C
MOMOLLTa Ha BbHLLUHA Nporpama, npeaHasHadyeHa 3a 3anuc Ha ayguodaiinose, Hanpumep: Audacity,
OBS Studio, Voice Recorder (Windows) u gp. To3u BapMaHT MoXe Aa 6bae NofeseH, ako yUUTENAT He
€ Hanb/IHO yBepeH B eIHOBPEMEHHOTO roBOpPeHe Ha aHIIMINCKM e3UK, AOKaTO NpeacTaBs ypoka.
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AKo e HeobxoauMO, 3aNUCaHUAT BUAEOKAUMN MOXe Aa ce pefAaKTupa C NOMOoLWTa Ha cneuuaneH
codTyep 3a pegaktupaHe Ha Buaeo (OpenShot Video Editor, Shotcut, DaVinci Resolve, iMovie, VSDC
Free Video Editor n ap.)

e UM3nonssaHe Ha TabseT 3a pucyBaHe

BmecTto ga usnonssa npe3eHTaunAa Ha PowerPoint, YUYUTENAT MOXKE Oa U3N0/13Ba Tabner 3a pucysaHe
1 Aa 3anucea obAcHeHMATa CU, OOKaTO rosopu.

MeToabT 3a 3annc MoXe Aa 6bAe BbHLIHA Nporpama 3a 3anuc Ha ayamodaitioBe, Kato Hanpumep:
Audacity, OBS Studio, Voice Recorder (Windows) u gp.

To3n meTof, No3BOAABA CbLLO TaKa [a Ce MHTErpupaT AOMbHUTENHM MPUIONKEHMA BbB BUAEO YPOKa.

e 3nonsBaHe Ha OpenBoard

OpenBoard e mexxaynnathopmeH copTyep € OTBOPEH Koa 3a 0byyeHmne ¢ MHTepakTneHa 6ana abcKa.
Tol MoXKe Aa ce M3N0N3Ba KaKTO C MHTEPAKTUBHM Benmn AbCKM, Taka 1 B KOHPUrypaLmsa C ABa ekpaHa C
aucnnen 3a nucanka u tabner mn aby. OpenBoard faBa Bb3MOMKHOCT 33 MPOBEXAaHe Ha 3aHATUA B
peanHo Bpeme C MOMOLLTA Ha TeIEKOMYHMUKALMOHHN MHCTPYMeHTU. TOM CbLIO Taka nma GpyHKUMA 3a
3anucBaHe Ha U3rneaa Ha YepHaTa AbCKa W rnaca, eHOBPEMEHHO.

An inlerackive whileboard for
schools and universities

Qa2 /7 AHS

OTU-1en

dur. 5

VSDC Free Video Editor e codTyep, KoiTO 3anoyHax Aa M3noa3Bam 3a MOUTE 3a4a4M No npoeKkTta BYOD.
PaboTtata c Hero e MHTYMTMBHA, a camaTta NPoOrpama Mno3BosifABa NPodecnoHanHO peaakTUpaHe Ha
3anMcaHM maTepuann: MOHTUPAHe, N3paA3BaHe, KOMBMHUPaHe Ha ¢aliioBe OT PasaMYHKU TUNoBe. He
6e3 3HayeHMe e 1 GaKTbT, Ye OCHOBHATA M Bepcus e besnnaTHa 3a 06pa30BaATENHU NPUNONKEHMA.

AKO 3aMMCaHUAT BUSEOKINN Ce HYXKAAe OT peaKTMpaHe, MOXKe Aa Ce MU3MOA3Ba U ropecnoMeHaTuAT
codTyep 3a pegakTMpaHe Ha BMAEO.

e M3nonssaHe Ha LibreOffice Impress.

LibreOffice Impress e mexaynnatpopmeHa nporpama 3a npeseHTalMm C OTBOPEH Kod. Ta e yacT oT
nakerta LibreOffice, koliTo Hanogobasa Microsoft Office u e cbBmecTum ¢ Hero. MNoaxoasauwa e ga ce
n3nonssa 3a snaeo tekcrose. (https://www.libreoffice.org/)
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3a ga cb3gage smaeo YPOKa, YHUTENAT MOXKE Oa cieaBa ChegHUTe CTbNKU:

v' M3roTBAHE Ha MbPBMA BapMaHT Ha CLEHApWA - MOArOTOBKA Ha TEKCTOBETE, TeopuAaTa U
ynpaxHeHuaATa c LibreOffice Impress.

v/ Cb3paiite M306paxkeHUATa, aHMMaUMMUTE M MaTEMATMHYECKOTO CbabpskaHue ¢ GeoGebra
(https://www.geogebra.org) uav gpyr MHTEPAKTUBEH MaTemaTUYeCcKn codTyep.

v' TpepaboTBaHe Ha CLUeHapua, ajanTMpaHe Ha BPEMETO M TEeKCTOBETE KbM pecypcuTe.
MpenopbuMTesHO € cueHapuAaT aa 6bae CbCTaBeH Ha aTOMapHW 4acTW, 3a A3 Ce Y/eCHM
3anuceaHeTo.

v 3anuc Ha ayauoTo B Audacity c noaapbkKa Ha TekcTa B Teleprompter
(https://es.teleprompter-online.com/). MpenopbyBa ce CblO TaKa 3aMMC Ha MasKK 4acTu.

Audacity (https://www.audacityteam.org) e 6e3snnateH codTyep c oTBOpeH Kog 3a umMdpos

ayaMo pedaKkTop M 3anuc Ha myntunaatdopmeHu npunoxedusa. Audacity moxe ga ce
M3Mno/3Ba 1 3a noc/iesalla ob6paboTka Ha BCUYKM BUAOBE ayamo, BKAOUYUTENHO edeKTM KaTo
HOpManusauusa, u3pAsBaHe W u3bnegHssaHe. Teleprompter-online e 6e3nnateH
TenenpomnTep. Tol ce U3NoA3Ba 3a NpPeACcTaBAHe Ha TEKCTOBETE, A0KATO 3anucBaTe ayAmo Ha
TekctoBeTe. MosKeTe fa 3anucBaTe AMPEKTHO ayaAMOTO B MPUIONKEHWUETO (HMe M3non3Baxme
Apyr coptyep - Audacity). MoeTe ga ynpasnasaTe NPOAb/KUTENHOCTTA M Ab/XKMHATA Ha
peurta.
v PepaktupaHe Ha sugeo 8 Kdenlive unu gpyra nporpama 3a pegaktvpaHe Ha BUAEO.

Kdenlive e 6e3nnarteH codryep 3a pegakTMpaHe Ha BMAEO C OTBOPEH Koa, 6asupaH Ha MLT
Framework, KDE u Qt. (https://kdenlive.org)

e U3nonssaHe Ha YepHa uam 6ana Abcka 1 Kamepa

Yuntenat moske Aa nuilie Ha 6AanaTta AbCKa, a BbHLLUHA Kamepa MOKe Aa 3an1cBa HeroBuTe TEKCTOBE U
obAcHeHuA.

e /13non3BaHe Ha PbYHO HAaNMUCaHU 6enerku

Yuutenatr moxe ga MMa PbYHO HanuUcaHwu GEHE)KKVI, KOUTO K13Nnon3Ba 3a TPaagUUMOHHOTO CU
npenogaBsaHe B K/1aCHaTa CTaA, Ha AbCKaTa.

MosKeTe necHo Aa cKaHWpaTe Te3n PbKOMUCHKN 6enexkku 1 ga rv 3anasute B PDF popmart. Tesn 6enexku
B pdf popmaTt moraTt ga 6b4aT HOMEepUpPaHM CTPaHMLLA NO CTPAHWULLA, KAKTO Ca 3aMa3eHun B NeyaTeH BUA,

Cnep ToBa c nomouwra Ha Buaeosannc ZOOM mnm TEAMS yuntenat moxke Aa 3anuuie cebe cu, KaTto
M3Hece ypoKa ypes BMAEOKAMN, n3nonssaiku pdf darnoserte, n aa npeacrasu/npenogase ypoka c
rf1ac, KOMTO CbLLO € 3aMncaH.

B cbwoTo Bpeme y4ynTtenaTt moxe Aa U3nos3Ba BbHWHU BUAEOK/INNOBE, KOUTO Oa NYCHE, aKo XKenae,
Unn ga otBoOpun CHUMKU, KOUTO UCKA Aa NMOKaXe.

ETO 3aW,0 CKaHMpPaHeTO Ha Beye HanMCaHUTe Ha pbKa benexKkm moxe Aa 6b,u,e Haﬁ—npocmm n 6'bp3
Ha4MH 3a npexBbpaAaHe Ha npeno,a,aBaHeTo/o6yqumeTo Ha 4YepHa nnun bana AbCKa B LI,VId)pOBO Bnaeo
o6yqume, 6es Aa ce Hanara benexkuTe Aa Ce BbBEXOAaT Ha KOMNKOTHP.

OnucaHuTe No-rope HauMHM 1 CLLeHAapUM 3a Cb3aaBaHe Ha BUAEO ypouu 6saxa nsnpobsaHu 3a uenure
Ha npoekTa BYOD-Learning.
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Pa3nnuHM noaxoan u metoam 3a Cb3gasaHe Ha yuebHM BMAEOKIMMNOBE MOXKeTe Aa HamepuTe Ha
https://byod-learning.eu/additional-resources/

4.0 I'IpquBaHe Ha CbLlLeCTByBalWNTE NHCTPYMEHTU

M3nonssaHeto Ha uupposBum obpasosBaTesiHU CPpeau € OT TFONAMO 3HayeHMe 33 CbBPEMEHHOTO
obpasoBaHue. Te MmaT noTeHUMana Aa Cb3gagart MHTEPaKTMBHa M MOTMBMpaLLa yyebHa cpeaa, Tbin
KaTO CbAbpXKaT AEMHOCTU, KOUTO OTrOBapPAT Ha 06pa3oBaTe/IHUTE CTaHAAPTH, LenuTe Ha 0byyeHueTo,
[laBaT Bb3MOXHOCT 33 06paTHa Bpb3Ka M MoraT Aa NocTUrHaT BUCOKM 0Bpa3oBaTenHn pesyaTaTtu.

OT CbWECTBEHO 3HauYeHWe 3a y4uTeNuTe € Ja NOo3HaBaT OCHOBHUTE XapaKTePUCTMKM Ha
obpasoBaTenHuTe naateopmm M UUMbpoBUTE CpeaMr, Bb3MOXHOCTUTE 3a TAXHOTO WMHTErpuvpaHe B
obpas3oBaTenHMA NPOLEC, KAKTO N B U3BbHKNACHATa AeMHOCT, KaTo ce B3emaT npeasu Bb3pacToBuTe
0COBEHOCTM U HUBOTO Ha 3HAHMA Ha YYEeHULUTE.

CpeactsaTta, M3MON3BaHM 33 TEXHONOMMYHO noAnomaraHe Ha O06yyeHMeTo, KOMTO Ca LMPOKO
pa3npoCTpPaHEHM B YYUIULLATA, CA MHOTO M Pa3HOObpasHu:

e [lnatdopmu 3a AUCTAHLUMOHHO 0ByYeHuUe;

e BupTyanHu obpasoBaTenHu cpeau (6MbnmoTteku, nabopaTtopumm, KNacHu cTam);

e (Ob6yuyeHue upes urpu;

e BupTyanHa n gobaseHa peasnHOCT B 06pa3oBaHUETO;

e  ENEKTPOHHO, MOBUIHO M cMeceHOo 0byuyeHue;

e CmapTdoHu, Tabnetn, MHTEPAKTUBHU BENUN AbCKU, MyNTUMEANAHM CUCTEMM U AP.;
e 3nonsBaHe Ha couManHUTE MPeXKN B 06pasoBaTeIHNA NPOLEC;

e 006/13a4HM TEXHONOTUM U 4.

Hali-nonynapHute 061a4HN MHCTPYMEHTM M PA3ANYHK NAaTGOPMU ca NpeasoxKenun B MNpunoxeHue 4.

5.0 PbkoBOACTBO 33 6bP30 aganTMpaHe N AUTUTaAn3MpPaHe Ha

O6pa3OBaTEJ'I HOTO CbAbpXKaHNe

Lundposata TpaHCchOopMauua npomeHm obLLECTBOTO C BCE MO-CUIHO Bb3AENCTBUE BbPXY €XKEeLHEBUETO
M NoKasa HeobXoAMMOCTTa OT MO-BUCOKM HWMBA Ha UKMbPOB KanauMTET Ha CUCTEMUTE U UHCTUTYLUUTE
3a obpasoBaHKne 1 obyyeHue.

MaHgemmata ot COVID-19 AONBAHUTENHO YCKOPW CblLUECTBYBalLlaTa TEHAEHUMA KbM OHMAMH U
XMbpuaHo obyuyeHune. TA pasKpu HOBU M MHOBATMBHM HAYMHW 33 YYEHUUM M NpenogaBaTenvTte ga
OpraHun3MpaT CBOWUTE AEMHOCTM N0 NPenoaaBaHe v yyeHe M Aa B3aMMOZeNCTBaT Mo NO-/IMYEH U MbBKaB
HauuMH oHnanH. (MnaH 3a pgenctBne B obnactTa Ha umdppoBoTo obpasoBaHMe (2021-2027 r.)).
Umndposata TpaHchopmaLma ce ycKopu ¢ 6bP30TO HaBAM3aHE HA HOBUTE TEXHOIOTUM.

Ourntanmsaumata Ha obpasoBaHMETO AHec e HeusbexkHa. Kakto bewe cnomeHato, "umdpoBoTo
obyueHue" e meTog Ha obyyeHune, OCHOBAH Ha M3M0A3BAaHETO Ha HOBU LMPPOBU MHCTPYMEHTU, KOUTO
[aBaT Bb3MOXKHOCT Ha yYyalluTe 4a y4aT no pas/imMyeH HaumH. CnepoBaTeNiHO CTaBa BbNPOC HE NPOCTO
3a unudposmu3ayma Ha 06pa3oBaTeIHOTO CbAbPIKaHMeE, a 3a Habop OT 06pa3oBaTENHN METOAM.

3a ga BHeApPAT MHOBALMUTE W TEXHONOTMUTE B K/AacHaTa CTas, NpenofaBaTefiTe Ce HYXKAAAT OT
noaxoaawa cpefa, MHGPACTPYKTypa, YCTPOMCTBA M MOAKPENa OT CTpaHa Ha PbKOBOACTBOTO. 3a Aa
6baaT UMdPOBUTE TEXHONOTUM B MOM33 HA yYeHMLMTE M NepcoHana, € HeobXxoaMm MoAxomd, KOWTo
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cbyeTaBa 0by4yeHWe Ha yuyuTenute, yyebHu nporpamm n obpasoBaTeNHM MaTepuann, NoaxoAaLlM 3a
MoJennTe Ha npenogasaHe, NoAgKpeneHn ¢ uMdpoBM TEXHONOTUN.

5.1 CpefcTtBa M MHCTPYMEHTY 3a LMdpoBM3aLmMa Ha obpa3oBaTesIHOTO
CbAbpKaHUe

CblecTByBaT pas/IMyHN LNPPOBU MHCTPYMEHTU, KOMTO MOraT Aa 6bAaaT rpynmpaHu cnopes TexHute
obnactun. Hakoun ot obnactute, B KOMTO Te MOraT Aa 6baaT rpynupaHu, ca cnegHuTe:

®  VHCTPYMEHTM 3a CbXpaHeHue B 061aKa;

®  VHCTPYMEHTM 33 BUAEOKOHPEpPEHUUHY;

®  MHCTPYMEHTU 3a Cb3ZaBaHe Ha MHOBATUBHU Npe3eHTaLnu;

®  MHCTPYMEHTU 3a CbbupaHe 1 NpefocTaBsaHe Ha MHPOPMaLMS;

®  MHCTPYMEHTU 3a Cb3gaBaHe Ha LMOPOBU TETPALKM;

®  VHCTPYMEHTM 3a Cb3ZaBaHe Ha LMPPOBU KHUTU;

®  MHCTPYMEHTU 3a Cb34aBaHe Ha MUC/IOBHU KapTu;

®  MHCTPYMEHTU 3a U3rpaxaaHe Ha yebcaitose;

®  MHCTpPymeHTU 3a paboTa ¢ bana gbcKa;

®  MHCTPYMEHTU 3a Cb34aBaHe Ha TECTOBE U NPOYyYBaHUS;

® Jpyry MHCTPYMEHTM (Hamp. 33 pa3BMBaHe HA KPeaTUBHOCTTA, 3a 3abaB/ieHune, 3a NPUBIMYAHE
Ha BHMMaHMETO U Ap.)

KpaTka MHpopmaLma 3a MHCTPYMEHTUTE 3a CbXpaHeHUe B 06/1aKa: EAMH OT Hall-epeKTUBHUTE HAUYNHU

3a 4OCTbN UM U3MN0/A3BaHE HA AAHHM OT Pas/iMyHM UMOPOBM YCTPOMCTBA, MO BCAKO BPEME W HA BCAKO
MSACTO, Ca MHCTPYMEHTUTE 3a CbXpaHeHune B 06/1aK. Mo To3K HauMH yuyuTennTe U yYeHULMTe MOraT Aa
opraHusMpaT, CbxpaHABaT M 06paboTBaT pasAnyHM BuAoBe GaliNoBe, CBbP3aHM C Yy4yebHU W
M3BbHKIACHU gerHocTn. daiinoBeTe MoraT Aa Ce CNoAensaT mexay notpebutennte M e NoO3BosIeHO
CbTpyaHUYecTBO. CbLLecTBYBAT PA3/IMYHM MHCTPYMEHTM 33 CbXpaHeHue B obnaka, HO OCHOBHaTa
pasiMKa e B NpeaoCTaBeHOTo 6e3nsaTHO MNPOCTPaHCTBO B obnaka (B 6e3nnaTHMTE Bepcuu TO
0bukHoBeHo e 2 GB, 5 GB, 10 GB wam 15 GB). Hait-nonynspHute ot Tax ca Google Drive
(www.drive.google.com)u Microsoft OneDrive (www.onedrive.live.com). Ho notpebutenute morat ga
M3M0N3BaT MHOTO afTePHATMBM (HAKOWM OT TAX HAMAT TO/IKOBA MHOTO QYHKLMOHANHOCTK):

e Dropbox (www.dropbox.com);

e  CuHXpoHM3aumMa (Www.sync.com);
e pCloud (www.pcloud.com);

e BoxDrive (www.box.com/drive);

e Tresorit (www.tresorit.com).

KpaTka nHdopmaLuma 3a MHCTPYMEHTH 33 BUAEOKOHbEepeHUMK: 3a Aa ce NOCTUIHaT fo06pu pesynTaTv B
obpasoBaTenHua npouec, TpabBa Aa MMa edeKTUBHA KOMyHMKauuA. KoraTto obyuyeHueto e
NPUCHCTBEHO, KOMYHMKALMATA e NpAKa. Ho Npu AUCTaHUMOHHaTa popma Ha 0bydeHmne Uam B caydauTe,

KOrato y4eHnunuTe mmat CbBMECTHU JOMaLUHU pa60TM, e HeO6XOLI,VIMO Aa Ce N3non3sat MHCTPYMEHTU
3a BMAEOKOHd)epeHLI,Mﬂ. C'I:LLI,GCTBYBaT Pa3IMYHN NHCTPYMEHTU 3a OoCbllecTBABaHE Ha ANCTAHUMNOHHA
KOMYHUKaUunA. OcHoBHaTa Pa3/iInKka € B TEXHUTE d)yHKLI,VIOHaﬂHOCTI/I - Hanp. npoabv/IKUTENHOCT Ha
pa3rosopa, 6p017| y4aCTHNUUN, Han4dme Ha 4aT, cnogenAdaHe Ha €KpaHa U Bb3MOMHOCT 3a 3annC Ha
cpewaTta. HAKou oT TAX ca:
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e Google Meet (www.meet.google.com);

e Microsoft Teams (https://www.microsoft.com/en-ww/microsoft-teams/log-in);

e Cpela B Zoom (WwWw.zoom.us);
e Jitsi Meet (www.meet.jit.si);

o Webex (www.webex.com);

e Uberconference (www.uberconference.com);

e RingCentral (www.ringcentral.com).

Kpatka nMHbopmaumsa 3a UHCTPYMEHTWU 3a Cb3faBaHE HAa MHOBATMBHM npe3eHTaumu: CobliecTByBaT
Pa3AMYHKN LUPPOBM MHCTPYMEHTM 38 MHOBATUBHU U MHTEPAKTUBHW Npe3eHTaumn. Te moraT ga 6vaat
Cb34aZleHU 3a KpaTKo Bpeme Mo JleceH HauyuH. Te ca antepHatTuBa Ha Aobpe nosHatua codryep
Microsoft Power Point n Ha o6nayHata ycayra Google Slides. Te pasnonaraT ¢ MHoro
bYHKUMOHANHOCTU, KOUTO MoraT Aa ce M3Mo/3BaT 3a NPUBANYaHe Ha BHUMaHWETO Ha ayaAuTopuaTa, a
UHTEPENCHT MM € MHOTM0 UHTYUTMBEH 3a noTpebutenute. MpeseHTauuuTe ca HEM3MEHHa 4acT oT

y4yebHMA npoLec M mMoraTt Aa ce M3NO0A3BaT KAaKTO MO BPeMe Ha YPOKa, Taka M 33 U3NbJHEHWe Ha
3a4aunTe 3a gomallHa paboTta. OcHoBHaTa pas/inka MeXAy UHCTPYMEHTUTE B TeXHUTE 6e3nnaTHu u
niaaTeHn Bepcun e B 6pos Ha Cb3JafeHUTEe Npe3eHTauunm, B 6poa Ha BKAKOYEHUTE B TAX EN1EMEHTU U B
6pona Ha npepocTtaBeHUTe GYHKLMOHANHOCTU. PYHKUMUTE, NpeaocTaBeHn B be3nnaTHaTa Bepcus, ca
[OCTaTb4YyHM 33 Cb3aBaHETO Ha MHTEpPEeCcHa U 3aBNagABaLla npeseHTauns. Hakom oT Tax ca:

e  Microsoft Sway (www.sway.com);
e Ludus (https://ludus.one);
e Emaze (https://www.emaze.com);

e Prezi (https://prezi.com);

e Mentimeter (https://www.mentimeter.com );
e AhaSlides (https://ahaslides.com/bg).

MHOro 4ecto B Knac yyeHuumute TpsabBa Aa OTroBapAT Ha Pas/iMYyHM BbNPOCU Nog dopmaTa Ha
AnCKycus. B Tasm amckycua obade ce Hablo4aBa y4acTMETO Ha MO-aKTUBHUTE yYeHuUM. 3a Aa morat
[la ce BK/IOYAT BCUYKM C MPEeANOKEHNATA CU, UMa aNTepHaTUBEH BapuaHT 3a cbbupaHe Ha TexHuTe
oTroBopu. YecTo ce Hanara yumtenute aa npeactasart v nHbopmauma, CBbp3aHa ¢ ypouute. Tosa CblLO
MoOXe Aa 6bae HanpaBeHO MO MHOBATUBEH Ha4YMH, Tbil KATO OCBEH TEKCT MoraT Aa 6bAaT BKIOYEHN
BMAEOKNIMNOBE, U306paXKeHNA U PasNnMYHK BUaoBe dalinose. [lpyra Bb3MOXKHOCT e nog ¢popmarta Ha
nenawm ce 6enexkn. 3a Tasm Len CblecTByBaT UMGPOBU MHCTPYMEHTHM 32 CbBUpaHe 1 NpeaocTasaHe
Ha MHbOPMaLMA, KOUTO U3MbAHABAT POAATa Ha BMPTyanHa MHOOPMAUMOHHA AbCKa. lMpUKayeHute
MaTepuanm ca Ha egHo LLeHTPaIN3MpPaHo MACTO M NoTpebuTenmTe moraT ecHO M 6bP30 A3 HamepAT

TOBa, KOETO UM e H€06XO,CI,VIMO. MHCprMeHTVITe BKNKOYBAT Bb3MOXHOCT 3a CbBMeCTHa pa60Ta cnepq
cnofensaHe Ha Bpb3Ka 3a A40CTbN. HAKoM oT Ll,VICprBMTe MHCTPYMEHTU Ca cheaHuTe:

e Padlet (https://padlet.com/);

e Linolt (http://linoit.com/);

e Wakelet (https://wakelet.com/);
e Scrumblr (http://scrumblr.ca/);

e Miro (https://miro.com/);

e PinUp (https://pinup.com/);
e Zoho Notebook (https://notebook.zoho.eu);
e Google Keep (https://keep.google.com/).
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CoblecTByBaT M LMOPOBU MHCTPYMEHTWM 33 Cb3faBaHe Ha LMbpPoBWM TeTpadku. bnarogapeHue Ha
TexHuTe ¢yHKUMM MHbOPMALMATA MOXe [Aa Ce CbXpaHABa Ha eAHO LUEHTPaAM3MPaHO MACTO B
06/11a4HOTO nNpocTpaHcTBO. MHbOopMaumaTa MoxKe fAa 6ble oOpraHM3MpaHa Mo Temu, KoeTo 6w
CMOMOTHa/0 3a nofgobpsBaHe Ha yyebHMA Mpouec Ha ydeHuuMTe. YYeHUUUTe MoraT Mno-necHo Aa
CTPYKTypUpaT NocTaBeHUTe 3agauu. MNpunoxeHnaTa ca 6bp3n 1 IecHU 3a paboTa, KaTo eauHCTBEHATa
pasfinKa e B UHTepdeiica U HAKOW OT PYHKLMOHANHOCTUTE. HAKOM OT TAX ca:

e Microsoft OneNote (http://www.onenote.com);

e Evernote (https://evernote.com);

e Simplenote (https://simplenote.com);

e NimbleNotes (https://nimblenotes.com);

e BoxNotes (https://www.box.com/notes).

CbliecTByBaT MHCTPYMEHTM 33 Cb3aBaHe Ha UMOPOBM KHUIMU. Te3n MHCTPYMEHTM nomaraT Ha
yunTenuTe 1 ydeHnumnTe Aa cb3gasaTt 06pa3oBaTeNHO CbAbPXKaHWE U Aa o NPeacTaBAT No MHOBaTUBEH
HauMH. MHCTpymeHTUTe pasnonarat ¢ GyHKUMKM 3a TeKCT, M306parkeHuns, BUAEO, UMMOPTUPaHE Ha
pas3nnyHKu BUAoBe dalinose. HAKOM OT TAX MMAT GYHKLMA 32 UMNOPTUMPAHE Ha CbAbpKaHMe OT roTOBU
NPOEKTN OT APYrN LMDPOBU UHCTPYMEHTHU - UHCTPYMEHTUTE paboTAT B CbTpyaAHUYecTBO. ApyrM nmat
Bb3MOXXHOCT [la Cb34aBaT HE CamMo KHUTKU, HO U Bpolypn, NpeseHTauun, matepmanu 3a obyyeHue,
HapbYHUUM 33 ynoTpeba, AoKNaaU, eNEKTPOHHM NOPTHOANA, UHTEPAKTUBHU UCTOPUN U 4.

e BookCreator (https://bookcreator.com);

e Flipsnack (https://www.flipsnack.com);

e Ourboox (https://www.ourboox.com/);
e Storybird (https://storybird.com/);
e WriteReader (https://www.writereader.com/);

Designrr (https://designrr.io/).

Moaxoasau, mMeTog 3a reHepupaHe Ha HOBU MAEW 3a KPaTKO Bpeme, KOWTO MOKe 4a Ce MPUIOoXKK B
npoueca Ha y4YeHe Ha y4yeHWUMTe, € MO3byHaTa aTaka. [eHepupaHuTe mMaeu morat ga 6baaT
CTPYKTYpUPaHu 1 BU3yasHO NpeacTaBeHn GnarogapeHve Ha UMdpPoBUTE MHCTPYMEHTU 33 Cb3faBaHe
Ha MWCNOBHM KapTu. Te nognomarat o6pasoBaTenHMA NpoLec ¢ QYHKLMUTE CU 33 BOAEHE Ha Benexku,
naaHWpaHe Ha NpoekTu, paboTa B eKun, opraHnsmpaHe Ha nHpopmauma n ap. OCBeH Bb3MOMKHOCTTa
3a Cb3faBaHe Ha HOBa MWC/IOBHA KapTa, NOBEYETO MHCTPYMEHTM Npeanarat U rotosu wabnoHu, no
KOUTO MOKe fda ce paboTu AMpekTHo. MoTpebuTennte moraT Aa M3NON3BaT TEXHMA AM3alH U Aa
3aMeHAT CbliecTByBaLLaTa MHGOPMaLMA ¢ HOBa. HAKOW OT LMPOBUTE UHCTPYMEHTU Ca CAeaHuUTe:

e  GitMind (https://gitmind.com);
e Popplet (https://www.popplet.com/);

e Mindmeister (https://www.mindmeister.com);
e Mind42 (https://mind42.com);

e  MindMup (https://www.mindmup.com);

e Bubbl (https://bubbl.us);

e (Creately (https://creately.com).

YecTo OT yyeHUUUTE Ce U3NCKBA Aa NpeCTaBAT pe3yntatm OT MNO-foIeMU UHTePAUCUUNINHAPHMU
NPOEKTN B PAMKUTE Ha 06y‘-IEHMGTO cu. EANH OT HaumMHUTe aa ce BU3yaIN3nNpaT Te3n pesyaTtatm n aa ce
AOCTUTrHe A0 NO-WNPOKa ayantopua e 4ypes3 n3nosi3sBaHETO Ha UMPPOBU MHCTPYMEHTHM 33 Cb34aBaHEe Ha
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yebcaiitoBe. YuutenuTte CblO MOraT ga M3nons3saT yebcaliToBe, 3a Aa MOKas3BaT AOMb/HUTE/IHA
MHGOpPMaUMA, CBBP3aHA C TEXHUA NPeaMEeT, UAM Aa NOCTABAT TaM NOBeYe 334341 3a JOMaALLHA paboTa
M Pas/INYHKU BUAOBE TECTOBE M 3a4a4M. CblLeCTBYBAT Pa3/IMYHM LMOPOBU MHCTPYMEHTHU 3a Cb34aBaHe
1 nybamkyBaHe Ha yebcaiTose. MNoBevyeTo UMPPOBU MHCTPYMEHTU BKAOYBAT MMETO Ha Naatdopmata
B IOMeNHa npu nyb6nKyBaHeTo Ha yebcaiTa, Korato notpebutennte nanonssat 6esnsaTHaTa Bepcus.
HAakom oT TAax ca:

e Google Sites (https://sites.google.com);

Alle (https://alle.bg);

Wordpress (https://wordpress.com);

Weebly (https://www.weebly.com);

Wix (https://www.wix.com);

Zoho Sites (www.zoho.com/sites).

CobuiectsyBaT UMGbPOBU MHCTPYMEHTM 3a paboTa ¢ 6ana abcka. Te npeactaBnAsBaT antepHaTUBHa
3amsaHa Ha TpaauuMoHHaTa bana AbCKa C MHOBaTMBHA. Te ca YyAeCHM UHCTPYMEHTUN 33 06ACHEHMs,

WNIOCTPaLMN U PUCYBaHE B peasiHO BPEME M BK/IOYBAT GyHKLUMM 33 CbBMECTHa paboTa. Te no3sonssaT
Ha noTpebutennTe ga 4YepTaaT Anarpamm, PUCYHKKU, TEKCT, 0bAcCHeHMA u ap. ToBa € MHOro JIeCeH 1
yA06€eH HauMH 32 KOMYHUKALUMA MEXAY YYUTENN U YYEHULM MO BPEME Ha YPOKA, KaKTO B MPUCHCTBEHA,
TaKa M B AUCTaHUMOHHA dopma Ha obydyeHue. HAKOM OT Te3M MHCTPYMEHTH ca:

e OpenBoard (https://openboard.ch/index.en.html)

e Google Jamboard (https://jamboard.google.com/);
e WhiteboardFox (https://r7.whiteboardfox.com);

e Sketchboard (https://sketchboard.me);

¢ Notebookcast (https://www.notebookcast.com);

e Awwapp (https://awwapp.com)

e Tutorsbox (https://tutorsbox.com).

Korato cTaBa BbnNpocC 3a NpoBeXAaHe Ha TecT WaM NpoyysBaHe, UMa UMOPOBU MHCTPYMEHTU, KOUTO
pasnonaraT ¢ pyHKLMM 3a Cb3[aBaHe HA OHJIANH TeCToBe M Npoy4BaHua. Te moraT Aa ce npunaraT He
Camo Npu ANCTaHUMOHHA dopma Ha 0byyeHmne, HO 1 Npu 0byyeHune anue B anue. MNpun TectoseTe "Anye
B /Nnue" Bb3MOXKHOCTMTE 33 MPOMSAHA Ha MecTaTa Ha BbMpocMTe M 3a NMPOMAHa Ha MecTaTa Ha
oTroBOpUTE BMXa MOMOrHaIM 32 HaMa/IfiBaHe Ha ONUTUTE 3a KOMMpPAHe OT CTPaHa Ha ydeHuuuTe. [pyro

NpPeaMMCTBO €, Ye PesyaTaTUTeE Ce BUMKAAT B pPeasiHO Bpeme U He e HeobXoAMMO yuyuTenat ga rybu
AOMbAHUTENHO Bpeme 3a MPOBEPKA M OLLEHABaHE, OCBEH aKo TOBa He e HeobxoauMmo. Hakou oT
undpPOBUTE UHCTPYMEHTM MMAT CbCTe3aTe/HU eIeMEHTM U Pa3NoaaraTt ¢ Bb3MOXKHOCTU 3a KaacupaHe
Mo TOYKM Bb3 OCHOBA Ha BEPHMA OTFOBOP M CKOPOCTTA Ha AaBaHe Ha BEPHMA OTFOBOP OT y4acTHULMTE.
Hakpas Mma KnacvpaHe Ha MbpBUTE TPMMa Hal-6bP3n yYeHULUM, KOUTO ca OTFOBOPWUIM NPaBuaHoO. Tasu
bYHKUMA MPMBAMYE BHMMaHMETO M MHTEpeca Ha y4YeHuumuTe, MOTMBMPA MM MU M NOATMKBA KbM
aKTUBHOCT. HAKOW OT T€3M MHCTPYMEHTM ca:

e Google Forms (https://docs.google.com/forms);

e Microsoft Forms (https://forms.microsoft.com);

e Socrative (https://www.socrative.com);

e SmartTest (https://www.smartest.bg);

e Exam (https://exam.net) ;

e Classmarker (https://www.classmarker.com);
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e Kahoot (https://create.kahoot.it/);
e Quizizz (https://quizizz.com/).

CobluecTByBaT U ole LMbPOBU MHCTPYMEHTU, KOUTO HE MOraT Aa 6baaT 06eanHEHM B e4Ha NOCOKa, HO
mMmoraTt ga 6baaT onucaHW HaKpPaTKO MOOTAENHO. HAKOM OT TAX ca CBbp3aHM C KpeaTMBHOCTTA Ha
YYEHUUMUTE U MM MOoMaraT fa MOBULWAT HEWHOTO HMBO. [pyrv ca npocTto 3a 3abaBneHue WM 3a

npmneanvyaHe Ha BHUMaHUe U T.H. HAaKoun oT TAxX ca:

e GeoGebra (www.geogebra.org/calculator; www.geogebra.org/materials ) - ye6 6asupaHn

AVHAMUYeH maTeMaTUyecku rpaduueH KaskynaTop, KOMTO BK/OYBA reomeTpus, anrebpa,
rpadu1Ka, CTaTUCTMKA, GYHKLUN U TPUM3MEPHA MaTeMaTMKa Ha egHO MACTO;
e Scratch (https://scratch.mit.edu/) - Hail-ronamaTta nnaTpopma 3a KoaMpaHe B CBETa U €3UK 33

KogupaHe C npocT Bu3yaneH uHTepdeinc. TA no3BossiBa Ha MnaguTe Xopa Aa Cb3gasat
uMdpoBM WUCTOPUKU, UTPU U aHMMauUmMK. Scratch HacbpyaBa W3YUCAUTENHOTO MUC/EHE,
YMeHMATa 3a pellaBaHe Ha npobsemun, TBOPYECKOTO MpenoAaBaHEe U YYeHe,
cebeunspasnaBaHeTo U cbTpyaHu4ecTBoTo. Scratch e goctbneH Ha noseye oT 70 e3unKa U e
BUHaru 6esnnarteH.

e Flipgrid (https://flipgrid.com) - nnatdpopma 3a cnogensaHe Ha BUAEO, COBCTBEHOCT Ha

Microsoft. Bceku unTtaten moxe ga nybanKysa MOKaHW 3a AMCKYCUM, Ja NyBAMKYBa BMAEO
3a[a4mn, a y4EHULMUTE MOraT Aa OTroBapAT Ha My6/MKyBaHUTE BUAEOKIUMNOBE, HE3aBUCUMO
Kbfe ce HaMMpaT - Mo BCAKO BPEME M Ha BCAKO MACTO;

e VanGoYourSelf (http://vangoyourself.com/) - ToBa e nnatpopma € nNpean3BUKATENCTBO, B

KOETO BCEKM MOXe [a ce onuTa Aa npecb3gage YCrnewHo CIOXKeT OT KapTUHM Ha FreHWanHu
XYAOMKHULM OT UCTOPUATA Ha M306pa3nTENHOTO M3KYcTBO. CaliTbT e KpbCTeH Ha BUHCeEHT BaH
lor, HO He e nocBeTeH eguMHCTBEHO Ha Hero. KonekuwuaAta BrkatouBa Hag 100 KapTUHKM Ha
pa3nYHM MaNCTOPU Ha YeTKaTa oT 15 Abpkasu;

e JigSawPlanet (https://www.jigsawplanet.com/) - MHCTPYMEHT 3a noapeskaaHe Ha Mb3eau, B

KOMTO MOMEeTe Aa OTKPMETE KAapTUHW Ha PasNUYHKU XYAOKHMLM WM Oa ce onuTaTe Aa rm
npecb3gagere, Kato nogpeauTe NPasUAHO Nb3ena. Mima MHOTO Mb3ean Ha PasIMYHKN TeEMMU.
OTuWTa Ce BPeMETO M Ca HaIMYHU NOACKA3KM.

LUndpoBrTe MHCTPYMEHTU MMAT FrONAMO 3HAYEHME 33 OCUTYpPABaAHETO Ha HOB TUN y4yebHa cpena u 3a
noAnomaraHeTo Ha HOBUTE POAU Ha yunTenuTe. Te AaBaT Bb3MOMKHOCT Ha y4uTenUTe Aa NpeaocTasaTt
Ha y4yeHMUUTe pasHoobpasHM M3TOYHMLM 3a cbbupaHe Ha MHPoOpMmaUMA, 33 Aa OTrOBOPAT Ha
Pa3INYHUTE MM HYXAM M Ha pasinMYHMTE CTMI0BE Ha ydeHe. M3non3BaHeTo Ha pasnuuHu umMdposu
WMHCTPYMEHTM B y4ebHMA NpoLec nomara Ha yyntenute Aa HanpasaAT yyeHULMTe No-aKTUBHU, a KaKTo
3HAEeM - aKTUBHUTE W MO-aHTa)KMpaHW YYEHULM e yyaT no-gobpe M 3HaHMATa UM LWe 6baaT no-
3aababoueHn.

5.2 PbKOBOACTBO 3a YY4UTENM KaK [a pa3BMBaT IMYHOTO CU NPENoJaBaHe v yyeHe
Yypes AMrMTaNHO TpaHchopmMpaLLo obpasoBaHme

LLMd)pOBMTe TEXHO/IOTMN Ca MOWEH UHCTPYMEHT, KOMTO MOXKe Aa gonpuHece 3a I'IOAOﬁpFIBaHe Ha
o6pa303aHmeTo no pPas/IM4YHN HAYUNHU, KAaTO HANpuUmep Oa yneCHu yqyutesnmtTe npu Cb34aBaHETO Ha
yLIE6HM maTepmnann n aa npeaocrtasn HOBU MeToau 3a y4yeHe U CbTpyaHUYEeCTBO Ha yd4eHnuuTe.
BHELI,pFlBaHeTO Ha OUTUTA/THU TpaHCd)OpMMpaLIJ,M MHCTPYMEHTU B NpoLecCa Ha nNpenogaBaHe MmoXe Oa
Ce OCbLuecTBM Ha HAKO/IKO eTana:
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Ctbnka 1. UHTerpupaiite HAKou LUPPOBU MHCTPYMEHTU B K/1aCHATA CTaA Ha }uBo. Taka Hanpumep B
AONb/IHEHME KbM TPaAMUMOHHaTa AbCKa MOXKe fa Ce W3M0/3Ba MHTepaKTMBHA 6ANa AbCKa 3a
NMoKa3BaHe Ha MYNTUMEAMMHM pecypcu, KaTo Hanpumep BUAEOKAUMNOBE WAM NpPe3eHTauum Ha
PowerPoint. UHTepakTMBHUTE 6e/1M ABCKM MOraT Aa Ce M3M0/13BaT M 3a NMUCaHe BbpXY CbLLECTBYBALLUTE
MaTepuanm, KOeTo ynecHABa PeLlaBaHETO Ha 33a4ayn UAM BOAEHETO Ha GeneKu 3a CbOTBETHOTO
CbAbpiKaHWE NPU HEOBXOAMMOCT MO Bpeme Ha YpoKa.

CTbnKa 2. 3ameHeTe HAKOU TPAAULMOHHM MHCTPYMEHTU B K/1aCHATa cTas ¢ uudpoBM B KNacHaTa cTan
Ha }KuBO. TOBa MOXe Aa CTaHe, KaTo M3Mo/a3BaTe HanpuMMep WHTepaKTMBHA 6sAna AbCKa BMECTO
TpPagMUMOHHaTa AbCKa, 3a Aa NpeacTaBuTe yuebHOTO CbabprKaHve B UMGPOB BUA, BKAOUMTENHO U
4acTu OT BUAEO YPOLM.

Crbnka 3. MNbsnHa NpomMAHa Ha CTPYKTypaTa Ha ypoKa 4ype3 u3nossBaHe Ha UudposBu cpeacrTsa.
NHTepaKTMBHUTE Benn AbCKM MAn Apyrn LuMdpoBKU MHCTPYMEHTH, KaTto Microsoft Teams nnamn Google
Classroom, N03B0OAABAT M3K/IHOUMTENHO NECHO A3 Ce NPEBbPHE YachT "NinLe B iMLe" B CMECEH UK AopH
W3UAN0 OHNAWH YPOK, KOWTO NO3BO/IABA HA YYEHULUTE U yunTENUTE A3 OOLLYBaT M 4a CNOAENAT IeCHO
CbAbpiKaHKWe. B Tasm TpeTa cTbrNKa M3N0A3BaHETO Ha BUAEO YpoLM (KaKBaTo e naenaTa Ha npoekTa BYOD
Learning) nasa fobpa Bb3MOXKHOCT 3a NpuaaraHe Ha o6bpHaTa KaacHa cpeaa.

BHeapABaHETO Ha TEXHO/IOTUK MOMara Ha y4MTenuTe Aa BbBeXAaT MHOBALLMM B MPAKTUKaTa CU, Cb34aBa
HauMHK 3a audepeHUmMpaHo obyyeHune, 3a [a Ce OTTOBOPU Ha YHUKANHUTE HYXAM Ha YYEHULIUTE KaTo
UHAMBUAYANHM YYEHULUM B PAMKUTE Ha NO-LIMPOK KAMMAT B KaacHaTa CTas, KOeTo BoAuM A0 npunaraHe
Ha NepcoHannsnpaHo nan andepeHumpaHo obydeHue.

M3non3saHeTo Ha TEXHOOrMUTE MMa 3a Len aa YNnecHu npoueca Ha npenogaBsaHe U y4yeHe B ydnnumilie.

5.3 PbKOBOACTBO 3a Y4eHUUMTE KaK Aa U3N0A3BaT Cb3gafeHuUTe BUaAeo ypouu

EfHO OT OCHOBHWTE MpPeaMMCTBa Ha UMPPOBOTO 0bYyYEHME €, Ye TO MOXKE [a OCUTYPU Ha yYeHUUUTe
Nno-ro/ifsiMa rbBKaBOCT M yA0b6CTBO, Thbil KaTo Te MoraT Aa MmaT A0CTbN A0 y4ebHuTe maTepuanu 1 aa
yyacTBaT B yuebHMUTE AEMHOCTU CbC COBCTBEHO TEMMNO, OT BCAKO MACTO, MO BCAKO BPeme U OT BCAKO
YCTPOICTBO.

KakTo Beuye 6ele CNOMEHATO, MHOBATUBHMAT acneKT Ha NpoekTa e (aKTbT, Ye BCAKO yyebHo
CbAbprKaHMe No maTemaTuKa e pa3paboTeHo B TPWU Pas/ivyHM BPEMEBU PaMKM 3a yyeHuuuTe C ABa
BMAa CLEeHapuu:

TWUMN A H1MBO Ha cnOco6HOCT: 3a TPU PA3NIMYHM TUMA NOCTUMKEHMUA, KAKTO CleaBa:

° 15-MMHyTHVI BUOEOKNNMNOBE 3@ OT/IMHHNLUNTE NO MaTEMATUKA.
e 30 MWHYTU 3a CPeAHOCTAaTUCTUYECKUTE YH4EHULUU NO MaTeEMATUKaA.

e 45 MWHYTU 3a N30CTaBalWnTe y4eHUUN NO MmaTeMaTuUKa.

TWMN B - H1Bo Ha paspaboTBaHe: 3a TpM Pas/IMYyHM BMAA CbAbpXKaHME. 3a TPU Pas/IMYHU CTUA Ha
y/leCHABaHEe Ha y4YeHEeTO, KaKTo c/esBa:

e  15-MMHYTHM BUAEOKANMOBE 33 3anNo4YBaHe Ha ydebHaTa cecus No CbabpKaHME U MaTepuan no
MaTemaTuKa.

e 30 MMHYTM 3a AONb/AHUTENHO pa3paboTBaHe Ha TeopuaTa M MpakTMKaTa B obnactta Ha
MaTemaTuKara.

e 45 MMHYTM 33 AONbAHMTENHO pa3paboTBaHe Ha NoBeve NpUMepu/ynparKHeHus.
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MBKAaBOCTTa Ha TO3M NOAXO0Z, AaBa Bb3MOKHOCT Ha YYeHUUUTe Aa M3bMpaT Ko TOYHO BMAEO YPOK A3
rnefaT, KaTo MmaT NpeaBuf, LesuTe Ha BUAEO YpOLMTe C pas/iMyHa NMPOAb/IKUTENHOCT (ONncaHu B
pasgen 4.5).

[pyr HaunH 3a U3non3BaHe Ha naatGopmarta B ypouMTe e yUUTENAT Aa Npenopbya Ha yYeHUumuTe cum
KOW BUAEOKAMNMOBE Aa rMeaaT B 3aBUCUMOCT OT MHANBUAYANHUTE HYXKAM Ha BCEKU YUYEHUK.

5.4 PbKOBO/ACTBO KaK ANPEKTOPUTE Ha YYUIULIA U AbpKaBHU obpa3oBaTeIHU
WMHCTUTYLMM MOraT [ia Cb3AaZaT NoAKPensalla paMKa Ha AbprKaBHaTa NosuTUKa
KaTo K/1l04OBa OCHOBa 3a YCnewHo obyyeHne No matemaTuKa

5.4.1 Moaunturka Ha abp>kaBHUTe 0bpazoBaTeAHU MHCTUTYLUM

MoKoNEeHNETO, KOETO AHEC € B YYW/WLLE, € AWUMMTANHO MOKOJIEHWE, UAW Taka HapeyeHoto "anda
nokoneHue". ECTecTBEHO Bb3HMKBA BBMPOCHLT KaK ga obyyaBame y4yeHWUM, KOUTO Ca TOJIKOBA
TEXHUYECKM FPAMOTHM, Ye T HapmyaT "amurntanHm abopureHn"?

ETo 3aLL0 e HafoXMUTeNHO obpasoBaTenHaTa cCUCTeMa Aa ce aganTrpa KbM LMGPOBOTO NOKO/IEHKeE Ypes
ePeKTUBHO M3M0/A3BaHE HA WMHOBATMBHM 06pa3oBaTe/IHU TEXHONOTMM U AUMOAKTUYECKU MOLENM,
6a3npaHmn Ha UKT, T.e. Aa ce n3Bbpwm umdbposa TpaHchopmauma Ha cuctemaTa. Ponsata Ha yuutens
CbLo ce npomeHa. OT U3TOYHWUK Ha rOTOBU 3HAHWA TOM TPAGBa Aa ce NpeBbpHE B MOAEPaTop, KOMTO
HacbpyaBa y4yawmTe Aa TbpCAT HeobxogumaTta MM MHOOPMauMA B CBETOBHATa Mpeka, Aa A
aHaNM3MparT, NPEeOCMUCAAT U U3MNOA3BAT M A0PU Aa CUHTE3UPAT HOBU 3HAHUA.

dur. 6

3a ga ce ocblecTsH Ll,VI(prBaTa Tpchcbopmau,Mﬂ B O6pa3OBaHMETO, Ca HEO6XOAMMM CbOTBETHUTE
npeAnocTaBKkU. TaknMBa NpeanocTaBKu ca:

e [lnaH 3a aencreue 3a udposo obpasosaHue (2021-2027 r.). ToBa e 06HOBEHA NOANTUYECKE

MHULUMaTUBa Ha EBponeickua cbios (EC), KoaTo onpeaens obuia BU3USA 33 BUCOKOKAYECTBEHO,
npuobLaBaLlo U AOCTbNHO UndppoBo obpasoBaHWe B EBpona v MMa 33 uen aa noaKpenu
a[anTMPaHeToO Ha cucTemuTe 3a obpasoBaHWe M obyyeHMe Ha AbpKaBUTE UYEHKU KbM
umdposara epa.
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https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan

Digital Education\, 2021-2027

Resetting education and
training for the digital age

#EUDigitalEducation
#DEAP

dur. 7

e (Ctpaterus Ha EBponeiickata Komucua "EBpona, npuroaeHa 3a undposara epa’.

e MexaHM3bM 33 Bb3CTAaHOBSIBAHE WM YCTOMYMBOCT, KOWTO MMa 3a uen pga cv3gage no-

eKoJiIornyeH, nNo-umMdpoBs 1 No-yctonune EBponencku coios.

MnaHbT 33 AelicTBue B 0b6a1acTTa Ha LUMppPOBOTO 0O6pa3oBaHMeE e KA4YoB GaKTop 33 OCbLLECTBABAHE Ha
BU3UATA 33 U3rpakgaHe Ha eBponencko obpasoBaTesIHO NpPocTpaHcTBo Ao 2025 r. Tolh gonpuHaca 3a
NoCTUraHeTo Ha uenuTe Ha EBponelickata nporpama 3a ymeHus, MaaHa 3a aelicteue no EBponenckus
coumaneH ctbnb u "Undposuat komnac ao 2030 r.: EBponenckmaT nbT 3a UnMdpoBoTo geceTnaetue'.

EaHa oT npuopuTeTHUTe obnactT Ha EBponeiickoTo obpa3oBaTeNnHO MPOCTPAHCTBO e LMbpoBOTO
obpasoBaHue. EC HacbpyaBa pPa3BUTUETO Ha BUCOKOEDEKTUBHA €BPONelicKka ekocmcTema 3a umdpposo
obpas3oBaHMe N ce CTPeMu Aa MOBULIM KOMMETEHUUUTE U YMEHUATa Ha rpakaaHute 3a umdposua
npexoa,

e CovobueHne Ha Komucuata ao Esponerickna  napaameHT, CobBeta, EBponenckus

MKOHOMMYECKN U COLMANEH KOMUTET N KOMUTETA HA PErMOHUTE OTHOCHO MNOCTMIAHETO Ha

eBponencko obpasoBaTesIHO NPocTpaHcTBo Ao 2025 r., B KoeTo ce roBopn 3a MHOBATUBHO

npenofasaHe M yyeHe 3a BCUMYKWM 4Ype3 HOBU TEXHONOTUM U 06pa3oBaTeNIHU Pecypcu Cbe
cBoboAeH AOCTbI.

Bcuukn Ttesn eBpOI'IeﬁCKVI CTpaTternyeCkn AOKYMEHTU nomaraTt Ha CTPpaHUTeE OT EBpOI’IeﬁCKMﬂ Cblo3 Aa
pa3pa60TﬂT CBOW cOBCTBEHM CTpaTtern4yeCkn pamMmKu 3a pa3BuTne Ha o6pasoBaHmeTo.

Hanpumep B Bbarapua tosa e CTpaTernyeckarta paMka 3a passuTne Ha 0b6pas3oBaHNETO, 0OyYEeHUETO U
yyeHeTo B Penybnunka Bbarapusa (2021-2030 r.), KOATO € U3rOTBEHA B CMHXPOH C MEPCNEeKTUBUTE,
3a/10KEHM B aKTya/iHW CTpaTermyeckM AOKYMEHTM Ha CBETOBHO W €BPOMENCKO paBHULLE, KOUTO
oyepTaBaT crnogeneHa BM3MA 338 BMCOKOKAYyecTBEHO, NpuobLiaBallo, LEHHOCTHO OPUEHTUPAHO M
HenpekbCHaTo 0bpa3oBaHue, obyyeHne 1 yYeHe Npes Lenuna }KMBoT. B Ta3m pamKa ca onpegenexu 9
npuopuTeTHN 061acTh 3a pa3BuUTUE HA oBpasoBaHMeTo N 0byyeHneTo o 2030 r. MpuoputeTHa obnact
Ne 6 e "Ob6pasoBaTenHn MHOBaLUMU, UNPPOBa TpaHchopmaLMa M ycTonumBo passutue”. B Tax ce
NMocoYyBa, Ye pa3BUTUETO Ha 06pPa3oBaHMETO B LMPOBA cpeaa M Ype3 LUMPPOBM Pecypcu MoxKe aa ce
OCDbLUECTBM Ypes:
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https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX%3A52020DC0625
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX%3A52020DC0625

e BanaHcupaHo u3nonssaHe Ha UMdpPoBM 06pa3oBaTeNHU pPelleHMA U TPaAULNOHHO 0byyeHue
B 3aBMCMMOCT OT Bb3pacTTa Ha Aeuara;

e  Pa3BUTME HAa YMEHUSTA Ha NeaarorMyeckuTe cneumaancTy 3a npenogaBaHe B OHAAMH cpena u
3a paspaboTBaHe M U3Mnoa3BaHe Ha LMPPOBO y4ebHO CbabPKAHUE;

o ®dopmMpaHe Ha KOMMETEHTHOCTM cpen, yYeHuuUTe M nenarormyeckuTe cneumnanmctn 3a
Cb3faBaHe, pefdakTupaHe, NogobpsaBaHe M akTyannsmnpaHe Ha UMdpPoOBO CbAbpKaAHUE;

e (b3gaBaHe Ha TeXHO/OrMYHA obpasoBaTesiHa cpeda M YC/IoBMA 3a NpenogaBaHe BbB BCsKa
WMHCTUTYLMA - OT NPEAYYMIULLHOTO U YY4UAULLHOTO 06pa3oBaHme 40 BUCLETO 06pasoBaHue - ¢
nomowlTa Ha MWHTerpMpaHm obpasoBatenHuM nnatpopmm M 061aYHU  TEXHOJIOTUM.
(CTpaTternuyecka pamka 3a pa3Butve Ha obpasoBaHMETO, 0OyYeHMETO U yyeHeTo B PenybaunKa
Bbarapma (2021-2030r.), cTp. 35)

B Kunbp: http://archeia.moec.gov.cy/mc/642/stratigiko_schedio ypan 2023 2025.pdf

CTpaTerMyeckute Lenm Ha KUMbPCKOTO MUHUCTEPCTBO Ha 0bpasoBaHMeTo 3a nepmoaa 2023-2025r. ca
CbCPeslOTOYEHN BbPXY MOAEPHM3UPAHETO Ha y4yebHuTe maTepuanu n nogobpsasaHeTo Ha yyebHaTa
cpefa. EaHa oT KAYOBUTE MHUUMATUBM € BbBEXAAHETO Ha be3kmyHa mpexa (Wi-Fi) BbB BCUUKM
YYMANLLA, KOETO LLe YAeCcHM A0oCTbMa A0 umMdpoBn 06pa3oBaTesIHN pecypcun U codTyep, KaTo Mo To3u
HauMH LWe nOo3BO/IM NNaBeH Mpexos Kbm UMPPOBO U AUCTAHUMOHHO 06ydyeHue. OcBeH TOBa
MWHMCTEPCTBOTO MMa 3a Len A0 Kpaa Ha 2023 r. ga BbBeAe MHTEPHET KYpPCOBe 3a e/1IeKTPOHHM Klacose
8 700 yunnuwa.

OcBeH TOBa MUHUCTEPCTBOTO MJ/1aHUPa Aa OCUTYpU LieieBO CMOHCOPCTBO 3a yYeHuumTe oT 3-TM Kaac,
KOWUTO Aa ce caobuaT ¢ TabneTtn, 1 3a ydeHUUUTE OT 2-pa r’MMHa3MA, KOUTO Aa ce caobuAaT ¢ nantonu.
To3n xofd, Mma 3a Uen Aa cHabau yyeHUuMTe C OCHOBHWU TEXHONOTMYHM WMHCTPYMEHTM, KOUTO Aa
noAnomorHaT oby4yeHNeTo UM.

[pyr BaxkeH NpoeKT e ,,HoBaTa cucTema 3a oueHABaHe Ha obpa3oBaTe/IHUTE NPOEKTU U yuuTenmTe”,
Tasn MHULMATMBA BKIIOYBA 3aKOHOAATENHO peryavMpaHe W npuaaraHe Ha obHoOBeHa cucTema 3a
oUeHABaHe KaKTo Ha 0bpasoBaTenHNTe NPOEKTH, Taka U Ha npenogasaTtenmTe. OCHOBHATA Lien e Aa ce
NOBULUN Ka4ecTBOTO Ha 06Pa30BaHNETO M CbOTBETHO Aa Ce NoA0o6PAT pe3ynTatute oT 0by4yeHMeTo Ha
yyeHuumute. PedopmupaHata cucTema 3a OUEHABAHE Le MWHTerpuMpa aKkTya/iM3upaHn K
AndepeHuMpaHn aHHM 3@ HAYaHOTO M cpegHOTO 0bpasoBaHMe, KaTo We pauMoHannsMpa npoueca
Ha OLleHABAHE Ha yYUTENUTE M yUnImLLaTa.

OcBeH TOBa MOAepHM3MPaHaTa cMCTEMA 3a OLeHABaHE We HabnerHe Ha HeNpeKbCcHATOTO 06pasoBaHKe
M 0bydYeHMe Ha yuyuTenuTe U MHCMEKTOpUTE, 33 Aa Ce rapaHTMpa, Yye Te ca B KpaKk C Haii-HoBuTe
METOAMKM Ha NpenogaBaHe v NOCTUKeHMA B 06pa3oBaHMNETO.

KaTo uano Te3an MHMULMATMBM OTPA3ABaT aHTaXKMMeHTa Ha MUHUCTEPCTBOTO Aa Cb3hafe MHOBATUBHA,
TEXHO/I0TMYHA U BUCOKO edeKTMBHA 0bpa3oBaTe/iHa ekocuctema B Kunbp.

5.4.2 InpekTopn Ha yumamLLa

AMDEKTOPMTE Ha y4dunumiula 4ecCto Ce pa3rmexaatr Kato OCHOBHUTE d)aKTOpI/I 3a ﬂOAOGpHBaHe Ha
NOCTUXEHNATA Ha Y4YeHuUuuTe B TEXHUTE Yy4yuaulla. CbLLI,ECTBYBaT MHOIo Ha4uHKn, Nno KOUTO
AONPEKTOpPUTE MOTraT Aa NOBINAAT Ha NpouecnTe Ha NpenogasaHe U yyeHe B y4naumule:

e (Cb3gaBaHe Ha 6e3onaceH, NnpuobluaBall, NOAKPENALL, M CNPaBeanB YYUIULLEH KAUMAT.
e QOcurypasaHe Ha ¢MHaHCMpaHe 3a NoaxoAawo obopyasaHe U MHOPACTPYKTYpa 3a LMbpPoBU
TEXHO/I0TUM,
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e [loBulaBaHe Ha UMPOBUTE YMEHMA HA yuUTENMUTE.

e T[logKkpena 3a npodecMoHasHOTO ObydeHWe Ha yuuTenuTe, 3a Aa MoraT Te [a BHeapAT
UMbpOBUTE TEXHOIOTMM B CBOATA MPaKTUKA.

e T[logKkpena 3a BHeAPABAaHETO Ha UMPOBUTE TEXHONOTMM B MpPEnoAaBaHeTo, yyeHeTo W
oLEeHABaHeTo.

6.0 Pa3paboTBaHe Ha MHPOrpadmnKmn ¢ MHGoOPMaLMA U CPABHEHME Ha

LI,VICprBl/I MHCTPYMEHTU

3a uenute Ha npoekta BYOD-Learning paspaboTuxme u WMHorpadpukM, KOUTO MMaT 3a uen Aaa
nHGOopMMpaT NpenogasaTennTe U YYNINLWHNTE BAACTN 33 XapPaKTEPUCTUKUTE HA HAaNMYHUTE LMdPOBU
WMHCTPYMEHTU C OTBOPEH KOA M 3@ HaMYMETO Ha NAaTPopMm, KOUTO MoraT Aa YIEeCHAT NapasenHoTo
M3MoN3BaHe Ha Te3n UHCTPYMEHTU. Te3n MHCTPYMEHTU Ca KaTeropusmpaHu B rpynu Bb3 OCHOBA Ha
TAXHOTO M3MON3BaHe (CbXpPaHEHWUE, CbTPYAHUYECTBO, KOMYHWUKALMA, NJaHUPAHE U T.H.) U Bb3 OCHOBA
Ha naaTdopmuTe, B KOUTO MoraT Aa 6baat uHTerpupanu. Buxkte MpunoxkeHue 5.

7.0 3aKkto4eHmne

OcHoBHaTa Lien Ha HaCToALWOTO PbKOBOACTBO e Aa NpeacTaBn MHOBaTUBHUA noaxod Ha BYOD-Learning,
[a ro HanpaBu AOCTbIMEeH 3a NpenogaBaTennTe, ocobeHo B 061acTTa Ha MaTeMaTUKaTa, U CbOTBETHUTE
06paszoBaTeNHM UHCTUTYUMK. To3M pecypc MMma 3a Len ga cHabau yuutenute cbe 3HaHUA M cTpaTernu,
3a @ M3M0A3BaT NoTeHUMana Ha eNeKTPoHHaTa naatpopma 3a YCbBbPLUEHCTBAHE KAKTO Ha cBOMTE
yYeHULM, TaKa U Ha camuTe cebe cu.

ToBa M34yepnaTesHO PbKOBOACTBO C/Y}KM KaTO LEHEH pecypc, Npeasiarall, MHOMeCTBO NPeaMMCTBa Ha
yYuamlLaTa M npenofasaTesivTe, KaTo Hamnpumep Bb3MOXKHOCTTa 3a O6bpP30 AUTUTANU3MpPaAHE Ha
06pa30BaTENHOTO CbAbPMKaHME, KOETO € OT CbLECTBEHO 3HaYeHMe 3a MpuaaraHeTo Ha uMdpPoBo
AWUCTAaHUMOHHO o0byyeHne wauM xubpuaeH mogen. OcBeH ToBa TO [aBa Bb3MOMKHOCT Ha
npenogasatenute ga nogdbupat cob6CTBEHOPBYHO HAM-MOAXOAALLUTE Pecypcu, KoUTo MmoraT Aa
nofo6paTt yuebHmA npouec. OcBeH ToBa TA OCUrypsABa ONPOCTEHO NpeAcTaBaHe Ha MHbopMaLMATa 3a
pasnnyHuTe UundpoBM 06/1a4YHM MHCTPYMEHTH, KOETO MO3BOJIABA Ha MpernogasaTtennTe Aa HanpasAT
MHpopMMpaH nsbop.

EQHO OT OCHOBHMTE MNPeoyMCTBA Ha HACTOALLOTO PLKOBOACTBO € HerosBaTa YHWBEPCAIHOCT.
MpenopbyYyaHMAT B HEro Habop OT LMPPOBU MHCTPYMEHTU € LUMPOKO MPUAOKUM B Pa3/INYHN ObPMKABH,
KaTO Ce MOCTaBA CWJIEH aKUEHT BbPXy NOAKpenaTa Ha mMecTHWUTe e3num. OCcBeH ToBa PbKOBOACTBOTO
oyepTaBa ACHM npoueaypu W paboTHM npouecn 3a uudpoBu3MpaHe Ha 06pa3oBaATENHOTO
CbAbprKaHWe, KOeTo ro NpaBu aZanTMBHO Kbm pasanyHuTe obpasoBaTeNiHu cuctemMu B EBponeinckmsa
Cb03.

3a A3 ce HacbpyM MHTEPAKTMBHOTO W aHra)kupawo obydyeHue, B PHLKOBOACTBOTO ce npegnara
cbyeTaBaHe Ha UMPPOBU MHCTPYMEHTU. To3u NOAXOA NO3BO/ABA Ha NpenogasartenvTe Aa NpeacTasart
UMPPOBMU3MPAHO CbAbPXKAHWE MO Ha4YMH, KOWTO HacbpyaBa aKTMBHOTO y4yacTve W nogobpnasa
LUANOCTHOTO y4ebHO npexnsasaHe.

Mo cblecTBO TOBa PbKOBOACTBO € YHMBEPCANEH pecypc, NpeaHasHadeH Aa npeogosiee nponactra
mexay npenogasaTenvTte, TEXHONOTUUTE U ONTUMANHUTE pe3ynTaTu oT obyyeHneTo. KaTo ynecHsBa
BK/IIOYBAHETO Ha NpuHUMNUTe Ha BYOD-Learning u undpoBuTe MHCTPYMEHTM, TO HE camo oboraTtsaBga
obpaszoBaTenHMA NPoLEec, HO U HacbpyaBa No-NpMobLLaBaLLa U MHTePaKTUBHA 0bpa3oBaTenHa cpeaa.
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(MKD) Boseg,

Pa3BojoT Ha coBpemeHOTO onwTecTBo bapa obpa3oBaHWe Koe COOABETCTBYBa Ha HOBUTE KUBOTHMU
ycnosu. YyeHnumute Bo 21 Bek Tpeba Aa HaydaT Kako Aa 6uaaT GbNekcMbunHu, NPoaKTUBHK, Aa
npesemar BOACTBO KOra e NoTpebHO U Aa CMUCAAT HOBM M KOPUCHW uaen. Peannsaumjata Ha oBue
06pa3oBHM Uenn H6apa KopucTerbe Ha GOPMU Ha yyere CO KoM Ke ce coBnagaaT obpa3oBHUTE
COAOPMKMHW, Ke ce CTUMY/IMPA MEeHTa/IHaTa akTUBHOCT M Ke ce 3rolemu MoTuBauMjaTa M Kenbata 3a
yyerbe Kaj ydeHunuute. Ceto oBa bapa Kpenparbe Ha HOBW HacTaBHM MeTOoA0/10TMM 3a Aa Agonpeme A0
OBaa reHepauuja Koja NOMWHYBa TOJIKY BpeMe Ha AUTUTaNHUTE MeAUYMM KOAKY LUTO MOMUHYBA BO
yunnmwre. EaeH MHOBATUBEH METO/ Ha HACTaBa e yyYere NPeKy BUAEO IEKL M.

1.0 MpupadHmk 3a BYOD meTtonoT v E- MNMnaTtdhopma 1 Kako Moxke aa ce
KOPMCTAT BO NPOLLECOT Ha NOy4YyBaH€e U yyetrbe

1.1 BYOD kako meToq,

BYOD (Bring Your Own Device — [JoHecu CBOj ypen) e npuctan Koj OBO3MOXyBa Ha yyeHuuuTe aa
[OHEeCcaT CBOM /INYHU Ypeam 3a Pas/IMYHU HAaCTaBHM aKTUBHOCTM.

MpumeHyBajku ro BYOD meTogoT BO 06pa3oBaHMETO MM OBO3MOXKYBa Ha y4YeHMUUTE A3 CTEKHaT
3Haerba Bo 6110 Koe Bpeme, Ha B0 Koe MecTo 1 NpeKy BUNo KakoB ypes, crnopes HUBHUTe NoTpebu,
6aparba, BO BpeMe Koe H1B MM 0AroBapa.

BYOD

BRING YOUR OWN DEVICE

L

CnKa 1
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1.2 3owTo Aa ro kopuctume BYOD metogoT

MoTtoTo Ha BYOD meToaoT e AieKa y4ereTo MOKe [a ce 3ro/ieMKn Kora NpouecoT Ha noAdy4dyBake Ke ce
NPUAAroAn Ha Pas/INYHNTE CTUIOBM Ha YYEHE Kaj Y4eHULUTE.

Hosuot BYOD npuctan, co KOpUCTEHETO HA BUAEO MATEPUjANU U AUTUTATHN anaTKM, UM OBO3MOXKYBa
Ha yyeHuUUUTe WHAUBUAYANEH NPUCTan KOH YYeHeTo BO KOj TMe ro KOHTPOAMpaaT TemmnoTo,
HanpeaoKoT U ro cieaaT ycnexor.

Mpuctanot Ha BYOD yyerse Hyan nogaplika Ha yYeHMUUTE CO PAs3IMYHM HMBOA HA 3HaeHe MNpeky
pa3BMBakbe HA HUBHUTE KAYYHU KOMNETEHUMU U UM 06e36eayBa UHKIY3Mja BO NPOLLECOT HA y4Yerse,
npeKky HamasnyBakbe Ha pas/iMKaTa BO NOCTUrHaTUTE O0BPa3OBHU LM, OCOBEHO Kaj yyeHMuuTe co

(I

-@{—I -
A B\

C/IMKa 2

nocnab ycnex.

IIIII"I 1

.

1.3 Kako aa ro kopuctume BYOD meTo40T BO NPOLLECOT Ha NoyyyBakbe U yyere

Kako wWTo TexHonormjata CTaHyBa Ce NMOMPUCYTHA BO YyYW/HMULATA, MAejaTa 3a npuctanot Ha BYOD
y4Yere MM Hyau Ha HAacTaBHULUTE U Ha YYEHUUMTE HOBM HAauYMHK 33 UCTPaKyBarbe. MocTojaHa rpuka
Ha HAaCTaBHMKOT € @ NPOoHaofa ePpeKTUBHM HAUMHM 33 KOPUCTEHE HA TEXHONOIMjaTa CO LLea NOrofiemo
BKJ/ly4yBatbe Ha yYeHMLUMTE Ha YacoBuTe.

Co KOMBUHMpPaHbe Ha OHAAjH eIeMEHTH U 4 PYTM aNaTKK 33 yuerbe, HaCTaBHULMTE MOXKaT Aa BKAyYyBaaT
M NOTTUKHYBAaT HOBW HACTaBHM NPAKTMKMU M aKTMBHOCTW BO MPOLECOT Ha yuyerbe.

MpomeHuTE BO y4EHETO Ha yuyeHMUmTe bapaaT CooLBETHA NPOMEHa Ha HacTaBaTa. MHOry HacTaBHULM
Ce Coo4yBaaT co HOBM NPo6emMu 1 ce YyBCTBYBaaT Ma/IKy M30IMPaHO M HEMPWjaTHO BO HOBaTa OHAAjH
cpeamnHa. HacTaBHMUMTE Ce HECUTYPHU 33 HUBOTO Ha MOCBETEHOCT HA YYEHMLMTE 33 YUEHE.

Llenta Ha NPOEKTOT e Aa r'M Noaapun NoTpebute Ha HaCTaBHULMTE 3a AMrMTaNHa TpaHchopmaLmja Ha
HacTaBaTa CO jacHa cTpaTeruja v nNpucran 3a NPUMEeHa Ha AUrUTaZHM OHNAjH MaTepujanun, pamka Ha
KOMNETEHLMN U METOZ0/I0TH]a.
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EaHa of npUmeHUTe Ha AUTUMTaNHU MaTepujanu Bo NPOLECOT Ha yyerbe e KopuUcTere Ha eayKaTUBHU
Buaea.

1.4 Wto e aurnTanHo yyere?

,ANTUTaNHO yyere” e MeToq Ha yYere 3acCHOBaH Ha MHOBATUBHA ynoTpeba Ha AUTrMTanHM anatku u
TEXHO/IOTMN BO TEKOT Ha MPOLLECOT Ha HacTaBa M yyemwe. YnotpebaTta Ha AUTUTANHU TEXHONOTUM UM
[aBa MOXHOCT Ha eZlyKaTopuTe Aa AN3ajHUpaaT NpMBAEYHN YacOBM NO NpeaMeTUTe LWTO M1 NpeaaBaar,
a TMe moXKaT ga 6uaat Bo dpopma Ha KOMBUMHMPaAHA AW LLENIOCHO OHJIajH HacTaBga.

1.5 BaxHOCTa Ha AUTUTA/IHOTO y4yere

OnrntanHute anaTkM M nNaatGopmM CTaHyBaaT CE€ MOMHTErpuMpaHyv M NPUCYTHM BO HALWIMOT AMYEH
XMnBoT. [UrMTaNHOTO yyerbe ro 3rosiemyBa [A0CTanoT A0 06pasoBaHMe M 3Haee, UCTOBPEMEHO
NOTTUKHYBAjKM U YYeHMUMTE CO pPas3AnydeH HauuH Ha pasmMucayBakbe M crnocobHocTM aa ce
noaobpysaat 1 passmsaat. MHoOry nogatoum cyrepupaat AeKa NPUCTanoT Ha ydeHuumTe 4o ypeaute
He mopa Aa Boau Ao nogobpu pesyntatu; lNoTpebHa e BHMMAaTENHA MHTerpaumja M akTUBHO
npudaKkarbe Ha AUrNTaNEH HauyMH Ha PasMUCyBatkbe CO LeN AUMMTaNHOTO yyYerbe BUCTUHCKM Aa ro
noAo6pu LLe/IOKYMHOTO UCKYCTBO Ha yYeHuuuTe.

3aT0a, Ba)KHO € Za ce KOPUCTaT COOABETHU AUTUTAZIHU PECcYpPCHM U HAaCTaBHUKOT Aa MM MOCOYYyBa Ha
YUYEHULIUTE KOU pecypcu Aa rv Kopucrar. Llenta Ha NpoeKToT e Aa ce KpeupaaT Buaea Co COAPHKUHMU No
npeameToT mMaTtemaTuKa 3a CcegmMo — OCMO OoAJesieHMe, Cnopef HacTaBHUTE MJIaHOBM BO CuTe
napTHepcKU Apxasu. MHOBAaTUBHMOT eNeMeHT Ha NPOeKTOT e ¢GaKToT LWITO CeKoja CoApMKWHa e
HanpaseHa BO TPW Pa3/IMYHU BPEMEHCKU PaMKK, 33 YYEHMLM CO Pas/IMYHM HMBOA Ha 3Haera. 15-
MWHYTHUTE BMAEA CE 33 YYEHULM KOW ce TaNeHTUPaHW 3a maTemaTtuka, 30-MMHYTHU 33 NPOCEYHMU
yyeHUUn 1 45-MUHYTHW BuAea 3a nocnabu ydyeHnum. MaeaTa 3a Buaea BO 3 BPEMEHCKU PaMKU He
nocToun oA, NPeTXoAHOo; aBTOPUTE CMeTaaT AeKa 0BOj MeToA Ke AoNpuHece BO NPOLLECOT Ha UHKAY3Uja
Ha nocnabuTte yyeHMLM, HO BO UCTO BPEME U HA YYEHULMTE CU NOBMUCOKM MOXKHOCTM BO COOYYBakE CO
npeanssuLm.

1.6 NpunaoobuskM o, AUTNTANHOTO y4ere

MpeaHOCTUTE Ha AUMMTANHOTO y4Yerbe ce MHOry6pojHN, 0cOBeHO 3a YY4EHMKOT BO KOHTEKCT Ha yyerbe
Ha paneuumHa. MNpepn cé, nocton cnoboda pAa yuute Kora cakaTte (HayTpo, nonnagHe, Bo 6/10K0BU of,
efeH 4Yac MTH.), Kage WTo cakate (Aoma, Ha naT, BO 6BUBAMOTEKa WUTH.), KaKo caKaTe (Ha BaluuoT
KomnjyTep, nameTeH TenedoH, TabneT UTH.) 1 CO TeMNOTO LUTO ro cakaTe (Nob6p3o Aa NOMUHETe HU3
oApeaeHU TOYKM oA nporpamara, Aa ce BpaTuTe Ha Apyru UTH.). Co Apyrv 360pOBK, AUFUTANHOTO
yuere ro ctaBa yYeHUKOT BO CPLLETO Ha YUYEHETO N YYEHETO € Toa LITO Ce NPUaroaysa Ha yYeHUKOT,
a He obpaTHo.
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C/nKa 3

Apyrv npegHOCTU Ha AUITUMTANHOTO yyerse ce:

e [1poLLeCcOT Ha yuYerbe CTaHyBa BPEMEHCKM noeduKaceH.

e HacrtaBHMUMTE MoOsKaT noaobpo Aa ro npuaarogat YyyereTo cropef notpebute Ha
noeaMHeYHUTe yyeHMuM (NpenopaydyBajkM UM Ha Pas3/IMYHU YYEHUUM BUAEA CO Pas3IMYHO
BpemeTpaeme).

e [IMrMTaNHOTO y4yerbe BOCMNOCTaBYBa HauMH Ha PasMUCAyBarbe LITO HUM OBO3MOMKYBa [a
NPOAO/IKMME Aa Ce Npuaarogysame Ha HOBUTE TEXHOI0TMM U BO UAHWUHA.

e EdeKTMBHOTO yuyere MOXe Aa ce 04B8MBa Aypu U Kora paboTuTe o4 ganedvHa.

1.7 Kako aa ro nocraBuTe BaleTo BUAEO Ha e-naaTtdpopmaTa

[JeTtanHun ynatcTBa 3a Toa KaKo Aa ro noctaBuTe BaleTo BMAEO Ha e-niatdopmaTta ce AafleHn BO
Jdopatok 1.

1.8 Kako aa ja kopuctute e-nnatpopmara

e KopucHUKoT Tpeba ga ce peructpmpa Ha nnatdopmaTa co Kpempare Ha npodun

Mpu npujaByBarbeTO, KOPUCHMKOT MMa MOXHOCT Aa npucTanu/ce 3anuiie Ha cuTe AOCTanHU
Kypcesu. Pernctpauumja e npoLec Bo ABa YeKopa.

KopucHuuuMTe ja KpeupaaT cMeTKaTa co NOMONHYBake Ha HMBHATA e-MoLTa, NOMHO UME, jaBHO
KOPUCHMYKO UMe, I03MHKA U 3eMja Ha KUBEEHbE.

BTopuoT 4YeKkop e Aa ja akTMBMpaTe HerosaTa/Hej3auHaTa CMeTKa NPeKy AMHK 33 aKTMBauuja
ncnpaTteHa 4o HerosaTta/Hej3MHaTa e-nowTa 3a perucrpaumja. MpouecoT Ha perMcTpaumja ce BpLIn
CaMo efHaL.

e Co dKTUBUpPakbe Ha CMeTKaTa, KOPUCHUNUNTE MOXKaT Aa ce HajaBaT/o,u,jaBaT nnn Aa ja CMeHaT
NO3NHKaTa.
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Mo pernctpaumjata KOPMUCHWKOT MMa nNpucTan 4o MHGOPMALMM MOBP3aHM CO HEroBuoT npodun u
CMeTKa, MoXe Aa npebapysa 1 Aa ce 3anuLlie Ha cMTe A0CTanHN KypceBu. Ha Toj HaunH HanpeaoKoT Ha
KOPMCHUKOT € 3a4yBaH M TOj MOXKe A3 NPOLOIKM.

Bo ropHVMOT AeceH aro/, MOCTOM /IMHK KOj Ce MoBp3yBa OHAAjH Ha maatpopmarta CO ynaTcTBo 3a
KOPWCHMKOT. YNaTCTBOTO 32 KOPUCHUKOT AeNyBa Kako BOAMY 3a a UM MOMOTNHe Ha KOpUCHULUTE.

e KapakTepucTuku Ha npoduaoT

CeKoj pernctpupaH KOPUCHUK MMa NpUCTan 40 0ApPeAEHN COAPMKUHU HA KYPCOT, Npodun U NOCTaBKU
Ha cmeTKarTa.

CeKoj pernctpmpaH KOpMCHUK MMa NPUCTan A0 COAPXKMHATA Ha KYPCOT MO HajaBaTa U OTKAKO KypcoT e
objaBeH.

CuTte Kypcesun Ha BYOD ce oTBoOpeHM 3a perucTtpmpaHm KOpUCcHULM.

2.0 MpUpaYHMK KaKo HaCTaBHULMTE Ja KpenpaaT CBOM M1aHOBM 3a
KpeaTMBHOCT BP3 OCHOBa Ha meToa0T BYOD u apyru pecypcu cnopes,
HUBHMTE NOTPEOU M NOTPEdbUTE Ha yYeHULMTE.

2.1 KaKo HaCTaBHUKOT MOXKe Aia Kpeupa CBOM NAaHOBM 3a KpeaTUBHOCT

3a Bpeme Ha pasBOjOT Ha OBOj pe3y/aTaT, NApPTHEPUTE Ha MPOEKTOT CO34af0a MNJAHOBU 33 yyere U
KpeatuBHocT (L&C) KopucTejkm ro obpaseuor npumeHeT Bo [oaaTtok 2. PasnuuyHu npeanosm 3a
nnaHosuTe 3a L&C ce npeTtcTtaBeHn 1 Bo [JoaaTok 2.

2.2 PasnnyHm npuctanu 3a Kpempame B1Maea 3a yyeme

3a uenuTe Ha npoeKkToT BYOD-Learning, cekoj napTHep ausajHupawe wHborpaduk (rpaduyku
BM3YE/IHW MPMKA3M Ha MOZATOLM) 3a Za MPETCTaBM Pas/INYHU AUTUTAIHW aflaTKM KOU MOXKe Aa ce
KOpUCTaT 33 Kpeupare BWAEO JNeKuuja. Tue MoxKe Ja ce Hajgat Ha:  https://byod-
learning.eu/additional-resources/

Hekowu og, HMB ce npunoxeHu Bo JoaaTok 3.

3.0 MeToaonoruja un cneundmuKaLmm 3a An3ajHMpParbe Ha BUAEO
nekumuTe

3.1 30WTO Aa KOPUCTUTE BUOEO NEKUUMN

B}'IMjaHMGTO Ha OUTUTanHunTE BUAEA BO CeKOjAHEBHMOT KNUBOT HA y4dYeHumuute € HenobutHo. Bo
AJeHeLWHO Bpeme y4eHULUMTe KOPUCTaT eAyKaTUBHN BUAEA KAaKO a/1aTKa 3a y4ere pevyncum ce.

HEBepOjaTHO, MUAEHUYMUNTE COYMHYBAAT 92% 04 KOPUCHUUMTE LWITO rnegaar AUrnTasHu Buaea.

ANCTPaKTHUTE TEMM KOM HEKoraw u3rnefaa TewWwKW 3a NpesaBarbe U yyere cera ce NofocCTanHu u
pas3bupnnen bnarogapeHune Ha AOCTaNHOCTa Ha epEKTUBHUN eayKaTUBHM BUAEO NAATGOPMM 3@ OHNAjH
yyeme.
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MUcTpaxkyBatbaTa MOKa)kaa AeKa NpPUMeHaTa Ha KpaTKU BUAEO KAWMOBW OBO3MOXKYBa MoeduKacHa
obpaboTka M nomHerbe. BusyenHata M ayauTMBHaTa NpuUpoda Ha BuAeaTa MPMBJEKYyBa LUMPOKA
ny6anKa U My OBO3MOXKYBA Ha CEKOj KOPUCHUK ada 06paboTyBa MHPOPMALMN HA HAYMH LUTO My e
npupogeH. Hakpatko, ,Buaeata ce gobpu yuutenn”. (https://www.nextthoughtstudios.com/video-
production-blog/2017/1/31/why-videos-are-important-in-education)

MpraobuBKMTE 04, KOPUCTEHETO BUAEA KAKO eayKaTMBHA anaTKka ce MHOTy6pojHM:

e Bupgeata co3gasaaT NONPUBAEYHO CETUIHO UCKYCTBO OTKOJIKY CAMO KOPUCTEHETO NeYaTeHu
maTepujanu.

e Bugaeata ce AOCTaNHM Ha MHOLITBO Ypeau, BKAy4yBajKku nantonu, Tabaetn 1 nameTHU
TenedoHn. OBa OBO3MOKYBA FNiefare Ha BUAeoTo no npedepeHLmM Ha YY4EHUKOT, Kade caka
M 04, WTO CakKa.

*  YyeHunumTe Ha Kon um Tpeba NoBeKe BpeMe 3a y4eHre MOXKe [a ro naysmpaart u
nperneaysaaT NOBTOPHO BUAEOTO.

*  YyeHUUMTE KOM MMaaT KOPUCT 04, MOBTOPYBAHETO MOXKAT Aa ro rieaaaT OHOJIKY NaTh KOJIKY
LUTO caKaar.

*  YyeHuUuMTE MOXKaT Aa NpaBaT benellkM KaKo LWTO cakaaT co CBOE TEMIMO.

*  YyeHUUUTE KOU Ce IIyBM AW HAr/TyBU MOMKE Aa ro NpoYnTaaT 3aTBOPEHMOT HATMKC.

*  YyeHMUUTE KOM ja KOPUCTAT MOXKHOCTa Aa JobKjaT benelwkn moxKaT ga ro npernegaat
3anumcor.

e BuaeaTta UM 0OBO3MOXKYBaaT Ha HacTaBHMLMTE Aa CO343a4aT NPeBpPTeHa yYUHMLA UK
,MellaHa" cpeauHa 3a yyeme.

e  Buaeo nekummuTe rn osiecHyBaaT MOMKHOCTUTE 33 YYeH€e 04 JasieunHa, Taka WTo
HaCTaBHMLMTE MOXKAT Aa AONPaT 40 CBOUTE YYeHUUM O LLe/INOT CBET.

e Bugaearta ce cTpemaT Za r'v MPOMeHarT y/orMTe Ha HacTaBHULMTE o4 NpesaBaym BO
dacunutatopu. BaxkHo e ga ce HaNnoMeHe AeKa Buaearta ce HameHeTu aa rv nogobpar
MmaTepujanute of KypcesuTe 1 NpeaaBakba - a He Aa v 3aMeHar.

e [obpuTe BUAea MoKaT Aa buaat 3a6aBHM, MOTUBUPAYKM U eAyKaTUBHU — M YECTO NaTu ce
nobpenojaeHa naysa o TpPagMUMOHANIHATE aKTUBHOCTU BO YYMTHULATA.

¢ KpeupareTo BUAea MOXKE Aa BM NOMOTHE Aa UM MOHYANUTE HA YYeHULMTe NoBEKe HauyMHU 33
npucTan 4o uHbopmauuuTe.

PobepT BepK Kako NOTEHUMjaNHW PE3YaTaTU Of YHEHETO CO KOPUCTEHE HA BUAEO COAPMKUHM BO
HacTaBaTa v HaBeayBa CnefHuTe:

e [0 npuBAEKyBa BHUMAHUETO Ha y4eHMLUTE.

e Ce dOKycMpa Ha KOHLLEeHTpaLMjaTa Ha y4eHuuuTe.

e [eHepupa MHTepec 3a 4acoT.

e Co3pafaBa YyBCTBO Ha UCYEKYBakbE.

e [laBa eHepruja uam rv onyLwTa yYeHnumuTe 3a yBexxbyBare.

e Ce noTnMpa Ha UMarMHaumjaTa Ha y4eHuumTe.

¢ W noaobpyBa CTaBOBUTE KOH COAPMKMHATA U rPaaM BPCKA MeFy yYeHUUMTE U MHCTPYKTOPOT.
¢ [onogobpyBa NaMTeHETO Ha COAPKUHATA.

e [onopobpysa pa3bunpareTo Ha COAPNKUHUTE.

e Ja Herysa KpeaTMBHOCTa.
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e CTumynupa NPoTOK Ha ugew.

¢ TlOTTUKHYBa NpoAnaboyeHo yyerse.

e (Ob6esbenysa MOMKHOCT 3a cnoboaa Ha M3pasyBaH-E.

e CnyXkM Kako cpeacTBo 3a copaboTKa.

¢ UHCnupupa M M MOTUBMPA YYEHULMTE.

e [0 npaBu yuyereTo 3abaBHO.

¢ [locTaByBa COOABETHO PACMOJIONKEHUE UM TOH.

¢ Ja HamasnyBa aHKCMO3HOCTA W HANHATOCTa Ha TELKN TEMMU.

e CospgaBa HesabopaBHW BU3YyenHU camku. (bepk, 2009, cTp. 60)

MpoMeHUTE BO YYEHETO Ha yYeHULMTE BO AEHELHO Bpeme 6apaaT n NpoMeHu BO HacTaBaTa. MHory
HaCTaBHMLM Ce CO0YyBaaT CO HOBM MPOBAEMM M Ce YyBCTBYBAaT Ma/iKy U30/IMPaHO M HeMpujaTHO BO
HOBaTa OHAMajH cpeauHa. HacTaBHMUMTE Ce HECUMTYPHU 33 HMBOTO Ha NMOCBETEHOCT Ha yYeHuuuTe 3a
yyere. Taka, efHa o4, Ue/nMTe Ha MPOEKTOT € Aa MM NoAApXM noTpebuTe Ha HacTaBHULUTE U
BOCMWTYBauMTe 3a AUrUTasHa TpaHchopmaumja Ha HacTaBaTa CO jacHa cTpaTervja v npucran 3a
NpUMeHa Ha ANTUTANIHW OHNAjH MaTepPUjann, pamKka Ha KOMNETEHLUN U METOA00MHja.

3.2 Kage/kora ga ce KopucTaTt BUAEO NeKumun

cnnKka 4

HactaBHMLMTE MOXaT A3 KOpMCTaT BUAEa 3a Aa UM A0CTaBaT Ha CBOMTE yyeHUuM MHGopMaLmm Kou
MOXaT Aa 6MAAT MCKAYUNTENHO KOPUCHWU npu edeKTMBHO KopucTerbe Ha 4acoT. [pepasarbata u
Apyrute BoseaHN MHGOPMaLMU MOXKe Aa ce Nperneaaat npesa vyacoT, LWTO 0BO3MOXKYBa NoseKe Bpeme
Ha YacoBWTe MOBP3aHM CO BeKbM M aKTMBHOCTM 3a nogobpysarbe Ha BewTuHUTe. OBME BMaea ce
AocTanHu no notpeba Ha ydeHUUMTE M MOXKe Aa Ce rneaaaT noseke natu 3a 4a NOMOrHaT BO HacTaBara
W COBMlafyBarbeTo Ha BelUTUHUTE.

I'Ipe,u,naraN\e HEKOJIKY Ha4nHU 3a UHTEerpupambe Ha snaeo CoOAp*XMHU BO NPOLLECOT Ha yyYere 3a Ha
BUCTUHCKWN HA4YUNH Oa ce I'IOAO6pM MCKYCTBOTO HA Y4E€HUKOT.

(https://www.viewsonic.com/library/education/12-ways-to-use-videos-for-learning-in-the-
classroom/#1_Use_Video_To_Introduce_New_Topics)
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e Kopwucrete BuAeo0 3a BoBeayBake HOBU TEMU

Buaeo npeseHTaumjata Moxe aa buge oannyeH HauyuH 3a BoBeAyBatbe HOBa Tema. Buaeo KaMnosute
MOKaT Aa NoHyAaT fieceH CUHONTUYKM NPUKa3 Ha TeMa Koja BeAHall Ke v BKAYYM MNaauTe yyeHuuMm,
M He caMo 3aT0a WTO BUAEOTO BEKe e BepojaTHO eAleH O/, HUBHUTE NPUMapPHN HauMHU Ha OTKPUBakbE.
BuaeoTo oBae He e 3aMeHa 3a MHTepaKLMjaTa Ha HaCTaBHUKOT, TYKY 406PO OCMUC/IEHO BUAEO MOMKe
[a ja NOTTUKHE UMarMHaumjata Ha yYyeHULUUTe Ha MHOTY ebeKTUBEH HauMH.

e Bupgeo Kako NoarotosKa npea HOBU COAPMKUHU

Bo cueHapuo Mo3HaTo KaKko ,MNpeBpTeHa YYMAHMLA®Y, yYeHMUMTE MOMKaT Ja Ce aHraxupaart co
nperneaysatbe Ha BMAEO MaTepujan Aoma npea Aa ru paboTtaT HOBUTE COAPXKMHM Ha vacoT. Co
TPaANLMOHANHNOT MOZEN Ha A0MaLLHM 33341, HOBMOT Matepujan ce npeseHTUpa Ha yac, a noToa ce
KOHCOMIMAMPa [A0Ma CO Bexbu uam 3agayn. Bo momenot Ha npeBpTeHa Y4YMAHWUA, NpBMYHaTa
npeseHTauMja ce oAsMBa AOMa Npefa 4acoT, a YY4eHUUUTEe NOTOa MOMKaT Aa Ce BKAydYaT Co Hea BO
HacTaBaTa BO KOHTEKCT Ha copaboTka BO yyunHuuata. OBa MM KOPUCTM Ha yYEHMLUMTE CO TOa LUTO
0BO3MOKYBa 3ajakHyBatbe Ha YUYeHeTO BO KOHTEKCT Ha copaboTKa 1 MOBTOPHO redakbe Ha NnoyYeTHUTe
KNUNOBM AOKOJIKY Ce CMeTa AeKa e noTpebHo.

¢ Pa3HOBMAHOCT BO MaTepujanunTe 3a yuere

NcTparkyBarbaTa NoKarkaa AeKa y4ereTo ce nogobpysa co NPUMeHa Ha pas/InyHM METOAM Ha yyerbe.
KoHKpeTHO, ABaTa rnaBHU KaHanu Ha NoAobpyBartbe MeEMOPMU]ja - ayAUTUBHUOT U BU3YESTHUOT - MOXKe
[a ce UCKopMCTaT 3a Aa ce Noaobpu OHa WITO e NO3HaTO Kako KOrHUTUBHO onToBapyBakbe. OBa 3Hauu
AeKa Kora MeToauTe Ha BUAeo 1 36opyBakbe ce KOMBUHMPAAT, yYEHULMTE MOXKAT Aa Npe3emaT noseke
MmaTepujanu o, eaHNOT UK APYTMOT KaHa M301MpaHo. 3aToa, BUAEO KAUMOBUTE MOXKe Aa Ce KopucTaT
KaKo O0Mno/iHyBakbe Ha noseke TPaauLMOHaIHN HAaCTaBHU METOAM CO Lien Aa ce 3ajakHe yyereTo Ha
y4yeHuuuTe.

* Bugea 3a NpoOLINPEHO UCKYCTBO

KaKo WTo 3HaaT cMTe HacTaBHULM, MPeMHOry Teopuja Moxe aa buae 3404eBHO 3a yyeHuumTe. Cekoj
YYEHMK Ke MMa KOPWUCT o MPOLUMPEH OMncer Ha AEMOHCTPaLMM U corneayBarba Kou ce nogobpo
NPUKaxKaHW OTKOJIKY KaxaHW. OBa e 0COBEHO C/ly4aj CO MHOTY MAaAM YY4EHULM YMja KOHLEeHTpaumja 1
BELUTMHM 3a jasaM4HO pa3buparbe MoXKe Aa ce NOMasiKy HanpegHW o4 HUBHUTE BU3YE/IHN CMOCOBHOCTHU.
Buaeo KAannosumTe MoXKaT Aa AaLaT YBUA BO ONUCHM chepm Kaze WTo camo 360poBUTE He Ce AOBOJHM,
KaKO LUTO Ce CMMYNALMN Ha BCeNeHaTa, MHTEPaKLMKN Ha aTOMCKO HUBO, MPOLLECH BO BHAaTPELIHOTO TeNO0
WIN CAMO KMBOTHU MM MECTA KOM He ce cpeKkaBaaT PYTUHCKMU.

¢ Bupgearta 0BO3MOXKYBAaT Pa3/IUYHM CTANKU Ha yyere

Ynotpebata Ha NepcoHanHW KOMNjyTepu uam TabneTu Ha 4acoBuTe e Ccé mo4yecTa Nojaea, a BUAEO
KAMMOBUTE MOXKAT Aa NOHYAAT MHAMBUAYAM3UMPAHO yyYekrbe, a Cenak Aa rv 3a4pKaTt npuaobuskute of
noaapuwekata og HactasHuumte. Co ynotpeba Ha WMHAMBUAYANHN €KPaHU U CAYLIANKM, yYeHuuuTe
MOXaT [a rnefaaT BMAea OHOJKY MaTW KOAKY WTO cakaaT WAM Aa 3acTaHaT 3a ga naysupaar,
pa3mucyBaaT U KOMYHULLMPAAT No noTpeba.
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3aToa, KakKo WTO BeKe cnomeHaBme, uAejaTa 3a4 eBponcKata e-nnarpopma e pga obesbegm
aNTepHaTUBHA CPeAUHA 33 YUekbe NPeKy BUAEeo IeKLMKU KoM ja NOKPMBAaT HacTaBHaTa nporpama 3a
noAApPWKa Ha y4YEeHUUUTE CO Pa3IMYHM CNOCOGHOCTM MpPeKy pasBuMBatbe HA HUBHUTE KAYYHU
KOMMEeTeHLUUN U 0BO3MOXKYBake BK/IYYEHOCT BO MPOLIECOT Ha yuyere HaaBop oA yunnHuuarta. Oea
ce NOCTUrHyBa CO AM3ajHMpakbe Ha TPU BUAEO NIEKLMU CO Pa3IyHO BpemeTpaere, 32 yYeHULUM co
Pa3/INyHO HUBO HA NOCTUTHYBakbe.

e Bupea 3a yuewe o4 AaneumHa

MpucnocobanBocTa Ha BUAEO MaTepujanoT KOH MHAMBMAYATA € UCTO TaKa MHOTY KOPUCHA 33 Pas/InyHU
cuTyaumm co ¢u3mMyko npucyctBo. Of, pasnUYHU MPUUYMHM, HEKOU YYEeHMUM MOoKebu Hema Aa
noceTyBaaT HacTaBa BO KOHTUHYUTET KaKo ApYyruTe; 3aToa, BUAEO PECYPCUTE MOXKE A3 Ce KOPUCTAT 3a
na ce 06e3beaM KOXe3MBHO MCKYCTBO HU3 KNAcoT, AYPU U KOra HEKOM 04, yYeHULUUTE yyaT o/, Aa/ie4nHa.

e BupeoTto moxxe ga NOTTUKHE OAFOBOPHO y4yere

EoeH oa pusMumMTe o4 yYereTo MPeKy BMAEO COAPMMHU e AeKa yYeHUUmUTe CTaHyBaaT MpemHory
NMacMBHMU, LUTO e LITETHO 3a 3aNoMHyBatbe. Cenak, NpaBuaHa NPUMEHa Ha BMAEO0 COAPXKUHU MMa Camo
CnpoTMBeH edeKT U MHTEPAKTUBHOTO YUYeHE CO BUAEO KANMOBU MOXKe Aa buae mHory edmKacHa anatka
3a yyerbe. KopucHa rpynHa akTUBHOCT e [ia ce rneaa BUAEO KAUM UAK Ccepuja KANMOBU KaKo Tpurep 3a
NOTTUKHYBatbe AMCKycWja. Bo 3aBUMCHOCT o4, BO3pacTa M HMBOTO Ha 3Haere Ha yyeHuuuTe, oBaa
aKTUBHOCT MOKe Aa 6uae of OTBOPEH TUM CO KPUTMYHO WU BUCOKO CTPYKTYPUPAHO PasMMUCIyBakbe.
Bo oBMe cuTyalLmMu, ceKorall e KOPUCHO Aa Ce 3aMoyHe CO YKaxKyBarbe Ha UenTa o4 rnefarerto Ha
BMAE0 MaTepujanoT, 3a Aa buaat 3ano3HaeHn yueHnumuTe WTo e Toa WTo Tpeba ro bapaaT npeky Bnuaeo
COApPXKUHUTE,

e TejmudpuKkauymjata ro nomara aHraXKMparweTo Ha yyeHmuyuTe

MHory MHTEPHET KOPUCHULM Cera ce 3ano3HaeHu co rejMmdurKaLLmMjaTa Ha y4eHeTo co NAaTGoPMM KaKko
Duolingoor the Khan Academy. HaBucTuHa, oBre nnatdopmm moxKe Aa ce BKAy4aT BO HACTaBHWOT
nnaH. CAMYHM TEXHUKM MOXKE A3 Ce MPUMMEHAT U CO MaTepujasiuTe BO KNacoT, Kage PasBojoT Ha
YYEeHUUMTE MpPeKy MaTepujasoT Of YacoBUTE e MNPEeTCTaBeH KaKo cepuja 3a4adn W Harpagm.
NHTepaKTMBHOTO BMAEO € MHOry epUKACHO 3a OBa buaejkun BU3yenHaTa HEMNOCpPeaHOCT MOXKe Aa ro
Hanpasu NPOLECOT MHOTY jaceH, 0CObeHO 3aToa LWTO NOBEKETO MAAAM YYeHUUM Ke MMaaT ogpesneHo
(v mHory!) nckycTso co BuAeoO nrpuTe.

e  Bugeo 3a yuerbe couUjasIHN BELUTUHU

YyereTo He e camo 3a ¢pakTn. Ob6pasoBaHMETO Ha AelaTa, UCTO Taka, Tpeba Aa ro ondaTti pa3BojoT Ha
COUMjaHUTE BELUTMHU U CBecHOCTa. Buaeoto morke Aa 6buge of/IMYeH HauMH 3a NpeseHTMpare Ha
BAKOB TUM Ha Temu. Ha npumep, Npallatbata 3a NPMjaTencTBoTO, ManTPETUPAHETO UAN COLMjaNHNUTE
MPUTUCOLM MOMKe Aa Ce NojaBaT Ha Koja 6uno Bo3pacT. Buaeo KAMMOBUTE HAaBUCTUHA MOMKAT 43 UM
MOMOrHAT Ha AeLaTa Aa pa3BujaT pasbuparbe NPeKy packaxkyBake Ha NpobaemuTe.
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¢ PasBuBambe Ha Ky/ATypHaTa cBecT

CNMYHO Ha Toa, KyNTypHaTa CBECT Ha AEeTeTO MOXe Aa Ce pa3BMe CO YeCcTo NMPUANYHO CYNTUIIHU, a He
OEMOHCTPaTUBHM 3HaUM BO BUAEO pecypcuTe. OBa Moxe Aa buae ocobeHo KOPUCHO 3a Nomarake Aa
ce eayumpaar geuarta 3a KYATYPHU UM eTHUYKKU Pa3nKK, 0cOBeHO aKo rpynaTta yYyeHuumM e goHeKkaae
XOMOreHa.

e Copap’<uHa KpeupaHa og, yueHuuuTe

Bo AeHeLIHO Bpeme TeXHO/I0TMjaTa 3a Kpenparbe BUAEea e Peuncy UCTO TOJIKY PacrnpocTpaHeTa Kako v
camaTa CoAp»KuHa, U MoKe Aa buae KOPUCHO 3a feliaTta Aa co34aBaaT CBOM BUAEO Kaunosu. OBa Moe
[la MOC/YXKM 3a ABe Len: NPBO, KaKko AeN o aKTUBHMOT NpoLec Ha yyerbe, buaejku npeseHTaumjara
Ha Koja 6uno gageHa Tema 6apa pasmuc/ayBakbe M 3aTOa O KOHCO/MAMPA Yy4ereTo; U BTOPO, Ce
pa36bupa, pa3BojoT Ha COAPMKMHA CO ANTUTANHWN anaTKKU e camo no cebe BpeHa BEWTHUHA.

¢ BuAEOTO KaKo OTBOpake Ha UAHUTE MOXKHOCTU

JoaeKa BUAEO KANMNOBUTE BO MOMEHTOB MMaaT BUCOKO HMBO Ha AOCTANHOCT KaKO Pecypcu 3a yUeke,
BpeAu Aa ce 3emMaT npeasug UAHUTE MOXKHOCTU HA CUCTEMUTE 3@ BUPTYE/IHA PEANHOCT U 3rofieMeHa
peanHocT. OBME CMCTEMW HajBEPOjaTHO HACKOPO Ke bmnaaT WNMPOKO KOPUCTEHM BO YYUIHULNTE U Ke
NoHyAaT ywTe noBeke MOXHOCTM 338 MHTEPAKTUBHO M €KCNaH3MBHO yYeHse.

Kako 3aKk/yd4oK MOKeMe [a KakeMe [eKa CO pacnpocTpaHeTocTa Ha MoAepHaTa [AWruTanHa
TEXHO/I0T1ja, BUAEaTa 3a YUYeHe ce HEeMNpPOLLEeHIMBO BOraTcTBO 3a CeKoj HacTaBHUMK. Cenak, NpaBuaHaTa
NPUMEHaA € Of, KNYYHO 3HaYeHe 33 [1a Ce UCKOPUCTU HajaobpoTo of osue pecypcu. O apyra cTpaHa,
M360pOT Ha BUAEO COAPKUHU UCTO TaKa MOXKe Aa buae ronema rnasobosika. OrpomHaTa KOIMUYMHA HA
BMAE0 MaTepujann Ha MHTEPHET MOXKE Aa ro OTeXKHe M36OopOoT Ha HajcOOABETHMOT 3a BallaTa feKumja.

3aToa egHa 04, LenuTe Ha NPOEKTOT € Aa M'M NOArOTBU HAaCTaBHULIUTE CaMM Aia KpenpaaT KBa/ITETHU
BUA,E0 NEeKLMU, KOU Ke rv KOPUCTaT BO NOYUYYBakbeTO Ha CBOUTE YYeHUL M.

MoKpaj Toa, UCTParkyBarbaTa NOKaXkaa AeKa BMAaeaTa MOXKe Aa NOMOrHaT Aa ce pa3BujaT BEWTUHUTE 3a
pa3muc/yBarbe Kaj Aeuarta Bo yYMAHMLAETa, Kako M noaobpo NomHere M HaBpaKkakbe Ha HayyeHoTo
(Paavizhi, Palanisamy, Saravanakumar, 2019).

3.3 Ycnosu 3a BUAEO COAPKUHU 33 Y4ere

CopgpunHaTa BO BMAEOTO 3a ydyerbe Tpeba ga buae KpeaTMBHO MpeTcTaBeHa W BM3yenusupaHa. Toa
Tpeba aa buae NPUBAEYHO U MOTUBUPAYKO 3a yYeHUUuTe.
Lito ce oaHecyBa A0 TexHonornjata M AM3ajHOT, BMAeaTa 3a HacTaBa U yderbe Tpeba ga 6uaat
AM3ajHUPaAHU HaA TaKOB HAuMH WTO LienaTa COApXKWHa e NecHO BUA/AMBA AYPU M Ha Manu ypeau.
MpuKaxkaHUTe TEKCTOBK Tpeba Aa 6MAaT YMTAMBM, FOBOPHUTE TEKCTOBM pa3bupamen. MosaanHCKMOT
lwym Tpeba Aa ce M3berHysa KOKY LLTO € MOXKHO MoBeKe.
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3.4 Pa3Boj Ha meToa0n0rMja n 0bpasoBeH NpucTan

Maejata nosagu esponckaTa e-naatoopma e aa ob6esbean antepHaTMBHA CPeavHa 33 yuyerbe Npeky
BMAEO NEKLMU LITO ja NOKPMBAAT HAaCTaBHaTa Nporpama 3a NoAApLUKa Ha ABOjHM pelleHuja:

1. [AurntanHo pelleHune 3a yyeme.
2. MopApwKa HA yYeHULM CO Pa3MYHK CNOCOBHOCTN HafBOP 04 YYUAHULATA.

LenTa Ha NPOEKTOT Ce OAHEeCYyBa Ha ABe UeNHU rpynun:

1. MoaapwkKa Ha HACTaBHULMTE M HACTaBHWYKUTE nNpodecun npeky obesbeaysBarbe AUTUTaNHU
pecypcu Kom ke MM NMoMOrHaT BO HUBHATa CeKojaHeBHa paborTa.

2. Toaapuwka Ha yYeHUUMTE CO Pas3/IMYHM HMBOA Ha 3HaeHbe MPeKy pa3BMBatbe Ha HUBHUTE
KNY4YHWM KOMMEeTeHLMU 1 06e36eayBarbe MHKY3Mja BO NPOLLECOT HA y4eHse.

3HayajHOCTa Ha eBponckata nnatdopma BYOD-Learning e Toa wTOo Ke 6uae AMHAMU4HA,
OBO3MOMYBAjKM Hej3aMH KOHTMHYMPaAH PacT M a)kypupare co noBeke npeameTy, noBeke HMBOA U
noseke jasunuu. BTtopaTta noTpeba ga ce pasBujaT KAyYHUTE KOMMETEHUMM Ha yYeHuuuTe, ocobeHo
MaTeMATUUKUTE U AUTMTaNHUTE KOMMETeHUMWU, Ke buae MCrnonHeTa co Kpeuparbe Ha NpoToTun
MeTogo/1I0mTnja U cneumdPuKaumm 3a AM3ajJHOT Ha BUAEO JIEKLMUTE MPaBEjKM M MPUBAEYHM 3a
yyeHunymte. Mnatpopmarta BYOD-Learning u metogonornjaTa ja MCTakHyBaaT M NOTTUKHYBaaT Xunep-
nepcoHanMsaumnja Ha ydyerweto. Mototo Ha BYOD e peka yyereTo MoXKe Aa ce nogobpu Kora
HACTaBHUOT MPOLEC Ce NPUIAroAYBa Ha PA3/IMYHUTE CTU/IOBM HA YYEHE HA YYeHULuUTE.

Mpuctanotr BYOD, co npMmeHa Ha BMOEO MaTepuUjanu U AWUMMTANHU anaTKWU, Ha CEKOj YYEHUK My
O0BO3MOXYBa MNEPCOHaNM3NPaH MNPUCTan KOH YYereTo, Kafe LWTO TOj CaMMOT 0 KOHTpoaupa
COMCTBEHOTO TEMMO Ha yyetbe, Kafe LWTO YYEHUKOT ce reaa cebech Kako ycneweH U My 0BO3MOXKYBa
CaMMOT Aa ja M3bepe cBojaTa NaTeKa 3a yuere.

Mnatdopmata 3a ydyerbe BYOD n metomonorujata ru Nnogap:KyBa yyeHULMTE CO Pa3/IMiHU HMBOA Ha
3Haerbe NPEKy pPa3BMBakbe Ha HUBHUTE KAYYHWU KOMMeTeHUMn n obes3beaysa MHKAY3Mja BO NpoLECcoT
Ha yyYerbe HaMasnyBajKku M Pas/IMKUTE BO Pe3ynTaTUTe Of, YYeHeTO KOW M 3aceraart cUTe yyeHuuw,
0c0b6€eHOo OHME LWTO NOCTUTHYBAaT cab ycnex.

KOHKpeTHu uenun Ha NpoekKToT ce:

* [Ja pa3BMe MHOBATMBEH NPUCTAN BO HAacTaBaTa MO MaTeMaTUKa U BKy4eHa MeTo40/10Mnja Ha
[06pY NpaKTUKK;

®* [a Cce HamanaTt pas/IMKMTE BO pPe3yaTaTUTe 04 YYEeHETO LWITO M 3aceraat CUTe YYeHWUUM,
0cobeHo oHue co cnab ycnex;

e [Oa ce BrpafgaT MeTOLOJIOrMM 33 Yyyere MaTemMaTuKa 3acHoBaHWM Ha WMKT u obesbegat
noaTpakTMBHO obpasoBaHMe W 06yKa, Kako W umnnemeHTuparbe Ha OOP (OTBOpEHM
06pa3oBHU pecypcu) U AUTUTANHN anaTKu;

e [a ce co3gafe eBponcKa e-naatdopma 3a npesaBatbe U yyerbe MmaTemaTKa co MpMMeHa Ha
npucTanot Ha BYOD;

e fna ce noAobpu OLEHYBaHbETO Ha K/Ay4YHUTE KOMMETeHUMM (MaTemaTMKa U AUrMTasHU
BELWTUHN);

e [a pasBuWBa JIMYHU, COLMjaNHN KOMMNETEHLMMU U BELITUHU 33 y4yere “Kako Aa ce yuyn” Kaj
y4yeHnyuTe;

168



Aa ro noaobpu npodpecMoHaNHUOT PasBoj Ha HaCTaBHULMUTE BKAYYEHM BO NPOLLECOT Ha
obpas3oBaHue;

13 MM OBO3MOMM Ha HacTaBHMUMUTE U yYMAULLTATA A3 NpeHecaT Aen Uan uenmoT obpasoseH
npouec BO AUIMUTaNHO MOAAPIKaHa cpeAMHa WTo Ke UM OBO3MOXM Ja UMMAemeHTMpaat
MOJE/NIN Ha yuerbe Ha JanedynHa/xmbpua;

Na 06e36eaM pamKa 3a KOMMNETEHTHOCT 3a HaCTaBHULUMTE WTO Ke MM NOTTMKHE HacTaBHUUUTE
6p30 Aa ce npucnocobat Ha NPEMMHOT KOH CpeAuMHa 3a yuerbe Ha AanedunHa/xmbpuaHa.

MHOBAaTUBHMOT acrneKT Ha NPOEKTOT € PaKTOT LWITO CeKoja coapKuHa Ke buae Am3ajHMpaHa BO Tpu
Pa3/INYHN BPEMEHCKM PaMKM, 33 Pas/IN4HN TUNOBU HA MOCTUIHYBauu. 15-MUHYTHN BUAeEa 3a OHME CO

BMCOKM MOCTUrHYBakba BO matemaTuka, 30 MUHYTU 32 NpPoCeYHUTE yYeHUUM N 45 MUHYTM 33 OHKe CO
cnab ycnex. Toa ke npuaoHece BO NMPOLECOT Ha BKAY4YyBakbe Ha yYeHUuuUTe co nocnabu pesyntati Bo
NPOLLECOT Ha y4Yetrbe, HO U Ha YYeHULUTE CO NOBUCOKM CNOCOBHOCTM BO NPOLLECOT Ha HUBEH NPean3BUK.
NHTerpuparbeTo Ha noBeKe aKTyeNHU TeXHONOrMM Ke MM HanpaBu WHCTPYKTOPUTE NOKpeaTUBHWU BO
AN3ajHUPAHETO HAa HUBHUTE JIEKLMK, CO LUTO YYeHeTo Ke bmae nonHTepecHo.

Yyer-eTO MOMKe Aa Ce 0BMBa BO CeKoe Bpeme M 610 Kage.

YyereTo Ke buae nepcoHaIM3npaHo 3a MHANBUAYANHU YYEHULN.

YyeHunuuTe Ke MMaat n3bop BO NaTeKaTa KaKo cakaaT Aa yyar.

HanpenoKoT Ha TEXHO/I0TMjaTa 0BO3MOXKYBA ePEKTUBHO yUuerbe Ha 04peseHN JOMEHW, CO LUITO
ce npaBu MOBeKe MPOCTOP 3@ CTEKHYBakbe BELUTMHM KOM BKJy4yBaaT YOBEYKO 3Haere U
WHTEpaKLUMja AnLue B nLe.

YyeHuuuTe Ke b1MaaT U3N0XKEHM Ha UHTepPNpeTUpParbe Ha NOAATOLM MPU WTO o4 HMB ce bapa
[la ro NPUMEHAT CBOETO TEOPETCKO 3HAEHE U A,a MM KOPUCTAT CBOUTE BELUTUHM 3a pacysyBare
3a Aa HanpaBarT 3aK/y4yoLM Bp3 OCHOBA Ha /IOTWKa 04 A3AEHW rPynu Ha NoAaTouu.
YyeHnuute ke ce OuUEHYBaaT Ha pPas3/IMMEH HaAYMH W KOHBEHUMOHanHuTe nnatdopmu 3a
OLEHYBakbe HA YYEHULIMTE MOKE [a CTAHAT MUPENEBAHTHU UM HEL0BOJHMU.

YyeHuumTe Ke cTaHaT NOHE3aBMCHM BO CONCTBEHOTO YYEHSE.

3.5 Uenun Ha BnAaeaTa 3a yyerwe

Naoejata Ha npoekToT BYOD-Learning 3a Au3ajHMparbe BUAEO NEKUMW 33 Yyerbe, MOKPUBajKM U

MaTeMaTUUYKWUTE COAPXKMHA 04 HacTaBHaTa Nporpama Ha ydyeHuumTe of 7 oageneHue, e aa obesbean

anTepHaTMBHA CPeAMHa 3a y4eHe KOja MOXe A3 CYXKWU 32 HEKOJIKY ONWTU Lenn:
1. [a passue:

e HNeKCUBUAIHO ANTUTANHO yuetbe U NPUCTaN 40 3HaeHEe BO yYUAULIHA CpeanHa

*  MOXHOCT 3a yyerbe BO BU0 Koe Bpeme, Ha Koe 61MN0 MecTo NpeKy Koj buno ypea,
e peleHue 3a NPo6IeMOT yuerbe BO BpeMe Ha NaHAemMuja UauM apyra Kpusa

*  HOBM KOMYHMKaLMCKM BELUTUHM 3@ HacTaBHULUTE

2. [a npomosupa:

*  auruMTanHa TpaHchopmalmja BO yHMAULLTATA
*  TpaH3uumjata KoH CTEAM O6pasoBaHue
e  npemunHOT KOH OBPA3OBAHUE 4.0

Lenute Ha NPpMMeEHa Ha BUAEaA 3a Yy4EHE Ha MaTeEMATUKA N APYTU NPpegMeETH ce:

A3 pa3sne MHOBAaTUBEH NPUCTan BO HAaCTaBaTa NO MaTeMaATUKaA,;
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® [ace HamanaT pas/IKMTE BO MNOCTUIHYyBaraTa 04, YYEHETO KOM MM 3aceraat cuTe yYeHuuu;

* [Ja ce npMmeHaT meToAo/siornm 6asnpanm Ha UKT 3a yuerbe maTeMaTuKa;

e na obe3bean noaTpaKTMBHO 0b6pasoBaHWe M 0byKa NpeKy MMMNIEMEHTMPaHEe Ha OTBOPEHMU
06pasoBHU pecypcun n AUrMTanHu anaTku;

* [a ce pasBujaT KAYYHUTE KOMMETEHUMM Ha Yy4YyeHUuuTe, 0COBEeHO MaTeMaTUYKUTE W
ONTUTANHUTE KOMNETEHLMUN;

® [a pa3BMBA IMYHU, COLMjaTHUN N BELUTUHU 33 y4erbe “KaKo Aa ce yun” Kaj ydeHuuuTe;

e na ce nogobpu npodecMoHaNHMOT Pa3BOj Ha HaACTaBHUUMTE BK/YYEHM BO MPOLLECOT Ha
obpasoBaHue;

* 12 UM Ce OBO3MOXKM Ha HaCTaBHMUMTE U yYMIULLITATa Aa NpeHecaT Aen Uan uenmot obpasoseH
NpoLuec BO AUINTa/IHO NOAAPHKAHO ONMKPYKYBaHe LUTO KE UM OBO3MOXW Aa UMMNAEMEHTMPaaT
MOZENN Ha y4Yetrbe Ha JaneuynHa/xmbpua;

e nace obe3beaun pamka 3a KOMNETEHUMM 33 HAaCTaBHMUMTE LWITO Ke M NOTTUKHE HacTaBHUUUTE
6p30 Aa ce npucnocobaT Ha TpaH3MLMjaTa KOH CpeanHa 3a yUYere Ha AanednHa/xmbpuaHa;

e face noaobpwu yyereTo, 3emMajku rm npeasus pasinyHUTE CTUIOBU Ha yYeHE Ha YYEHULMUTE;

® a2 NOHYAM Ha CEeKOj YYEHUK NepCoHaIM3MpPaH NPUCTaN KOH YY4EeHETO KaJe LUITO YYEHUKOT Ke ro
KOHTPO/IMPA COMNCTBEHOTO TEMMO M KaZe LUTO MOKE A3 Ce riefa cebecu Kako ycnelweH yYyeHuK
OBO3MOMYBajKM My cam Aa ja u3bepe natekaTa 3a yuyere;

e naunm obe3benmn Ha yYEHULNTE PA3IUYHN MOAENIN HA yYerbe 04 yYebHMUUTE WTO T'M KopucTaT
BO YUYWJIULLTETO;

e epaTa Ha bp30 pacTeyka TexHosorMjaTa Aa 6Mae UCKOPUCTEHA BO YYUTHULATA;

* a2 MM MOMOTHE Ha HaCTaBHMUUMTE [a o 3a[pKaT BHUMAaHNETO HA HUBHUTE YYEHULM CO Len Aa
CTEKHAT BELWTUHU U KOMMETEHLMN;

e [Oa NpeanoXu neaarowku npuctan BO KOj FPYMHOTO Yy4yerwe ce TpaHchopmupa BO
WHAMBMAYANEH NPOCTOP 33 YYEHE;

e naobes3bean AMHaMUYHA, MHTEPAKTUBHA CPeAnHa 33 YYEHE.

MHOBaTMBHMOT acneKT Ha NPOEKTOT e GpaKTOT WTO CeKoja COAPMKMHA 33 MaTEMATUYKO yuerbe Ke buge
AW3ajHUpPaHa BO TPM PasINYHM BPEMEHCKM PaMKM 33 y4EeHMLM CO ABa TUMaA Ha CLeHapuja:

TUMN A HMBO Ha cnoco6HOCT: 3a TpM PA3NINYHU HMBOA HA MOCTUTHYBAHA Ha YYEHULMUTE:

¢ 15-MUHYTHM BMAEA 3@ YYEHULUM CO BUCOKM MOCTUrHYBaHa BO MAaTEMATUKATA
e 30-MWHYTHU BMAEA 33 NPOCEYEH YYEHMK MO MaTeMaTUKa.
®  45-MUHYTHM BMAEA 3@ YYeHUUM cO clab ycnex BO maTemaTmMKaTa

TWUN B — HuBO Ha enabopauuja: 3a TPM Pas3NMYHM TUNOBU HA COAPXKMHA. 3a TPW Pa3IUYHM CTUIOBU Ha
OJ/IeCHYBakb€ Ha YYeHETO:

e 15-MMHYTHM BUAEA 32 MHMLMPAHE Ha COAPKMHATA 33 YYEHE M MaTepMjanoT No MaTemaTuKa.
e 30 MMHYTM 33 JOMNOJIHUTENHO Pa3paboTyBatbe Ha TEOPUjaTa M NPaKTMKaTa MO MaTeMaTHKa.
e 45 MMHYTM 3a NoHaTamolwHa enabopaumja AaBajkm noseke npumepu/sexbu.

Llenurte Ha 15-MmuHyTHUTE BUAaea 3a yyere ce:

¢ [Oarun3ano3Hae yyeHunuute Co HoBute O6pa3OBHI/I COOPKUHN NO MaTEMATUKA HA CUHTETU3UPAH
Ha4UnH.
e [la ce NOBMKa Ha NPETXOA4HOTO 3Haeke 0 MaTemMaTMKaTa 3a oapeeHa COAPKUHA.

170



e [la ce Hagrpagu 3HaeweTo Ha ydYeHWuuTe of, maTtemMaTukaTta 3a ogpefeHa MaTemaTuyKka
COApPXKMHA.

e [la ce enMMUHMPAAT NPasHUHUTE BO 3HAEHETO.

e [la npuaoHece BO MPOLLECOT HA BK/y4YyBarbe HA YYEHUUMUTE CO MOBUCOKU CMOCOBHOCTM
npeAn3BMKYBaAjKU M1 33 yyerbe.

Lenute Ha 30-mMHYTHUTE BUAEa 33 yueke ce:

e [la rv 3ano3Hae y4eHMLMTEe CO HOBU MaTEMATUUYKMN COAPKUHM 3a YUYEHE HE CaMO Of,
TEOPETCKM aCMEKT, TYKY MOTKPENEHM CO UAYCTPATUBHM NPUMEPM 3a Hej3MHATa NPUMEHaA.

e [la noKae KaKo ce NpMMeHyBa HayyeHaTa MaTemaTuyKa COAPMKMHA CO pellaBakbe Ha
Pas3ZIMYHM TUNOBM 3a434M CO LLeN Aa Ce KOHCONMAMPA MATEMATUYKOTO 3HaeHE.

e [la ce NOBMKa Ha NPETXOAHOTO 3HaeHe oA MmaTemaTMKaTa 3a o4peseHa MaTemaTUyKa
COAPXKUHA.

e [la ce enMMMHMPAAT NPa3HUHUTE BO 3HAEHETO.

LienuTe Ha 45-M1MHYTHUTE BUAEa 3a yyerbe ce:

e [la v 3ano3Hae y4eHWUUTEe CO HOBM HACTaBHM MATEMATUUYKU COLPMKWMHU MPEe3eHTUPaHM
TEOPETCKU M NOTKPENEHM CO MHOTY NPUMEPM.

e [la noKaKe KaKo ce MpMMeHYBa HayyeHaTa MaTemaTMYKa COAPKMHA CO pellaBakbe Ha A0BOJIEH
6poj MaTeMaTUYKM 33a4M, NOAPESEHM MO C/IOKEHOCT CO LeN Aa Ce COBMAfaaT COAPHKUHUTE
3a y4YeHe 1 pasBMBakbe Ha BELWTUHM Kaj YYEHULUTE 33 Hej3MHA NpUMeHa.

e [la ce 3aB/1a4eaT KOHKPETHM HAUYMHM Ha peLlaBakbe Npobaemu.

e [la ce noBWKA Ha MNPETXOAHOTO 3HaeHe Of, MATeMaTMKaTa 3a OAPEeAEeHA MaTeMaTuuKa
COAPKMHaA.

e [la ce eIMMUHUPAAT NPa3HUHUTE BO 3HAEHETO.

e [la pasBMBa BELITMHM 33 CAMOCTOjHO Yyyerbe, HE3aBMCHOCT M OArOBOPHOCT 3@ NOCTaBEHUTE
3a4auu.

e Osue Bugea Tpeba ga 6MaaT HacovyBayKM, CO NOAETaNHM 06jacHyBatba.

e Osue Bugea Tpeba Aa rm MOTMBMPAAT yYEHMLMUTE CO Nocnab ycnex Aa ce BKAy4aT BO NPOLLECOT
Ha obpasoBaHMe No MaTemaTuKa.

3.6 Kako aa ausajHupate aobpa BUAEO neKkuuja

Bupgeata cTaHaa BaKHa KOMMOHEHTA Ha MHOTY MPEBPTEHM, KOMOUHUPAHM M OHNAjH YacoBW, HO Aa
buageme CUTypHU AeKa BUAEATa MM NOMAraaT Ha yYeHUUUTe BK/yYyBa Noa 1aboKo pasresyBarbe Ha
AM3ajHOT M Npoaykumjata Ha BuAeo. KnyyoT 3a gusajHuparbe epeKTMBHM 06pa3oBHM BUAEaA € Aa ce
3aMoyYyHe CO jaCHWM WHCTPYKLMCKM Hamepu WM Ja ce cnepaTt NpuHuMnuTe 3a Av3ajH 6asmpaHu Ha
NCTpaKyBatbe.

Bo N1aHNPaHETO Ha BUAEO J'IEKLI,I/IjaTa, HACTaBHUUUNTE MOXeE Aa pa3renaat HEKOU ONwTHh NPUHUUNNn:

e Pabota og ckpunra. CKpI/II'ITaTa 3a €4YyKaTuBHOTO BUAEO Ke nomorHe Aa Ceé KOHAEH3npa un

OpraHu3Mpa cogp:KMHaTa. YpeaeTte nacycu WTO CnpedyBaaT HenpeyeHa ucnopaka. Mimajte ja
Ha yM CTanKaTta Ha roBop Lenejkn Ha okony 130 360poBM BO MUHYTA.
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KakBo yyere Ke noaapXu BUaeoTo? I'IpemcrlMTajTe 'M UenamTe Ha y4YerheTo U WTO CakaTte

BallMTe y4yeHMuM Aa nocturHat. Kou ce Bawute uenn? BuMaeoTo moxKe Aa ce KOpUCTU 3a
BOBeAyBakb€ HOBA COAPKMHA, 3@ MOBTOPYBaHE M/IM 3a 3ajaKHYBakb€ Ha CYLUTUHCKU COAPKUHU
WwTo 6bune npeTxogHO u3yyeHU. Pasmucnete ganu ro KopucTuTe BaleTo BMAEO 3a A3
mcrnopayate pakTU M KOHLENTHM 33 JIeKumnjata unam 3a yyere BelWTUHN. BuaeoTto ga Mma jacHa
Len 3a A4a UM NOMOTHETe Ha yYeHnumMTe Aa ro GOoKycMpaaT CBOETO yyerbe.

HamaneTe ro KOTHUTMBHOTO NpPeonToBapyBare. JIyfeTo yyaT NOCYWTUHCKU 04, KOMBUHaUM]a

Ha 360poBM (rOBOPEH TEKCT WAM MevyaTeH TeKCT) U CAUKKU (uaycTpauuu, rpaduKoHM,
doTorpadun, aHMmaLmMm uan BUAEO) OTKOJIKY caMo o, 36oposu. 3aToa Majep npenopavysa
[a Ce KOpUCTU MyNTUMEeAM]a Koja Toj ja AedMHMPaA KaKo ,NpeTcTaByBatbe 360p0OBM U CIMKKU KOU
MMaar 3a Len Aa ro 3ajakHar yuyerweto” (Mayer, 2009).

MpvmeHeTe rO NPUHLMNOT Ha CYKUECUMBHOCT — KOOPAMHUPA|TE ja cOOABETHATa COAPMKMHA.

YyereTo e noaobpo Kora coogseTHUTe 360P0BM U C/IMKK Ce NPEeTCTaBeHu BIUCKY, a He Aaneky
efHU o4, APYrM Ha eKpaHoT (NpocTopHa 6/M3MHA) U Kora cooaBeTHUTe 360POBU U CNUKK ce
npeTctaBeHM WCTOBpPemMeHo (BpemeHCKa HenocpeaHa 6av3nHa). Ha npumep, craseTe
neyaTeHn 360poBM BO BM3MHA HA COOABETHUTE AeN0BU oA rpaduKaTa 3a Aa ja Hamanaute
notpebarta 3a BU3ye/IHO CKEHUpPaHbE.

MNpMmeHeTe To NMPUHUMNOT HA CUrHa/aM3auMnja — AajTe 3HauM 3a Kako ga ce obpaboTysa

maTepujanoT. YuereTo e nofobpo Kora ydyeHuumute He mopa Aa ro 6apaart CywTMHCKMOT
maTepujan, TYKy Ce KOPUCTAT 3HaUM 33 Aa Ce HACOYM HMBHOTO BHMMAHME KOH KPUTUYHUTE
acMeKTM Ha coap!kuHaTa. CurHanusupajte BepbaneH maTepujan KoOpUCTEjKM KOHTYpa,
HACN0BM, UCTAKHYBatbE U KopucTeTe 360p0OBK CO NOKArKyBay (KaKo LITO ce NpB, BTOP, TPET Ha
BalwmTe cnajaosn. CUrHMpajTe BM3yeNeH MaTepujan co CTPesIKKU, TPEemnKarbe, OCBET/YBake U
Apyrv npubeneLku.

HanpaseTe r1 Bugeata 3abaBHU. AKO BMAeaTa He Ce NPUBAEYHU, MMaA NOMaAsa BEPOjaTHOCT
yYeHULMTE Aa ro rnegaaT LenoTo BUAEO U Aa MM 3aBpLIaT aKTUBHOCTUTE MO BUAEOTO.

EBe HEKOJIKY NpenopaKku KoM Ke NOMOTHAT KaKo 4a Ce 3a4pKaT yYeHUumUTe aHraxupanm (Guo,
et al, 2014):

v/ HanpaseTe nokpaTku Bugea. Mogenete rv Buaeata Ha AeNoBM NoKpaTku og 10
MWHYTK. TlOKpaTKMTE BMAEA, WCTO TaKa, BM [03BOJIYBaaT Aa BKAyYMUTE KpPaTKu
dKTUBHOCTU BO K/ZIY4YHUTE TOYKU 3a yHeHUUUTEe Oa ro NpMMeHaT OHa WTO ro rnenane.
OBMe NOKpaTKN BUAEA MOXKE Aa CTaHAT M KJAUMOBM LUTO MOKETe Aa ' KOMBbUHMpaTe
WA KOPUCTUTE HE3ABUCHO.

v' Bugete cBoM — HanpaBeTe YHMKaTHO BMAEO. Buaearta KpempaHu CO noseKke AudeH
MMMNAKT MOXKAT Aa 6MaaT NonpmuBAEYHM Of, BUCOKO-NpoayLMpaHnTe NpodecnoHanHm
CHUMKM. 360pyBajTe 6P30 M BO CTU/ Ha PaA3roBOP CO BUCOK €HTY3Mja3am, HaMeCcTO BO
dopmaneH ctun. MpeTtctaBeTe ce cebecn u obnacta WTo Ke ja ondaTn BMAEOTO Ha
CaMMOT NOYETOK Ha cekoe Buaeo. Kora 36opyBaTte BO KamepaTa, OAPKYBAjTE KOHTAKT
CO 0YUTE, KAKO BalLMTe y4EHULUM A Be r1eaaart.

v’ BKJy4YeTe MHCTYKTOP WTO 360pyBa BO BUAEOTO. BUAEOTO WTO BKAYYYyBa BU3yen3aumja
Ha MHCTPYKTOP LWTO 360pyBa 33 BpeMe Ha C/1ajA0BUTe ce NONPUBAEYHU OTKO/IKY CaMo
BMAEO CO €Najaosu. MPUCYCTBOTO Ha MHCTPYKTOP € MHTEPECHO 33 yYeHMLMTe, 3aToa
obuaete ce ga usmellaTe BU3YesHA COAPMKMHA KaKO LUTO Ce CNajaoBu, rpaduku u
eKpaH Co BUAEO 04, UHCTPYKTOPOT KaKo 36opysa.
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v' [opapeTe LPTEXKMU M aHUMaUMK. LLpTEXM M aHUMALLMK Ce NOMNPUB/IEYHM 04, CajaoBUTe
B0 PowerPoint. BusyenHMoT TeK Ha aHUMWPAHNOT TEKCT U rpaduKaTa NPMBAEKYBA U IO

3a4pKyBa BHUMAHUETO HA YHEHUKOT NOAONTO.

3.7 Kako aa CHMMUTE BUAEO nekunja
MocTojaT pasIMyHU HAauYNHK ga KpenpaTe BUAEO NeKumja:
o Kopwuctere Ha PowerPoint npeseHTauuja

Buaeo nekummTe MosKe Aa ce Kpempaart co KopucTere Ha cneumduyeH MeTof Koj BKy4YyBa Kopuctere
Ha npeTxogHo noaroteeHa PowerPoint npeseHTauuja, Koja mMoxe aa buae ucrtata OHaa LWITO
HacTaBHUUMTE BU ja KOpUCTene 3a HMBHATa TPaAMLMOHANHA HAaCcTaBa BO yYMUIHMLA.

3a fa rv Kpenpa BUAEO NeKuUmTe, HACTaBHUKOT M'M KOPUCTU MOXKHOCTUTE 32 CHUMakbe BUAEO NMOHYAEHM
oA, pasnnMyHM naaTthopmm Kako wWwTo ce Google Meet, Zoom uam Teams. Tue ce cHMMaaT AoAeKa
npeseHTUpPaaT U ja npegasaaT Nekumjata Kopuctejkn ja PowerPoint npeseHTaymjata n ro cHumaar
CBOjOT r1ac UCTOBPEMEHO.

[ononHWTeNHO, HAcTaBHMKOT MMa GAeKCMBUAHOCT Aa Brpaau HaABOPEellHW BuAea BO JieKuujaTa,
[IOKOJIKY OA/1y4M [ia ro CTopu Toa. Te MCTO Taka MOXKaT Ja OTBOopaart v cnogenysaat ¢poTtorpadun nnm
[aToTeKM 3a Bpeme Ha BMAEO NeKuujaTa 3a [a ro nogobpart ydereTo 3a ydeHuumte. UCTO TaKa,
PasNMUYHKM ananKaumm, Kako WTo e feorebpa, MoOXe [a ce KOPUCTAT 3a NPUKaXKyBakbe Ha NPOLLECOT Ha
KOHCTpyMpabe Ha reomeTpucka dpurypa unm rpaduk Ha GyHKLUKM 1 CA.

Co KopucTerbe Ha OBME anaTKM U TEXHUKKU, HACTaBHUKOT MOXKe epeKTMBHO Aa ja Ucnopaya cogpKmMHaTa
Ha /fiekumjaTa BO BU3yeaeH 1 ayantnseH ¢bopmat, penmumpajki ro MCKYCTBOTO BO YYMIHMLIATA LUTO €
MOXHO no6ncKy. OBOj MeTO4, 0BO3MOXKYBa CTPYKTYpMpaHa M NPUB/AEYHA CPeAMHA 3a yYetbe, Kaje LITo
yYeHUUMTE MOXKaT Aa ja cneaat npeseHTalumjata, 4a r caywaaT objacHyBarbaTa Ha HacTaBHUKOT U Aa
MMaaT KOPMCT 04, AOMNOMHUTE/IHM BU3YeNHU NoMarana uav pecypcum no nortpeba.

OTKaKo Ke ce CHUMM ayamnogaToTeKaTa, HACTaBHMKOT NOTOa MOXKE 4a ja KopucTu anaTtkata PowerPoint
3a Oa ro BMeTHe CHMMEHOTO ayAMo BO npeseHTauujaTa. OBa OBO3MOXKYBa MOKOHTPO/IMPAHO U
NonpeumnsHo CHMMarbe Ha 06jacHyBarbaTa M yNaTcTBaTa Ha HAaCTaBHUKOT.

OTKaKo Ke ce fioaaae ayamo BO NpeseHTalumjaTa, HAaCTaBHUKOT MOXe Aa ro Kopmuctn menuto , File” Ha
PowerPoint u aa ja nsbepe onumjata , Export”. Ottamy moxe aa ce usbepe anatkata ,Create a Video”,
Koja Ke ja 3auyBa npes3eHTaumjaTa BO CakaHMOT BUAEO popmaT, Kako WwTo e MP4.

0OBOj MmeToa, My OBO3MOXKYBa Ha HAaCTaBHMKOT A3 O40KYBa jacHa U KOHLM3HA UCMNOPaKa Ha CoApKMHaTa
Ha siekumjata co GOKycMparbe Ha CHMMaHEeTO Ha 3BYKOT MOcebHO M MOToa CMHXPOHM3MPaHEe CO
BM3ye/IHWUTE CIMKKU BO Npe3eHTaumjata Bo PowerPoint. O6e3beayBa dneKcMBUMAHOCT 3a HacTaBHULUTE
KoM MoXebu npeTnouymTaat Aa M CHMMaaT cBouTe objacHyBarba 63 AOMNOAHUTENEeH MPUTMCOK Aa
360pyBaaT BO }KMBO 33 BpEMe Ha npe3eHTauumjata.

ﬂ,pyr A/ITEPHATUBEH METOA 3a Kpeupamwe Ha BMAEO NeKUMNnNTE € HACTaBHUKOT Oa N0 CHUMU 3BYKOT
noce6bHo KOpMCTejRM HaaBOpeLWlHa nporpama nocseteHa Ha CHMMarme ayano AaTOTEKUN, Ha NPpUMepP:
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Audacity, OBS Studio, Voice Recorder (Windows) utH. OBaa onuuja moxe aa buae KopucHa ako
HaCTaBHUKOT He e Le/I0CHO YBepeH BO 360pyBar-ETO aHIIMCKM UCTOBPEMEHO AOAEKA ja Npe3eHTUpa
neKuujara.

[OoKoNKy e noTpebHo, CHUMEHOTO BMAEO MOXe Aa ce ypeayBa Co NOMOL Ha creuujaneH codpTeep 3a
ypeaysarbe Bugeo (OpenShot Video Editor, Shotcut, DaVinci Resolve, iMovie, VSDC Free Video
Editor, nTH.)

o KopwucTere TabneT 3a LpTatbe

HamecTo aa Kopuctn PowerPoint npe3eHTaumja, HACTaBHUKOT MOXKe a KOpUCTK TabneT 3a upTame U
[4a v 3anuuyBa cBouTe objacHyBarba MCTOBPEMEHO A0A€eKa 360pyBa.

MeToA0T Ha CHUMake MoXKe Aa buae HaJBopellHa Nporpama 3a CHUMake ayamo $ajioBu, Kako LWTo
ce: Audacity, OBS Studio, Voice Recorder (Windows) ntH.

OBOj MeToZ 0BO3MOXKYBa M AONONHUTENHU aninKaLumK 4a ce UHTerpMpaaT BO BUAEO SieKLuumjaTa.

e Kopwucterbe Ha OpenBoard

OpenBoard e codTBep CO OTBOPEH KOZ 33 HACTaBa 3a MHTEPAKTMBHA Tabia. MoxKe Aa ce KOpUCTU U Co
MHTEPaKTUBHU 6en Taban UAKM BO NoCTaByBakbe Ha ABOEH eKpaH CO eKpaH Ha Tab/ieT co NeHKano u
cBeTnIoCeH eKkpaH. OpenBoard AaBa MOXHOCT 3a M3BedyBatbe Ha YaCcoBM BO peasiHo Bpeme CO MoMOoLU
Ha Te/eKOMYHMKALMCKM anaTku. UCTo Taka, MMa dyHKUMjA 3@ CHUMAHe Ha nornesoT Ha Tabnata u
r1acoT, UCTOBPEMEHO.

1
or Black®®
i

OPE'\ &oa.rc{
s ——

An inlerackive whileboard for
schools and univasities

QRN 2/ APS

OTU-1en

C/MKa 5

VSDC Free Video Editor e copTBep LWITO ro Kopuctea Aen oA HacTaBHULUTE AoAeKa paboTea Ha 3a4a4u
op, npoekToT BYOD. Onepaunnte Ha codpTBEPOT CE€ MHTYMTUBHM, @ CamaTa Mporpama OBO3MOXKYBa
npodecnoHanHo ypeayBarbe Ha CHUMEHUTE MaTepujasin: MOHTUPaHE, OTCEKYBatbe, KOMBMHMpPatbe
[ATOTEKM OZ, Pas/IMyHM TUNOBU. He e 6e3 3Hauere GaKTOT WTO HeroBaTa OCHOBHa Bep3nja e becnaaTHa
33 06pasoBHU NPUMEHMN.
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[OKO/IKY Ha CHUMEHOTO BUAEO My Tpeba ypesyBarbe, MOXKE Aa ce KOPUCTU U CrIomeHaTUoT codTeep
3a ypeayBatbe BUAEO.

e Kopucrtemrse Ha LibreOffice Impress.

LibreOffice Impress e nporpama 3a npeseHTaumMja co OTBOPeH Kog. Taa e aen og naketot LibreOffice,
KOj Hanukyea Ha Microsoft Office u e komnatnbunen co Hero. MorogHa e Aa ce KOPUCTM 33 BUAEO
Tekctosu. (https://www.libreoffice.org/)

Co uen aa ce cos3aafe BMAEO NeKLmja, HaCTaBHUKOT MOKE Aa MM Caefm OBME YEKOPMU:

v/ HanpaBseTe nNps HaUpT Ha CLLEeHap1OoTO - NOAroTOBKA Ha TEKCTOBUTE, TeopujaTa U BexbuTe co
LibreOffice Impress.

v’ Kpeupajte  CAMKWM,  aHMMaUMM M MaTeMaTUukM  coapkuHm  co  [eorebpa
(https://www.geogebra.org) nau apyr MHTEPaKTUBEH MaTeMaTUUKKN codTaep.

v TosTopHO enabopuparse Ha CLEHapuoTo, NPUCNOCObyBarbe Ha BPeMMUHbaTa 1 TEKCTOBUTE Ha
pecypcute. CKpunTaTa ce npenopayysBa Aa Ce HarnpaBu BO aTOMCKMW Mapummba, Co Lien aa ce
ONECHU CHUMaHETO.

v" CHumajTe ro ayanoto so Audacity co noaapiuka 3a Tekctot 8o Teleprompter
(https://es.teleprompter-online.com/). Ce npenopayyBa cHMMarbe WU BO Maau MNapyukba.
Audacity (https://www.audacityteam.org) e 6ecnnateH codpTeep co OTBOPEH KOA U AUTUTaNIEeH
ayAno ypeaHUK 1 ansiMkatueeH codpTBep 3a CHUMar-e Ha noseke naatdopmu. Audacity moxe
[a ce KopUCTM K 3a NocT-06paboTKa Ha cuTe BUAOBU ayamno, BKAyUyBajKu ePeKTU KaKo LWTo ce
HOpManu3aumja, oTcekyBare M u3bseayBarbe BHATPELWHO M HagBopelHo. Teleprompter-
online e 6ecnnateH TenenpomnTtep. Ce KOPUCTU 3a MPUKarKyBarbe Ha TEKCTOBUTE A0AEKa
CHMMAaTe ayamo of TeKCToBuTe. MoxeTe AMPEKTHO Aa ro CHMMaTe 3BYKOT BO aniuvKauujaTa
(kopuctejkm apyr codteep, Audacity). MoxkeTe aa ynpasyBaTe CO BpPemeTpaereTo U
OOJ/IKMHATA Ha rOBOPOT.

v' VYpepysawe Buaeo so Kdenlive nan apyra nporpama 3a ypegysare Buaeo. Kdenlive e
becnnateH codpTBEp 3a YpeayBare BUAEO CO OTBOPeEH Koz 6asnpaH Ha MLT Framework, KDE
n Qt. (https://kdenlive.org)

e Kopwucrewe Ha Tabna unm 6ena tabna n kamepa

HacTaBHMKOT mMoMe fa nuwysa Ha 6enata Tabna M HagBOpeWHA Kamepa MOXe Aa MM CHUMA
HerosuTe/HejsnHMUTE NULLYBatba U 06jacHyBakba.

e KopwucTerbe Ha payHO HanULWaHn 6enewku

HacTaBHMKOT MOMKe [a MMa PadvHO HanuwaHu 6eneLkn WTO M KOPMCTU 3a cBojaTa TPaAMLMOHANHA
HacTaBa BO y4u/HMLATa Ha Tabna.

MosKeTe 1ecHO Aa MM CKeHupaTe OBMe pavyHo HanulwaHu 6enewkn u aa ru 3adysate Bo PDF. Osue pdf
HeneLwKn Moxe fa ce HyMmepupaaT CTpaHMLa No cTpaHuua buaejku ce 3a4yBaHK Bo nevateHa ¢popma.

MNoToa, co KopucTere Ha Bnaeo 3anuc co ZOOM unm TEAMS, HacTaBHMKOT MOXKe Aa Ce CHMMA KaKo ja
o6paboTyBa fieKLMjaTa NPEKY BUAECOTO KopucTejku rv pdf-aatotekmTe n npeseHTUparbe/noy4vysarse co
aAyAMO UCTO TaKa CHUMEHO.
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Bo 1cTO Bpeme, HaCTaBHMKOT MOXKe Aa KOPUCTU HaZBOPELLHM BMAEa 33 PeNpoAyKLMja ako caka uan aa
OTBOpPM KakeM 610 doTorpadum WTO caka Aa rv NpUKaxe.

3aToa, CKEeHMpPaHETO Ha paYyHO HanuwaHuTe benewkn Mmoxe ga buae HajeAHOCTAaBHUOT M Hajbp3mnoT
HauuH Aa ce npedpnun HacTaBaTa/yyerbeTo oA TabnaTa BO AMrMTanHa BMAeO HacTaBa 6e3 ga mopa Aa
' NUwyBaTe 6enewwKknTe og KomnjyTep.

HauuHuTe 1 cueHapujaTa 3a co3gaBatbe BUAEO NIeKL UM ONULLAHK NOrope ce TeCTUpaHu 3a uenaute
Ha npoekToT BYOD-Learning.

Pa3nnuHM npuctany u MeToam 3a Kpeupare BUAE0 3a yuerbe MOXKe Aa ce HajaaT Ha https://byod-
learning.eu/additional-resources/

4.0 NcTparkyBakbe Ha MOCTOJHUTE aNaTKK

YnoTpebaTa Ha AUrnTanHM 06pasoBHN CpeamHM e 04, rosIemo 3HaveHe BoO COBpeMeHOoTo obpa3oBaHue.
Tue Mmaat noTeHUMjan Aa CcO34aAaT MHTEPaKTMBHA M MOTMBMPaYKa cpeauHa 3a ydere buaejkum
coapaT aKTMBHOCTM KOW M MCMosiHyBaaT 06pa3soBHUTE CTaHAapAMm, Lenute Ha ydereTo, AasaaT
MOMKHOCT 3a NOBpaTHU MHOOPMaLMU M MO3KaT Aa NOCTUIHAT BUCOKM 06pa30BHU pesyaTaTi.

O/, CYLITMHCKO 3Hauere 3a HaCTaBHULIMTE € [a MM 3HaaT OCHOBHUTE KapaKTePUCTMKM Ha 06pa3oBHUTE
nNNaTGoOPMMU 1 AUrUTaNHUTE CPEAMHM, MOXKHOCTUTE 33 HMBHA MHTErpaumja Bo 06pa3oBHMOT NpoLec,
KaKo M BO BOHHACTaBHW aKTUBHOCTU, 3eMajKku M Npeasus, BO3PacTa U HUBOTO Ha 3HaeHE Ha HUBHUTE
YUYEHULM.

Cpep,CTBaTa WTO Ce KOpUCTaT 3a TexHONOoWKa noaapwka Ha HaCTaBaTa, KOUM cCe WUPOKOo
PacnpocCcTpaHeTN BO Yy4YMNINULLTATA, CE MHOTY U Pa3HOBUAHMWN:

e MnaTtdopmm 3a yuerbe Ha AaseumHa;

e BupTyenHu ob6pa3oBHU cpeanHn (6ubanoTtekun, nabopaTtopumn, yYYNaHULM);

e Yyetbe 6a3npaHo Ha Urpa;

e BupTyesHa 1 NPOLIMPEHA PeasHOCT BO 06pa3oBaHUETO;

e E/NIeKTPOHCKO, MOBUNHO M KOMBUHMPAHO YyUerse;

e [ameTHu TenepoHu, TabneTn, UHTEPAKTUBHU TabaKn, MyNTUMEANJANHN CUCTEMW UTH.;
e KopucTere Ha CouMjaTHUTE MPEXKM BO 06Pa3OBHMOT NPOLLEC;

e 0O611aK TEXHONOMMM UTH.

HajnonynapHuTe AUrMTaNHM anaTkK U pasandHM Naathopmm ce npeaoxeHun Bo [JoaaTok 4.

5.0 Boany 3a 6p3a agantaumja v Aurntannlaumja Ha o6pasoBHUTE
COAPHKMHM

OurntanHarta TpaHchopmalmja ro NPOMeHM ONWTECTBOTO CO NOCTOjaHO NpoasiaboyeHo BAvjaHMe BP3
CEKOjOHEBHMOT KMBOT M ja NOKa)ka noTpebata 3a NOBMCOKWM HMBOA Ha AUTUTANEH KanmauuTeT Ha
cUCTEMUTE U UHCTUTYUMKUTE 32 06pasoBaHKue 1 obyKa.
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MNaHaemujata COVID-19 gononHuTenHo ro 3abpsa NOCTOEYKNOT TPEHA, KOH OHMAjH U XMBPUAHO yuyere.
OTKpW HOBM M MHOBATMBHM HAYMHW 33 OpPraHM3Mparbe Ha HACTAaBaTa M YYEHETO Ha yyeHuuuTe M
eayKaTopuTe, Kako M Ja KOMYHUUMPAaT Ha NOAMPEKTEH U bAeKcnbuneH HauyMH Ha MHTEpHET.
(AKumoHeH nnaH 3a aurntanHo obpasosaHue (2021-2027)). AurutanHaTta TpaHcpopmaumja ce 3abp3a
€O 6p3MOT HanpeaoK Ha HOBUTE TEXHO/IOTUU.

Ourutanusaumjata Ha obpasoBaHMeTo AeHec e HensbexkHa. Kako wTo 6elle cnomeHaTo, ,,AUrMTanHOTO
yyere” e MeToa Ha yyerbe 3aCHOBaH Ha ynoTtpeba Ha HOBU AUIMTaIHM anaTKM 3a Aa UM CE OBO3MOXKM
Ha y4yeHMUMTe Oa yyaT Ha NMOMHAKOB HauyuH. 3aToa, He CTaHyBa 360p camo 3a AUrMTaZM3Mpatbe Ha
06pa3oBHUTE COAPXKUHM, TYKY 3a 36Up Ha 06pa3oBHU meToaM.

3a fa BOBEAAT MHOBALMM M TEXHO/IOMMja BO YYMAHMLATA, Ha eAyKaTopuTe UM e NoTpebHa BUCTMHCKaTa
cpepmHa, MHPPaACTPYKTYpa, ypean n AnAepcka nogapLika. 3a gurutanHata TexHonorvja ga buge so
KOPMUCT Ha yYEHUUUTE N HacTaBHUUMTE NOTpebeH e npucTan Koj KoMbMHMpPa obyKa Ha HaCTaBHULM,
HACTaBHM NPOrpamMmm 1 eAyKaTUBHU MaTepujann Kou ce NoroAHU 3a AUTMTaIHO NOAAPMKAHM HAaCTaBHU
MOAENN.

5.1 Cpeactsa u anaTtkum 3a gurntannsaumja Ha ob6pasoBHUTE COAPKUHM

nOCTOjaT PasnnNYHN OUTUTATHU aNNIaTKU KON MOXKAT Oa Ce rpynupaat cnopen HUBHUTE obnactn. Hekou
(071} obnactute Bo KOU TME MOXKAT Aa ce rpynupaart ce cnegHuTe:

® anaTKM 3a CKNaauparbe NoAaTolmM Bo TakaHapeyeH obnak (cloud);
® aNaTKM 3a BUAEO KoHbepeHuuu;

® a/1aTKM 3a Kpenparbe MHOBAaTUBHU Npe3eHTauuu;

® a/1aTKK 3a cobuparbe u 0besbeayBarbe MHGopMmaLnK;

® a/1aTKM 3a Kpeuparbe AUTUTaNHU TETPATKM;

® a/1aTKM 3a Kpeuparbe AUTUTaNHU KHUTK;

® a/1aTKM 3a Kpenpame yMCTBEHU Manu;

® a/aTKM 3a rpagerbe Beb-cTpaHuLy;

* anaTku 3a pabota co 6enun Tabna;

® aNaTKM 3a Kpenpame TeCTOBU U CTyauu;

e [pyrv anaTtku (Ha nNp. pa3BuBakbe KpeaTUBHOCT, 3a6aBa, NPUBAEKYBatbe BHUMaHNE UTH.)

KpaTkn nHbopmaumnm 3a anatkuTe 3a cknaamparbe nogatoum obnak (cloud): EaeH oa HajedukacHuTe

HAYMHK 33 NPUCTaN U KOPUCTEHE Ha NOAATOUM O PasINYHM AUTMTaIHU YPeau, BO CEKOe BPeMe U Ha
Koe 6uno mecto, e bnarogapeHve Ha anaTKUTe 3a CKNaamparbe nogatoum obnak. Ha 0BOj HauuH,
HACTaBHULMTE M yYEHULMUTE MOXKAT a OpraHu3Mpaart, CKiagupaaT u obpaboTyBaaT pas/iMiuHU TUMNOBU
Ha nojaTouu NOBP3aHM CO HacTaBaTa M BOHHACTaBHWM aKTUBHOCTM. [laTOTEKUTE MOXe ga ce
cnogenysaat nomery KOpUCHUUMTE M copaboTKaTta e fAo3BojseHa. MocTojaT pasAuMyHM anaTku 3a
CKnagupame obs1aK, MaBHaTa pas/iMKka e obesbegeHnoT 6ecnnateH ob6nak npocTop (Bo becnaaTHUTe
Bep3nn obuuyHo e 2 GB, 5 GB, 10 GB wuau 15 GB). HajnonynapHute on HMB ce Google Drive
(www.drive.google.com) n Microsoft OneDrive (www.onedrive.live.com). Ho, KopucHUumMTe MoKaT aa
KOPWUCTAT MHOTY aNTepHAaTUBM (HEKOW O, HUB HEMAAT TOJIKY MHOTY GYHKLIMOHANHOCTH):

e Dropbox (www.dropbox.com);
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Sync (www.sync.com);
pCloud (www.pcloud.com);

BoxDrive (www.box.com/drive);

Tresorit (www.tresorit.com).

KpaTkn uMHboOpmaumMM 3a anaTkuTe 3a BuAeo KoHdepeHuuu: 3a ga Mma fJobpu pesynTtatm Bo

06pa3soBHMOT Mpouec, mMopa Aa nocTou edeKTMBHa KomMyHuKaumja. Kora obykata e npucyTHa,
KOMYHWKaLMjaTa e AMpeKTHa. Ho, Bo dopma Ha ydyerbe Ha AaneynmHa Wau Bo CAydau Kora ydyeHuuurte
MMaaT 3aeAHUYKM AOMALLHKN 334341, HEONXOAHO € Aa Ce KOPMCTaT afaTku 3a BUAeOo KoHdepeHumja.
MocTojaTt pas3/iNyHK anaTkK 3a CNpoBedyBarbe Ha AaseunHCKa KOMyHUKalmja. [naBHaTta pasnunKka e Bo
HUBHUTE GYHKUMOHANHOCTU — Ha Np. BpeMeTpaereTo Ha NOBUKOT, 6pojoT Ha y4ecHMUM, AoCTanHocTa
Ha Pa3roBOpPOT, CNOAe/yBatbeTO Ha EKPaHOT M MOMKHOCTA 3a CHMMakbe Ha COCTaHOKOT. Hekoun og, HuB
ce:

e Google Meet (www.meet.google.com);

e Microsoft Teams (https://www.microsoft.com/en-ww/microsoft-teams/log-in);

e Zoom Meeting (www.zoom.us);
e Jitsi Meet (www.meet.jit.si);

e Webex (www.webex.com);

e Uberconference (www.uberconference.com);

e RingCentral (www.ringcentral.com).

KpaTkn uHpopmaumm 3a anaTkM 33 Kpeupate MHOBAaTUBHWM npe3eHTaumu: ocTojaT pasivyHu

AWUMUTaNHM anaTKM 33 MHOBATMBHM U MHTEPAKTUBHM MNpe3eHTaumu. Tue MoxKaT ga ce co3fasnaT 3a
KpaTKO Bpeme Ha NeceH HauuH. Tue ce anTepHaTMBa Ha A06po no3HaTMoT coptBep Microsoft Power
Point n ycnyrata Google Slides 6a3unpaHa Ha obnak(cloud) cknaauparbe Ha nogaTouu. Tue UMaaT MHory
GYHKUMOHANHOCTM KOWM MOXKaT [a Ce MCKOpMCTaT 3a A4a ro NpuBaeYaT BHUMAHMETO Ha nybsivKaTa u
HUBHUWOT MHTEPdEJC € MHOTY UHTYUTUBEH 3a KopuUcHUUMTE. pe3eHTaumnnTe ce HesaMeHuB 4en of
NMPOLLECOT Ha y4Yerbe M MOXKaT Aa Ce KOpPUCTaT M 33 BPeme Ha 4acoT M 3a 3aBplUyBatbe Ha AOMaLUHUTE
3a4aun. [naBHaTa pasnnKa nomery anaTkuTe BO HMBHaTa becniaTHa M naaTeHa Bepsuja e Bo 6pojoT Ha
KpeupaHu npeseHTaumn, BO 6pPOjoT Ha enemMeHTU BKIYYEHW BO HWMB M BO OpojoT Ha obe3beneHu
dyHKUMOHaNnHocTU. OyHKUMMTE AafeHW Bo becnnaTHaTa Bepsuja ce AOBOJIHM 3a Aa Ce co3gaje
WHTEpecHa W NpuBAeYHa NpeseHTaumja. Hekou og HUB ce:

¢ Microsoft Sway (www.sway.com);
Ludus (https://ludus.one);
Emaze (https://www.emaze.com);

Prezi (https://prezi.com);

Mentimeter (https://www.mentimeter.com);
AhaSlides (https://ahaslides.com/bg).

MHory YecTo Ha 4YacoBuTe, ydeHuuuTe Tpeba Aa 0AroBOpPaT Ha PasNMYHKM Npallakba BO Gpopma Ha
AWCcKycuja. Bo oBaa AWcKycuja, cenak, ce 3abenexyBa y4ecTBOTO Ha MOAKTUBHUTE yyeHMUM. 3a 4a
MOXKeTe A3 M BKAyYWUTe CUTE YYEHMLM CO HWBHWUTE NpPeanosu, NMocToM anTepHaTMBHA onuuja 3a
cobuparbe Ha HUBHUTE OAroBOpU. HacTaBHMUMUTE yecTonaTM UCTO Taka Tpeba Aa npeseHTMpaar
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MHPOpMaLMKM NoBp3aHK co YacoBuTe. OBa MOXKe Aa Ce HanpaBu M HA MHOBATMBEH HauuH, buaejku
MOKpaj TEKCTOT, MOXKe Aa Ce BKAy4YaT BMAEea, CIMKN U Pas3IyHM TUMOBM AaTOTeKuW. [pyra onuuja e Bo
dopma Ha nennmsm 6enelwlku. 3a Taa Len, NOCTojaT AUrMTaNHM anaTkuy 3a cobupare u 0besbeayBare
MHGOPMaLMW, LITO ja MMaaT yoraTa Ha BUPTyeaHa nHbopmaTneHa Tabna. NpunoxxeHnte matepujanm
ce Ha edHa UeHTpasin3npaHa sokaumja u KOpUCHULMTE MOXKAT JIECHO M BP30 Aa ro HajaaT OHa WTo UM

Tpeba. AnaTKuUTe BKAYYyBaaT MOMKHOCT 3a 3aeflHMYKa paboTa no cnogenysarbe Ha /IMHK 3a nNpucTan.
Hekou og aurutanHuTe anaTku 3a cobupame n obesbeaysarbe HPopmauum ce crneaHuBe:

e Padlet (https://padlet.com/);

e Linolt (http://linoit.com/);

e Wakelet — https://wakelet.com/;
e Scrumblr (http://scrumblr.ca/);

e Miro (https://miro.com/);

e PinUp (https://pinup.com/);
e Zoho Notebook (https://notebook.zoho.eu);
e Google Keep (https://keep.google.com/).

nOCTOjaT n OUrNTasHnN aNnaTKKU 3a Kpewupakbe AUTUTaIHU TEeTPaTKU. Bnarop,apeHme Ha HUWBHUTE

KapaKTepUCTUKM, MHPOPMaLIMUTE MOMKe [ia Ce CKNaampaaT Ha e4Ho LeHTpaan3npaHo mecTo Bo obnak
npocTopoT. MHdopmaLmMmMTe MOXKe Aa ce opraHusmMpaaT no Tema, Wrto 61 nomorHano ga ce nogobpu
NPOLLECOT Ha yyerbe Ha yyeHuuuTe. YUeHUUUTE MOXKaT NOMeCHO Aa MM CTPYKTypupaaT nocTaBeHuTe
3afauun. AnankaummTe ce 6p3n U NecHK 3a paboTa U eAUHCTBEHATA Pa3/iMKa € BO MHTepdejcoT U HEKOM
oA, dyHKUMOHanHocTuTe. Hekou o HMB ce:

e Microsoft OneNote (http://www.onenote.com);

Evernote (https://evernote.com;

Simplenote (https://simplenote.com);

NimbleNotes (https://nimblenotes.com);

BoxNotes (https://www.box.com/notes).

nOCTOjaT ANATKMU 33 Kpeupake AUrnTaaHu KHurn. OBMe anaTkM Mm nomaraaT Ha HaCTaBHUUUTE U

yyYeHUuMTe Aa KpeupaaT egyKaTMBHA COAPMKMHA M Aa ja NpeTcTaBaT Ha MHOBATMBEH HauyMH. AnaTkuTe
MMaaT QYHKLMM 33 TEKCT, C/IMKKN, BUAEO, BMETHYBakbe Ha Pas/iMuHM TUMOBM Ha nogatoun. Hekou of
HUB MMaaT QyHKLMja A3 BMETHYBaaT COAPMKMHA 04, FOTOBU MPOEKTU 04 APYrUM AUTUTANHU anaTku -
anatkute pabotaT Bo copaboTka. [pyrn MmaaT cnocobHOCT Aa CO34aBaaT HE CaMO KHWUMU, TyKy U
6polypu, npeseHTaunn, matepujanm 3a obyka, NnpMpavyHMLM 3a ynaTcTea, u3sewlTau, e-noptdonuja,
WMHTEPAKTUBHU MPUKA3HU U MHOTY NoBeKe.

e BookCreator (https://bookcreator.com);

Flipsnack (https://www.flipsnack.com);

Ourboox (https://www.ourboox.com/);
Storybird (https://storybird.com/);
WriteReader (https://www.writereader.com/);

Designrr (https://designrr.io/).
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CooaBeTeH MeTopq, 3a reHepuparbe HOBU MAEMN 3a KPaTKO BPeme, KoM MOoXKaT Aa ce MMNAemMeHTupaar
BO MPOLIECOT Ha YYere Ha yYeHuuuTe, e BpenHCTOpMUHI. [eHepupaHuTe uaen moxaT aa éuaat
CTPYKTYPUPaAHM M BU3YeNHO NpeTcTaBeHU 6narogapeHue Ha AUTUTaAHUTE anaTKM 33 Kpeuparbe

YMCTBEHW Manu. Tue ro nomaraar O6pa3OBHVIOT npouec CO HUBHUTE KAPaKTEPUCTUKU 3a NHlyBakbe

b6enewwkmn, nnaHMparbe NPOEKTU, TUMCKA paboTa, opraHM3ampare MHbopmaummn UTH. MNoKpaj onuujaTa
33 Kpeuparbe HOBa YMCTBEHA Mana, MOBEKETO afaTKM HyAaT M roToBM LWABAOHM Ha KOM MOXKe
OMPEKTHO Aa ce pabotu. KopucHUumMTE MoXKaT Aa rO KOPUCTAT HUBHWOT AM3ajH U Aa M 3ameHaT
NnocToevyknTe MHGopMmaLMmn co HoBu. Hekom oa, AurMTanHUTe anaTkm ce cnegHuBe:

e GitMind (https://gitmind.com);
e Popplet (https://www.popplet.com/);

e Mindmeister (https://www.mindmeister.com);
e Mind42 (https://mind42.com);

e MindMup (https://www.mindmup.com);

e Bubbl (https://bubbl.us);

e Creately (https://creately.com).

YecTo, og, yyeHuumTe ce bapa Aa NpeseHTMpaaT pesyaTati og, NoronemMu UHTePAUCLUNANHAPHU
NPOEKTU BO HUBHUTE CTyaun. EgeH HauvMH Aa ce BU3yenusMpaaT oBue pes3ynTaTv U 4a ce gonpe go
nowupoka nybavKa e npeky ynotpeba Ha AUITUTANHW aNaTKM 33 Kpeuparbe Beb-CTpaHMUM.

HactaBHMLMTE, MUCTO TaKa, MOMaT [Aa KopucTaT Beb-CTpaHMUM 3a A3 MOKa)KaT AO0MNOJHWUTENHU
MHPOPMaLMKM NOBP3aHN CO HUBHWMOT NPeaMET AW Aa CTaBaT NnoBeke AOMALLHWM 33434M U PA3ANYHK
BMA0BM TECTOBM W 3a43a4M Tamy. [10CTOjaT pasAnYHKN AUTUTaNHW aNaTKKU 3a rpagerse U 0bjaByBatbe Be6-
cTpaHuum. MNoBeKkeTo AMIUTaNHM anaTkM ro BK/AydyBaaT MMETO Ha naatdopmarta BO AOMEHOT Mo
06jaByBarbeTO Ha BEBG-CTPaHMLLATA KOra KOPUCHULMTE ja KopucTaT becniatHaTa Bep3snja. Hekon og HUB
ce:

e Google Sites (https://sites.google.com);

o Alle (https://alle.bg);

e Wordpress (https://wordpress.com);

e Weebly (https://www.weebly.com);

e Wix (https://www.wix.com);

e Zoho Sites (www.zoho.com/sites).

nOCTOjaT OUTUTanHM anaTkM 3a pabota co bena Tabna. Tue ce aITepHAaTUBHA 3aMeHa Ha

TpaguuMoHanHaTa Tabna co MHOBaTMBHA. Tve ce O4J/IMYHM anaTKM 3a objacHyBarbe, MayCcTpaumja u
LpTatbe BO peasiHO Bpeme M OBO3MOXKyBaaT 3aeAHN4YKa paboTa Ha HAaCTaBHUKOT M yuyeHUuuTe. Tue um
0BO3MOKYBaaT Ha KOPUCHUUMTE Aa LpTaaT Anjarpamu, LpTEXKM, TEKCT, 0b6jacHyBarba M MHOTY NoBeKe.
Toa e MHOTYy fleceH 1 yao6eH HauMH 33 KOMYHMKaLMja MoMery HaCTaBHULLMTE M yYeHULMTE 33 BpemMe Ha
4acoT, KaKo /inLe B IMLE, TaKa U BO dopma Ha yuyere Ha ganeuynHa. Hekoun og oBue anaTtku ce:

e OpenBoard (https://openboard.ch/index.en.html)

e Google Jamboard (https://jamboard.google.com/);
e WhiteboardFox (https://r7.whiteboardfox.com);
e Sketchboard (https://sketchboard.me);
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e Notebookcast (https://www.notebookcast.com);

e Awwapp (https://awwapp.com)

e Tutorsbox (https://tutorsbox.com).

Kora ctaHyBa 360p 3a cnpoBegyBarbe TECT WAM AHKETA, MOCTOjaT AUTUTANHM aNnaTtkM KoW uMmaaT

d)yHKLI,MVI 3a Kpenpamwe OHJ1ajH TECTOBM N aHKETU. The b1 MoxKene Aa ce cnpoBeaaTt He CamMo 3a Bpeme

Ha y4yerbe Ha JaneyvHa, TYKy M 33 Bpeme Ha y4yere nuue B auue. Mpu TecTUpakeTo AnLe B auue,
onuuuTe 3a MPOMEeHa Ha MecTaTa Ha npallatba M MPOMeHa Ha mecTaTta Ha oarosopute 61 nomorHane
3a HamaslyBakbe Ha 06uauTe 33 Mamerse 0Z CTPaHa Ha ydeHuumTe. Jpyra npegHoCT e WTo pesyataTuTe
ce BMA/IMBM BO peasiHO Bpeme M HaCTaBHMKOT Hema noTpeba ga rybu AOMNOAHWUTENHO Bpeme 3a
npoBepKa U OLEeHyBabe, OCBEH aKO TOa He e HeonxoAHo. Hekou oA AurutanHute anatkm Mmaat
KOHKYPEHTHM eleMEHTU M MMaaT OMLUMM 32 PaHTUParbe Ha NOEHWN BP3 OCHOBA Ha TOYHMOT OATrOBOP U
6p3vHaTa Ha AaBarbe TOYEH OAroBOP Ha ydecHMumuTe. KOHEUYHO, MMa 1 paHrMpare Ha npBuTe Tpojua
Hajbp3n yyeHUUM KoM oarosopune TodHo. OBaa KapaKTEPUCTMKA FO MPUBJAEKYBa BHMMAHWETO U
WHTEPEeCOT Ha YYeHUUNTE, MOTMBUPAjKM TM U NOTTUKHYBAjKM M Aa 6uaaT akTMBHU. Hekon oa oBue
anaTku ce:

e Google Forms (https://docs.google.com/forms);

e Microsoft Forms (https://forms.microsoft.com;

e Socrative (https://www.socrative.com);

e SmartTest (https://www.smartest.bg);

e Exam (https://exam.net);

e Classmarker (https://www.classmarker.com);
e Kahoot (https://create.kahoot.it/);
e Quizizz (https://quizizz.com/).

UcTo TakKa, I'IOCTOjaT noseke AMIUTaJIHU aNaTKM KOW He MOXKAT Aa ce 0beamMHAT BO efiHa HAcoKa, HO

MOXaT HaKpaTKO Aa ce onuwaT oa4e/Ho. HeKon o4 HMB ce NOBP3aHM CO KPeaTUBHOCTA Ha yYeHuLmuTe
M MM MOMaraaT fa ro 3rosemaT HMBOTO Ha KpeaTMBHOCT. [pyruTe ce camo 3a 3abaBa wau 3a
npuB/eKyBakbe BHUMaHWE UTH. HeKou o4 HUB ce:

e [eorebpa (www.geogebra.org/calculator; www.geogebra.org/materials) — Be6-6a3sunpaH
OAMHAaMMWYEH MATeMaTUUKM rpadUuyuKM KaNKynaTop Koj BKAydyBa reomeTpuja, anrebpa, rpaduka,
CTaTUCTMKA, GYHKLUUN U TPUAMMEH3MOHAIHA MaTeMaTKa Ha eIHO MeCTo;

e Scratch (https://scratch.mit.edu/) — Hajronemata nnatdopma 3a Koaupare BO CBETOT U
jasuK 3a Koauparbe co eAHOCTaBeH BU3yesieH nHTepdejc. M 0BO3MOXKyBa Ha MiaauTe Aa Kpeupaat
ANTUTANHU NPUKA3HKU, UTPU M aHMMaL MK, CKped NpoMOoBMpPa NPECMETKOBHO Pa3MUC/yBatbe, BELUTUHU
3a pelaBatbe Npobiemun, KpeaTUBHO NpesaBakbe U yYere, Camounspasysarbe U copaboTka. Scratch e
AocTtaneH Ha noseke oA 70 jasnum u cekoraw e becniaTteH.

e Flipgrid (https://flipgrid.com) — nnatdopma 3a cnogenysarbe BUAEa BO COMNCTBEHOCT Ha
Microsoft. Cekoj untaten moxke ga objaByBa MOKaHW 3a AMCKycuja, ga objaByBa BMAEO33[auM, a
YYEHULUTE MOXKAT 43 0AroBapaaT Ha objaBeHUTe BUAea, 6e3 pasnunKka Kage ce - BO CEKOe BpemMe, Ha
Koe 6110 mecTo;

e VanGoYourSelf (http://vangoyourself.com/) — oBa e nnatpopma Koja ce oa/nuMKyBa CO
npean3BUKOT Kaje CeKoj MoxKe Aa ce obuae ycnewHo Aa NOBTOPHO Kpeupa 3anieT of CAMKUTE Ha
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reHujasiHMTe YMETHULM 04, UCTOpMjaTa Ha JIMKOBHaTa YMeTHOCT. Beb-cTpaHUuUaTa e nmeHyBaHa no
BuHceHT BaH l'or, HO He e NocseTeHa camo Ha Hero. Konekuujata Bknydysa Hazg 100 cnmku o, pasnnyHu
MajCTOpPMU Ha YeTKaTa og, 15 3emju;

e JigSawPlanet (https://www.jigsawplanet.com/) — anaTKa 3a c/i0XKyBa/iKa Kaae LITO MOKe A3
Ce OTKpMBAaAT C/IMKM 04, Pa3/IMYHN YMETHULM M Aa ce Npeco3aasBaaT co NpaBu/IHO pacnopeayBakbe Ha
CNoXyBasKa. MMa MHOry 3araTkm Ha pasanyHm Temu. BpemeTo ce 6poun 1 focTanHu ce HacoKMU.

OurutanHuTe anaTkM MmaaT ronemo 3Hayere 3a obesbesyBarbe Ha HOB TUM Ha CpPeAnHa 3a yuYere U
nomoLll 3a HOBaTa Y/I0TM Ha HacTaBHUKOT. TUe MM 0BO3MOXKYBaaT Ha HacTaBHULMTe Aa UM 0be3beaat
Ha YYEHULUTE Pa3IMYHM U3BOPU 3a cobuparbe MHbopMaLMK 33 Aa M 3a40BOMAT HUBHUTE Pa3/IMYHU
noTpebu 1 pasMYyHM CTUNOBU Ha yyere. MNpumeHaTa Ha pasNYHK AUTUTANHU aNaTKU BO NPOLLECOT Ha
yyerbe MM Momara Ha HacTaBHMUMTE Ja MM MOTTUKHA yYeHUuuTe 3a bMaaT MOaKTUBHU U KaKo LUTO
3Haeme — aKTUBHMUTE U NMOWUHBONBMPAHUTE YYEHULM Ke yyaT noaobpo M HMBHOTO 3Haere Ke buae
noanaboko.

5.2 Boamy 3a HaCTaBHULMTE KaKo Aa ro pa3BujaT CBOETO JINYHO NOyYyBaHbe U
npefasakbe NPeKy AMrmTanHo TpaHcpopmaTueHO obpasoBaHme

AnrntanHuTe TEXHONOMMU ce MOKEH MHCTPYMEHT KOj MOXKe a MOMOrHe Aa ce nogobpu obpasoBaHMeTo
Ha Pas/iMyHM HAuMHW, KaKo Ha NpUMep O/IeCHYBakbe Ha HacTaBHMUMTE Aa reHepupaar HacTaBHU
maTtepujanun u obesbeayBarbe HOBM METOAM 33 YYEHUUMTE A3 y4aT U ga copaboTyBaar.

CnpoBefyBareTO Ha AWUMUTaAHM TPaHCPOPMATUBHM anaTKM BO HACTaBHMOT MPOLIEC MOXe na ce
HanpaBu BO HEKOJIKY YEKopHU:

Yekop 1. WUHTerpupajte HEKOM AUTUTAIHU aNnaTkKM BO YYWHULLATA BO XuUBO. Ha npumep,
WHTEepaKTUBHA Tabna MoToa MOXKe Aa Ce KOPUCTM KaKo AO0[ATOK HA TpaauuMoHasHaTa Tabna 3a
NpuUKaxkysakbe MyATUMeAMjalIHU pecypcu, Kako wWTo ce Buaea umam PowerPoint npeseHTauuu.
NHTepaKTMBHM Tabau, UCTO TaKa, MOKe [a ce KOPUCTAT 3a NULLYBake Ha NOCTOjHUTE MaTepujanu, LWTo
ro O/1eCHyBa pellaBakeTO Ha NpobaemuTe UAK 3eMarbeTo BeneLkn 3a peneBaHTHaTa COAPKMHA NO
notpeba 3a Bpeme Ha Yacor.

YeKop 2. 3ameHeTe HeKOM TpagULMOHANAHMU anaTkM BO YUMAHULATA CO AUFUTANHU anaTKu BO
YUMAHMLUATA BO XMBO. Toa MOXe [a Ce Hanpasu CO KOPUCTEHE, Ha MPUMEP, UHTepaKTUBHa 6ena Tabna
HamMecTo TpagmumoHanHa Tabna 3a AUrUTasIHO NPUKaXKyBakbe Ha COAPXKUHATA 3a yuerbe, BKAYyYyBajKku
W OeN0BU O, BUAEO NeKLMM.

Yekop 3. LlenocHo meHyBatbe Ha CTPYKTypaTa Ha 4acoT Npeky ynorpeba Ha AUrUTANHU anaTKu.
NHTepaKTUBHUTE TabAN UK APYIN ANTUTANIHU anaTKmM Kako Microsoft Teams uamn Google Classroom ro
npaBaT UCKAYYUTENHO IECHO NPETBOPAHETO HA YACOT CO GM3MYKO NMPUCYCTBO BO KOMOUHMPAHA Man
AYypPU M LENOCHO OHJ/IajH HacTaBa LWTO MM OBO3MOXYBa Ha YYEHWUMTE M HaAcTaBHMUWUTE JIeCHO A3
KOMYHMLMPAAT M Aa cnogenyBaaT coaprKMHa. Bo 0BOj TpeT YeKop, KOPUCTEHETO BUAEO N1eKUMM (Koja e
naejata Ha npoekToT BYOD Learning), AaBa gobpa onuuja 3a MMNieMeHTauuja Ha NpeBpTeHa cpeanHa
BO yUYMJIHULATA.

MMHﬂeMEHTaLI,MjaTa Ha TEXHOI'IOI'I/IjaTa MM nomMmara Ha HaCTaBHMUUTE Oa BHeECAT MHOBALUN BO csojaTa
NPaKTUKa, co34aBa HAa4MHWM 3a AI/Id)epeHLI,MpaHa HaCTaBa 3a Aad Ce 3a40B0/1aT YHUKATHUTE FIOTpE6M Ha

182



YYEHULUTE KaKo MHAUBUAYANHU YYEHUUM BO PaMKMTE Ha NOLIMpOKaTa KAMMa BO YYMAHULATA, LITO
BOAM A0 UMNIEMEHTaLMja Ha MePCoOHaNU3NPaHO UK AnbepeHLMPaHo yyerse.

yn0Tpe6aTa Ha TEXHOJ'IOI'Mja Mma 3a uen ga ro onecHu npouecoT Ha HaCtaBa U yd4erhe BO YHUNTULUTETO.

5.3 Bognu 3a y4eHNUUTE KaKOo Ada N KOPUCTaTt KpenpaHute snaeo J1ekunn

EnoHa op, rnaBHUTE NpUAOOMBKM HA AUMMTAZIHOTO Yy4Y4e€He e Toa WTO MOoXe aa um obesbegm Ha
yyeHuumuTe noronema GAeKCMBUMAHOCT M norogHocT, buaejkM Tue moMKaT fa npuctanat ao
maTepujanute 3a yderbe U 4a y4ecTByBaaT BO aKTUBHOCTUTE 3a yYerbe CO COMCTBEHO TEMMO U Of Koja
6110 NoKaunja, BO cekoe Bpeme, og, Koj buno ypea.

Kako wTo BeKe belle cnOMeHATO, MHOBAaTUBHUOT acMeKT Ha NMPOEKTOT € GaKTOT LUTO CEKOja COAPKMHA
332 MaTEMATUYKO y4yerbe e AM3ajHMpPaHa BO TPU PasIMuHM BPEMEHCKM PaMKM 3a YYEeHULN CO ABa BMAA
cueHapuja:

TWN A HMBO Ha cNOCOBHOCT: 3a TPW PA3IMYHM TUMOBK Ha MOCTUTHYBaHba, KaKo LITO CleayBa:

e 15-MUHYTHM BMAEaA 33 YY4EHULN CO BUCOKU NOCTUTHYBAHba NO MaTeMaTUKa.
e 30 MUHYTU 32 NPOCEYHUTE YYEHUMLM NO MaTeMaTUKa.
e 45 MUHYTU 32 y4eHMUM COo clab ycnex no matemaTmka.

TN 6 — H1Bo Ha enabopauwnja: 3a TPU Pas3IMYHM TUMOBU Ha COAPMKMHA. 3a TPU Pas3/IUYHU
CTUNOBW HA ONECHYBarbe Ha YYEHETO:

e 15-MMHYTHM BMAEA 33 MHUUMPaAHE Ha COApPXMHATA U MaTepujanoT Ha cecujaTta 3a
yyerbe Mo maTemaTuka.

e 30 MWHYTK 3a AoNoHMTEIHA Pa3paboTKa Ha TeopujaTa M NPaKTMKaTa No MaTemaTuKa.

e 45 MKHYTK 3a NoHaTamowHa enabopauuja Aasajku noseke npumepu/sexéu.

dnekcMbuaHOCTa Ha 0BOj NPUCTaN MM AaBa MOMHOCT Ha yYeHUuuTe Aa m3bepaT TOUYHO Koja BUAEO
Nnekumja aa ja rmepaart MMajkv v npeasu, LenuTe Ha BUAEO NeKUMMTe CO Pas/iMyHO BpeMeTpaeHe
(onuwaHu Bo aenot 4.5).

[pyr HauMH Ha KopucTerse Ha NiaTopmaTta Co YacoBM e HAaCTaBHMKOT Aa MM Mperiopaya Ha cBouTe
YYEHUUM KOe BpPeMeTpaere Ha BMAEOTO Aa o rejaat crnopej MHAMBMAyanHUTE cneumduyHm
noTpebu Ha CEeKOj YYEHMUK.

5.4 Boan4 KaKo ANPEKTOPMUTE Ha yYunumwTaTa U AprKaBHUTe oa60pwm 3a
06pa3oBaHMeE MOXKaT Aa CO3434aT PaMKa 3a NOAAPLUKA HA ApKaBHATa NOIUTUKA
KaKo K/ly4Ha OCHOBaA 3a ycnewHo obpasoBaHMe No maTeMaTuKa

5.4.1 lp>KaBHa NONUTUYKA MHULIM]jATUBA

leHepaumjaTa Koja AEHeC € Ha yuuauliTe e AUrMTasHa reHepaumja, UAM TaKaHapeyeHaTa ,anda
reHepaumja“. NMpuUpoaHO ce NocTaByBa NpallarbeTo, KaKo A4a MM eayumpame yYeHULMUTE KOU ce TONKY
yMNaTeHW BO TEXHO/I0rMjaTa WTO MM HapeKyBaaT ,,AUruTasaHu gomopoaumn?
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3aToa, mmMmnepatmne € Ada ce npunaroaun 06pa3OBHVIOT Cucrtem Ha gurntasiHaTta reHepau,Mja npery

edekTMBHa ynotpeba Ha MHOBATUBHM O0BPA3OBHN TEXHONOTUKN U AMAAKTUUKM Moaenn 6asmpaHun Ha

UKT, T.e. ga ce u3BpWKW AurMTanHa TpaHcbopmaumja Ha cuctemoT. Ce mMeHyBa M ynoraTa Ha

HacTaBHMKOT. O M3BOP HA FOTOBO 3Haere, Toj Tpeba Aa ce NPeTBOpPM BO MOAEPATOP KOj I'M NOTTUKHYBA
ydyeHUumMTe ga ™ 6apaaT uHbopmauuuTe WTO MM ce notpebHu Ha World Wide Web, ga i
aHanM3MpaaT, Aa r'M NPencnmuTaaT U KOpUCTaT, Na Aypy U 43 CUHTETU3NPAAT HOBO 3HaeHE.

C/IMKa 6

3a ga ce M3BpWW guruTanHa TpaHcpopmaumja Bo 0bpasoBaHMETO, HEOMXOAHW CE PeNeBaHTHU
npeaycnosu. TakBuUTe NPeaycnoBU ce:

AKUMOHEH NNaH 3a gurutanHo obpasosaHue (2021-2027). Toa e oH6HOBEHA MOAUTMYKA
WHUUMjaTMBa Ha EBponckata yHuja (EY) Koja noctaByBa 3aegHMYKa BM3Mja 3a
BMCOKOKBA/IMTETHO, UHKJ/IY3UBHO M AOCTANHO AWUrMTanHO obpasosaHue Bo EBpona u vma 3a
uen fa ro NoAApXW NpUAaroayBarbeTo Ha cucTemuTte 3a obpasoBaHMe M 0byKa Ha 3emjuTe-
YJIEHKM Ha gUrUTanHaTa epa.

Resetting education and
training for the digital age

#EUDigitalEducation
#DEAP

CNvKa 7
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e (rtpaterunja Ha EBponckaTa Komucuja ,,EBpona noroaHa 3a AurMtanHarta epa“.

e 0OB6jeKT 3a 3aKpenHyBarbe N OTMOPHOCT, KOj MMa 3a Lie/1 Aa co3aae noseneHa, NnoaurMTanHa um

nootnopHa EBponcka yHuja.

AKUMOHMOT NA1aH 3a AMrMTanHo obpasoBaHUE e KNyYeH OBO3MOMKYBAY 3a peanunsalnja Ha BU3njaTa 3a
nocTurHyBame Ha EBponcko o6pasoBHo noapadje Ao 2025 roauHa. Toj npuaoHecyBa 3a NOCTUTHYBaHE

Ha uenuTte Ha EBponcKaTta areHda 33 BEWTWUHW, aKUMOHWOT naaH 3a EBponckm coumjaneH cTon6 m

,2Anrutaned komnac: 2030 rogmnHa: EBPONCKU HauuH 3a ANrMTanHaTa AeKaaa”.

EnHa o npuopuTteTHUTE 061acTm Ha EBponckaTta obpa3oBHa 061acT e gurMtanHoTo obpasosaHue. EY
ro MpPoMoOBMpPa pPa3BOjOT HA EBPOMCKUOT EKOCUCTEM 3a AUITUTANHO 0OpasoBaHWME CO BUCOKMU
nepdopmaHcK 1 ce CTPEMU fa M NoJ06PU KOMNETEHLMUTE U BEWUTUHUTE HA rpafaHuTe 3a gUrMTanHa
TpaH3uuuja.

o KomyHuKaumja oga Komucmjata ao EBponckmot napaameHT, CoseToT, EBPONCKMOT EKOHOMCKM

M coumjaneH KOMUTET U KOMUTETOT Ha PErMoHUTE 3a MOCTUTHYBaHe Ha eBPONCKaTa 06pa3oBHa

obnact go 2025 roamHa, Koja 360pyBa 3a MHOBAaTUBHO YYEHE U YUYeHe 3a CUTE MPEKY HOBU

TEXHON0TMMN M 06PA30BHM CO OTBOPEH NPUCTAN Pecypcu.

CuTe oBME €BPOMCKM CTpaTellKM OOKYMEHTM MM MomaraaT Ha 3emjuTe of EBponckata yHuja ga
pa3paboTaT CBOM CTpaTeLllKM paMKK 3a pa3Boj Ha obpa3oBaHMeTO.

Ha npumep, Bo byrapuja oBa e CTpaTeluKaTa paMKa 3a pasBoj Ha 06pa3oBaHMeTo, 0byKkaTa U y4YeHeTo
Bo Penybnuka byrapmja (2021 - 2030 rogmHa), KOja e noAroTBeHa BO CUMHXPOHWM3alLMja CcO
nepcneKkTMBUTE YTBPAEHN BO TEKOBHUTE CTPATELLKMN AOKYMEHTM HA rNo6asiHO M eBPOMCKO HUBO KOM ja
OMULIYBAAT 3aeHMYKATa BU3Uja 32 BUCOKOKBAIMTETHA, MHK/Y3MBHA, OPUEHTUPAHA KOH BPEAHOCT 1
TEKOBHO NPeKy A0*KMBOTHO 0bpa3oBaHMe, 06yKa 1 yuerbe. Bo oBaa pamKa ce yTBpAEHU 9 NPUOPUTETHU
obnactu 3a pasBoj Ha obpasoBaHMeTo U obykaTa go 2030 rogmHa. MpuoputeTHa obnact Ne 6 e
,O0pPa3oBHM MHOBALUMM, AUrMTanHa TpaHchopmaLmMja U oapKanB pa3soj”. Og oBa ce NOCoYyBa AeKa
pa3BojoT Ha 06Pa30BAHNETO BO AUTUTAIHA CPeAMHA U NPEKY ANTUTAZIHU PECYPCU MOXKeE Aa Ce Hanpasu
npeky:

e bBanaHcMpaHa NpMMeHa Ha AMTUTaIHM 06Pa30BHM peLLEeHN]a U TPAAMLMOHA/IHO yYere Cropes,
BO3pacTa Ha ZeLaTa;

e PasBuBatbe Ha BEWTUHUTE Ha NeJaroLK1Te CneLmjaancTv 3a HacTaBa BO OH/ajH cpeamHa 1 3a
pa3Boj M ynoTpeba Ha ANrUTaNIHU COLPKUHU 3@ YYerEe;

e dopmuparbe Ha KOMNETEHUMWN Mefy CTYAEHTUTE W NeaarolKuTe CneLunjaancTm 3a Kpenpae,
ypeayBatbe, Noao6pyBatbe U axypuparbe Ha AUrMTanHa CoapKUHa;

e Co3paBarbe BO CEKOja MHCTUTYLMja Of NPEeAyYMSIMILHO W YYWIMILHO obpasoBaHue [0
BMCOKOOBpPa3oBHa TeXHO/OWKA 06pa3oBHA CpeanHa M YCNOBKM 33 HacTaBa CO KOPUCTEHE Ha
WHTErpuMpaHu o06pasoBHU nnatdopmm n ob6aak TexHonormu. (CTpatelwka pamka 3a pas3Boj Ha
obpasoBaHuMeTo, obyKaTa 1 yyereTo Bo Penybaunka Byrapuja (2021 - 2030), cTp. 35)

Bo Kunap: http://archeia.moec.gov.cy/mc/642/stratigiko_schedio_ypan_ 2023 2025.pdf
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CTpaTelKuTe Leaun Ha Kunapckoto MUHMCTEPCTBO 3a ob6pasoBaHMe 3a nepuoaoT 2023-2025 rogmHa ce
HaCco4YeHW OKoNly MoZepHU3aLmjaTa Ha 0bpa3oBHUTE maTepujanm U NogobpyBareTo Ha cpeanHaTa 3a
yuyeme. EgHa KnyyHa MHMupnjaTMBa € MmnaemeHTaumja Ha 6e3xxunuHa mperka (Wi-Fi) Bo cute yunnmnwTa,
LUTO Ke ro 0/IeCHU NPUCTaNoT A0 AUTUTANHM 06pa3oBHU pecypcn U codTBEpP, a CO TOa KE OBO3MOXKM
HenpeyeHa TPaH3ULMja KOH AUTNTANHO U yYerbe Ha AanedymHa. [JlononHUTENHO, MUHUCTEPCTBOTO MMa
32 uen Ao Kpajot Ha 2023 rogmnHa aa BoBeae Kypcesu 3a MHTEPHET o, e-Knaca 8o 700 yumnanwra.

MNoHatamy, MUHUCTEPCTBOTO NJ1aHMpa Aa 06e3beaun CNOH30PCTBO 3a YY4EHULUMTE 04, TPETO OAAeNeHme
33 CTeKHyBatbe Tabnet KoMMjyTepu M 3a yYeHULUUTe o4 BTOPa roAMHA MMMHasKnja 3a CTeKHyBakbe Ha
nanton komnjytepu. OBOj NoTer € HamMeHeT A4a MM ONPemMMU YYEHUUUTE CO OCHOBHUTE TEXHOJIOLIKM
anaTtKku 3a NnoAapLUKa Ha HUBHOTO yyeme.

[pyr 3Ha4aeH nNpoekKT e ,,HoB cucTem 3a eBanyaumja Ha 06pPa3oOBHMOT NPOEKT U HacTaBHUUMTe”. OBaa
MHUUM]jaTUBA BKIYy4YyBa 3aKOHCKa perynatnuea u MMmniaemeHTalumMja Ha 06HOBEH cMcTem 3a eBaslyaunja u
33 006pa3oBHUTE MPOEKTU M 3a epyKatopuTe. MpumapHaTa uen e ga ce nogobpu KBanUTETOT Ha
obpasoBaHMETO W, CNeacTBeHo, Aa ce nogobpat pesyntaTuTe of Y4YEeHEeTOo Ha y4vyeHuuumTe.
PedbopmuMpaHMOT cuCTEM 3a eBaslyalMja Ke MHTerpupa axkypupaHu n andepeHumpaHn nogatoum 3a
OCHOBHOTO M CpeaHOTO 06pasoBaHWe, pPauMOHANAM3MPAjKM O MPOLECOT HA OueHyBake 3a
HaCTaBHULUTE N YYUNULLITATA.

OcBeH Toa, MOAePHU3NPAHUOT CUCTEM 3a eBaslyalpja Ke ro Harnacl KOHTUHyMpaHoTo obpa3oBaHue U
obyKa 3a HacTaBHMUMTE M MHCNeKkTopuTe, obesbeayBajkM Tume Aa 6muaat BO TeK CO HajHOBUTe
MEeTOZ0/10rMMN Ha HacTaBaTa U 06Pa30BHUOT HaNpeaoK.

l[eHepanHoO, OBME MHULMjaTMBM ja oApasysBaaT MocBeTeHocTa Ha MWHMCTEPCTBOTO 3a CO34aBarbe
MHOBATUBEH, TEXHO/IOWIKM YrpaByBaH U BUCOKO edeKTnBEH 0Bpa3oBeH ekocuctem Ha Kunap.

5.4.2 [lnpeKktopuTe Ha yumamutara

AuvpeKkTopuTe Ha yymamwTata 4Yecto Ce CmeTaaT 33 OCHOBHU YUHUTENM 33 no,u,o6pyBa|-be Ha
NoCTUrakbaTa Ha yvyeHuUuute BO HUBHUTE YyUYUIULITA. nOCTOjaT MHOTY Ha4YMHU Ha KOU OUpPEeKTopute
MOXKe I'IOTEHLI,Mja!'IHO Aa BI'IVIjaaT Ha npouecnTe Ha HaCTaBa U y4eke BO YHUNTNLUTETO:

¢ Co3panaBarbe 6e3benHa, MHKNY3MBHA, NOAAPMKYBAYKA M NMPABUYHA YYUIULLIHA KAUMA.
¢ Obe3benyBarbe GMHaAHCMpPaAHbE 33 COOABETHA ONpemMa U MHOPACTPYKTYpa 33 AUIMTAIHA TEXHOOIWja.
* MopobpyBarbe Ha AUMUTANHUTE KOMNETEHLMN HA HacTaBHULMTE.

hd nOALI,pIJJKa 3a I'lpOd)ECVIOHaIIHO yyer€ Ha HaCTaBHUUUNTE U OBO3MOKYBakbe Aa ' MMniemMmeHTupaaTt
AUTUTANHNUTE TEXHOIOTMU BO HUBHATA NPaKTUKa.

e [logapLiKa 3a UMNIemeHTUpake Ha AUTNTaNAHM TEXHONOMMM BO HaCTaBaTa, yueHeTo U OLLeHYBaHETO.
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6.0 N3paboTka Ha uHorpaduum co nHPopmaumm m cnopenba Ha
ANTUTANHW anaTKu

3a yenute Ha npoekToT BYOD-Learning, passmBme u MHporpadumum, uvja uen e ga rm uHeopmupa
BOCMUTYBAuYUTE U YUYUAULWIHUTE BAACTU 33 KapPaKTEPUCTUKUTE Ha [AOCTanHUTE, CO OTBOPEH Kog,
ONTUTANHW aNnaTKM W JOCTANHOCTA HA NAaTPOPMM KOM MOMKAT A3 ja OnecHaT napanenHata ynotpeba Ha
TMe anatkn. OBME anaTkM ce KaTeropmsmpaaT BO Fpynu, BpP3 OCHOBA HA HMBHATa ynoTpeba
(cknagnparoe, copaboTka, KOMyHWKAUMjA, NAaHUPAKbE, UTH.) U BP3 OCHOBA Ha NaaTGOpPMMUTE BO KOU
MOXaT Aa ce nHTerpupaart. Bugete Joaatok 5.

7.0 3aKNy4okK

MpumapHaTa uen Ha oBoj NMpupadyHKK e ga ro soBeae MHOBATUBHUOT Npuctan Ha BYOD-Learning, ga ro
HanpaBW JoCTaneH 3a eaykaTopute, ocobeHo oHMe of obsacTa Ha maTemaTuMKaTa M pefieBaHTHUTE
06pasoBHM UHCTUTYLMKN. OBOj pecypc MMma 3a Len 4a rm onpemMm HacTaBHULUTE CO 3HaeHE M CTpaTernm
33 MCKOPUCTYyBakbe Ha NOTeHUMjanoT Ha E-nnaTtdopmaTa 3a nogobpyBarbe U Ha HUBHUTE YYEHULUM U Ha
CaMMTE HUB.

OBOj ceondaTeH BOAMY CNYXKM KaKo BPeAEH pPecypc, HyAejKM MHOLITBO NPMAOOMBKM 33 yUMAULITATA U
eayKaTopuTe, KaKo WTO e cnocobHocTa 3a 6p3a gMrMTannsmnpare Ha 06Pa3oBHUTE COAPMKUHN KOU ce
HEOMXOAHW 33 MMMJIEMEHTaUMja Ha AUMUTANHO YYyere Ha [aNlednmHa WAn XMbpuaeH mogen.
JononHuTenHo, rv NOTKPeKnyBa eayKaTopuTe CO MOXKHOCT Aa M M3bepaTt HajcooaBETHUTE pecypcu
KOM MOMaT fa ro nogobpat MCKycTBOTO 3a yyere. lMoKpaj Toa, Toj obe3besyBa noegHOCTAaBEHA
npeseHTaumja Ha MHGOPMaUMM 33 PA3ANYHU AUTUTASIHM aNaTKM 33 CKAagMpPakbe, OBO3MOXKYBAjKM MM
Ha efyKaTopuTe Aa HanpasaT MHGopMUpaH nsbop.

EaHa og, KNy4yHWUTE NPeaHOCTM Ha 0BOj NPUPAYHUMK NeXM BO HeroBaTa yHMBEP3anHocT. 36MpKaTta Ha
AWUTUTaNHM aNnaTKK WTO MM NpenopayYyBa e LWMPOKO NPUMEHANB BO Pa3NIMYHN 3EMjU, CO CUNEH AKLLEHT
Ha nogjpliKaTa Ha NoKanHuTe jasuuu. MoKpaj Toa, NPUPAYHMKOT HasedyBa jacHM npoueaypu u
paboTHN TEKOBWM 3a AMrUTanM3aumja Ha 06Pa3’OBHUTE COAPMKMHM, MpPaBejKM MM npucnocobamemn Ha
pasnnuHu 0bpas3oBHKM cuctemu Bo EBponckaTa YHuja.

3a Aa ce NOTTUKHAT MHTEPAKTUBHU U NPUBIEYHN UCKYCTBA 3a yYere, MPUPAYHUKOT npeasara cnoj Ha
ANrUTaNnHM anatku. OBOj NPUCTAN MM OBO3MOMKYBA Ha elyKaTopuTe Aa Npe3eHTMpaaT AUrMTannusnpaHa
COAP*KMHA Ha HAYMH KOj NOTTMKHYBA aKTMBHO Y4ecTBO M ro nofobpysa LLE/IOKYNHOTO MCKYCTBO BO
yyYereTo.

Bo cywTuHa, 0BOj MpMpPayYHMK € PasHOBUAEH pecypc, AM3ajHMpaH Aa ro NPemocTu ja3oT nomery
enyKatopuTe, TEXHO/MOMMjaTa WM ONTUMaNHUTE pe3ynTatM of, yyeweTro. Co onecHyBakbe Ha
MHKOpNoOpUparweTo Ha npuHumMnute Ha BYOD-Learning v aurMtanHuMte anatkv, He camo WTO O
3b6oraTyBa 06pPa3’oOBHMOT NPOLEC TYKY M MPOMOBMPA MOWMHK/IY3UBHA M MHTEpPaKTMBHA 06pas3oBHa
cpegmHa.
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Appendix 1. BYOD Instructions create and populate a course

Registration and course creator authorization

On the Platform:

Create an account - simple user account by default

Then go to the Studio: https://studio.mooc-project.eu/home/

. Help  Petros.

Studio Home

New to Studio?

Courses  Libraries

Are you staff on an existing Studio course?

The COurse (reator MUST Sive YOu SCCESS 1O the CoUrse. CONtACt the COUrse (reator o A0MINISIrator for the COUrsa you are helping o author

Create Your First Course

W COUrSe 15 Just & CHek away s

+ Create Your First Course

1d the edX and Open edX 1og0s ae registared m

and request to become course creators. So the green box in the screenshot will read “Ask for being a
course creator”.

The Admins (as determined) will allow which users will be assigned Tutor accounts:

Admins follow this link here: https://studio.mooc-project.eu/admin/course creators/coursecreator/

Q Search
st ey st STATELAST UPOATED ot
- xampan ageacg eu unvequested Oct 13,2022 312pm
MAKIVDESGR unvequeste 22,1047 am
Petios2 qranted 6 pm
us) unrequesied Mpm
ws manly stravoskouoldEgmail com granted s 22 n
bﬂ-n;zt( mancetazarovskag@gmad com pencing Sept 10,2022.9.02am
Danielw daniel_worci@onet pl penging
mw teamiresd.ah au unrecuestea Sent 7.2022 1010am

Click on the Username with pending status and grant them course creator status. Then click “SAVE”:

Home » Course_Crestors » Course creatars < Doosolvy | perciog [ P022-00- 10 0l 05 ) 2 2555 70«00 004

ol name Darvelw
State penading b
[uneequested | o
pending
Srate lase upaated am
gene
"
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https://studio.mooc-project.eu/home/
https://studio.mooc-project.eu/admin/course_creators/coursecreator/

Here we are able to see all course creators (click on the filter option “granted”):

Home  Course_ Creators « Cou

Select course creator to change

FILTER

By state

usemae o s e st oar are %

JustynaSzpond s2pona@gmad com granted 0ct 13,2022, 314 pm. o

dateams xampani ageacg eu grantea 0ct 13,2022 314 pm. =3 20

MAKRIDESGR makiides g@eaecnet com granted 0Oct 13,2022, 315pm. denied

PetrosG2 petros chondros@gmail com granted Oct 3,202, 326 pm S e
mariy susvoskausologgmait com e Sepr 30,2022 116 am

Marjak mancelszaovskaggmad com grmea 0c1 12,2022 314 pm

Oariew carie_wojekgonet gomea 0et12,2022 214 pm

7 course creators

Back to the Studio, your account has been granted, you see the ”” button, click it.

Create a course:

Studio Home

Create a New Course

Course Name *

New to Studio?

Click Help in the upper-rght cormer 1o get
more information about the Studio page you
are wewing You can also use the inks at the
nottom of the page to access our continually

bz 1 Jpdated doCUMentation and other Studio
resources
The putsic sisplmy A dapiay name e Advanced Setings later
Networking and Partnership Buiding Gerting Started with Studio
Organization *
Admnistratrve St trainng
e.g. Univers
Deme 1
Then "t of the course URL. This cannot be changed. but you can sat &
different dsplay © MASHMA TECH CMS MA THN ENATTEAMATICH ITASI08P0MIA
Course Numbt CORSO DI TECH CMS PER COSTRUIRE LA CARRIERA
e g CST01  Cac phuong phip nghidn cuu suc khie
THNE LIvGUE OUITOAT Ut KIENSes your COUrSe Wt yOur OrEANEan0n. Note: This Is part of your course URL, 30 no 3paces of special characters are

allowed and It cannot e changed.
Course Run *
eg 2014

The taem in which your course wil run. Note: This your

Field to be populated:
Course Name: As applicable
Organization: IT SHOULD WRITE THE PROJECT SHORT NAME EXACTLY: “BYOD”

Course number: This is unique identifying code, there is not convention applicable here, can be
“Math01”, up to 3-5 characters

Course run: add sth here that it briefly describes the course duration, i.e. “1st semester 2023”, “2023”
etc.

Populate your course

Select your course from the homepage
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o0
Content Settings Tools
. Test Course =

ntent

Course Outline

Course Start Date Course Pacing

jul 24, 2022 at 00;00 UTC Solf-Paced

You havent addad any et 1o o i rse yet 4 Mew Section

Click on the button so that you may start creating the course structure
Typically we have : Section - subsection - Unit (with the actual material)

Section: i.e. Week 1 /Module / Section or as preferable

Subsection: Lesson 1 / Topic 1 / Subsection 1 or as preferable

Unit: Video title or as applicable

Upload training material:

avot
Content Settings Tools
. Test Course &

1 /7 Topic 1/ Subsection

Video title / Lecture name » o

Add New Component
ﬂ

For a video choose “Visuals” - “Video” (in the “Unit” category):

Editing: Video

Component Display Name

% No Timed Transcrig

[ e
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Component Display name: Video title

Default Video URL: The link to the Youtube video should be pasted here.

Then click SAVE (not upload) - Then public as we need to do after any change.
Note: While uploaded you video on Youtube, make it either public or unlisted.

After uploading, video unit may be still edited:

BYOD CYO1
Content Settings Tools I
. Statistics Grade 7 %

Week 1 / Lesson 1 - 45 minutes
Unit » @
BYOD project_Class Statistics Grade7 _Video Lesson” m ¢ & @ = Dyaft(Heves publ
- [ Draft saved on Oct 13,2
. s et . 2 dafcamb
BYOD project_Class Statistics Grade7 _Video Lesson1_GR_45min
RELEASE
Unscheduled

WILL BE VISIBLE TO:
staff and Learners

) Hide from learners

Note: Do not hide gri
after they have been

Never published

Optional: Upload subtitles if needed:

Advanced tab:

Editing: BYOD project_Class Statistics Grade7 _Video -
GISTa  ADVANCED
Lesson1_GR_45min ; -

Show Transcript

Transcript Languages

Add transcripts in different tanguages. Click i

Upload Handout

Video Available on Web Only

Specty whether access to this video i Iimit

Pick the language in which the subtitles are written in and click on the Upload button to choose your
srt file.

Optional: Upload an additional pdf file in example that will go in line with the video:
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0 | a® UntUne| Statistics Grade 7|5t X | ==

€ G 6m

‘studio.mooc-projecteu/container/block-v1:BYOD + CYO1 + 2022+ type@ve

Editing: BYOD project_Class Statistics Grade7 _Video
Lesson1_GR_45min

Upload Handout

pload & handout to accompany this video. Students can d

Video Available on Web Only

—

d the handout by clicking Download Handout under the vide

BASIC ADVANCED

Save
Upload a pdf:
Upload them onto the platform

Select “Content” in the upper menu:

[ =] @R Unit Unit | Statistics Grade 7|51 %X ==

« O () hitpsy/studio.moac-projecteu/container/black-v1:BYOD+ CY01 + 2022 + typa@verti

BYOD CY01
—_
Content
. Statistics Grade 7 >

Settings Tools

Week 1 / Lesson 1 - 45 minutes

Unit » «

Texthooks

BYOD project_Class Statistics Grade7 _viaeo Lesson

BYOD project_Class Statistics Grade7 _Video Lesson1_GR_45min

8. Kowwvikn AmoSoxr

* Kowwvixd Miotonounukd Afonoriag
* latpikoi EAeyyot (Medical Tests)
= latpobiaotiki (Forensics)

o Bakalines (Ineirancal

Select “Files & Upload”

Hel|

Draft (Never publishi

Draft saved on Oct 13, 2022
dafcamb

RELEASE
unscheduled

WILL BE VISIBLE TO:
Staff and Learners.

(1 Hide from learners

Note: Do not hide grage:
after they have been rei¢

0 | &8 Unitunit] Statistics Grade 7151 X | i Files & Uploads | Statistics Grac: x| =f=

<« C & b

BYOD CVO1
. Statistics Grade 7

studio.mooc-project.eu/assets/coursa v1:BY( 1

Content Settings Tools

Content

Files & Uploads

Showing 1-1 out of 1 total file.

6 Name %

b Drag and Drop 1.1 Eloaywyr-45min.pdf

Preview not
available

Maximum file size: 100

) Hide File Preview

Filter by File Type
O Audio

0 Code

O Document

—mags

Help

Search

Type s Date Added + Copy URLs

Oct 13, 2022 at
14:43 UTC

application/pdf @ studio 1

) Web
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Either you Drag & Drop or Upload it

Before leaving this page, click Under the Copy URLs the “Studio” button:

Files & Uploads

1 files successfully uploaded.

Search n
\l/ Showing 1-2 out of 2 total files
a Name 3 Type s Date Added\ Copy URLs

Drag and Drop Proview not 1.2 application/pdf Oct 13,2022 at Copied |@ 3
NAnBuopdg kal_delypa-45min.p 14:47 UTC Y

= available
Browse your df & Web
computer Dt

Maximum file size: 100 Previeninat 1.1 Eloaywyr-45min.pdf application/pdf Oct 13, 2022 at @ Studio ‘1 ‘il
mMB 14:43 UTC -

available

@ Web |

£ Ulida Plla B adaias

Go back to the Course Outline and paste the copied link into the pdf file path.

. :Y-Bs.l Conivce Content Settings Tools
—
Course Outline  New setion

Creating your course ¢

24, 2022 at 00:00 UTC Self-Paced

153
o

Week 1/ Module / Section

son 2 or Topic 2 o & Reorganizing your cou

Repeat any of the above described instructions as many times as needed so that you can upload all
your material.

Finally, make sure to publish / save all your changes:

Week 1/ Module / Section @O

| T 1 i X © Reorgal
L ©
iIshed changes to bve content
+ New Setting
Le n o

Optional: As there will be 3 videos for each course (15, 30 & 45 min of duration), it is best if you
create a text in the page with the videos:
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@D YouTube

» Speed 1.0x «

Text U4 o

Add New Component

4z

It will serve as a guideline:

Editing: Text EDIT

Display Name

Type “There are 3 versions of the same course...” Format the text as needed and save.

Then drag 7 drop it at the top of your video page, above all videos.

D YouTube

» Speed 1.0x o %

Guidelines 7 e 2 B 8

There are 3 versions of the same learning objective There are 3 versions of the same learning objectiveThere are 3
versions of the same learning objectiveThere are 3 versions of the same learning objectiveThere are 3 versions of the
same learning objectiveThere are 3 versions of the same learning objectiveThere are 3 versions of the same learning

l objectiveThere are 3 versions of the same learning objective.
Note: Units, sections etc may be duplicated and adjusted (rename their titles, update their content).
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Schedule and Details:

BYOD AGOT
. Content Settings Tools
Algebra

Schedule & Details  f—

Content Grading

Course Outline Course Team

Group Configurations

Course Start Date  Course Pacing Advanced setlings Creating your co

Unscheduled Instructor-Paced Certificates You add sections,
directly in the oul

Create a section,

o 7] )

1 week @ units. Open a uni
@ Unscheduled components.

Self-paced: to be ticked (so that the learning material is altogether accessible and not bit by bit)

Tip: For you to be able to tick the preferable option or to correct it if needed, Enrollment/Start course
date (as described below) should show future date.

Course Paci ng Set the pacing for this course

Course pacing cannot be changed once a course has started.

Instructor-Paced

Instructor-paced COUrses progress at the pace that the course author sets. You can configure release dares for course content and due dares for
assignments.

Self-Paced

Self-paced courses do not have release dates for course content or due dates for assignments. Learners can complete course material at any time
before the course end date.

Course SChEd u I e Dates that control when your course can be viewed
Course Start Date Course Start Time (T
06/22/2022 00:00

First day the course begins

Course End Date Course End Time uTO)

01/31/2024 00:00

Last day your course is active

o~

Enroliment Start Date Enrollment Start Time uTO)

06/22/2022 00:00

First day students can enrol
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Important: Pick the course language so that it appears in the course catalog filtered by the language
criterion:

Course Details Provide useful information about your course

Course Language

\ Bulgarian v

Identify the

anguage here. This is used to assist users find courses that are taught in a specific language. Itis also used to localize the 'From

Course Category

Course Schedule

Course start date: per preference

Enrollment date: This date determines whether your course appears on the Platform, so set it for
when you want that to happen. Even if though we do not have actual enrollment for this BYOD
project and the courses might be available for 5 years in a rai i.e.

Course End date:

Introduce your Course

Course Overview: Learning objectives and Outcome, use info from the Proposal. It is up to the
instructor to describe it as best as possible.

Requirements: Optional
Staff: Info for the Instructor (a short bio)
FAQ: On an ongoing basis and it is optional

Course Card image: Strongly recommended (Note: only JPEG or PNG format supported)

| Add |

Introductions, prerequisites, FAQs that are used on your course summary page (formatted in HTML)

Course Card Image

You can manage this image along with all of your other files and uploads \‘
/asset-v1:uRBFARM+21+2021+type@asset+block@images_course_image Upload Course Card
Image
Pl a valid path and name to your course image (Note: only JPEG or PNG format
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Course Introductory video: Optional

Requirements: Optional

Course Context License: Noncommercial & No Drivatives (cannot be used by other individuals to
make profit or change the content)

Course Content License Select the default license for course content

License Type

All Rights Reserved H Creative Commons

Learn more about Creative Commons

License Display
The following message will be displayed at the bottom of the courseware pages within your course:

© All Rights Reserved

Click on “Creative Commons” to show as follows:

License Type

|
{ All Rights Reserved l Creative Commons

Learn more about Creative Commons

Options for Creative Commons

The following options are available for the Creative Commons license.

Attribution Allow others to copy, distribute, display and perform your copyrighted work but only If they give credit the way you
re rrently, this option Is required
Noncommercial distribute, display and perform your work - and derivative works based upon It - but for
es only
erbatim copies of your work, not derivative works

No Derivatives

ers to distribute derivatn s only under a license identical to the license that g

b

[J Share Alike

s Incompatible with "

License Display

The following message will be displayed at the bottom of the courseware pages within your course;

©® ® ® © Some Rights Reserved

On the Platform:

To add timelines or other information for students: Content — Pages — Progress (to be set as visible

or not)

DaLLTLTa Yy

VEW ™45 COUSZE A% ( Leamer #3
COURSE 9 DisOUSSOR i COUSSE TIMELIKE

A new page may be added — editing:
Title

Content
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Pages

Norte: Pages are publicly visible. If users know the URL of a page, they can view the page even If they are not registered for or
logged in o your course,

Discussion

Wiki
Progress [ » |

¥ou can add additional custom pages o your course. + Add a New Page

Course Restriction (in case you want your lesson to be available only to specific student: Setting —
Advanced Setting — search for “Invitation Only” and set it to “True”

INSTRUCTOR — Membership:

Courseinfo  Membership  Coborts Student Admin  Data Bownicad  Emadl Cortificates

Membership
Batch Enrollment

Enter ema

\ addressas and/or usemames separsted by new Unes or com

double-chack =pelling

ras. You will mot get notification for emadls that bounce. so please

Role of the users being enrolled

Learner

NE FEISAN Wi

Enrollment Reports. T

=

Aumg Enroll

Hotify e by e

Enrell Unenroll

And students will be invited via email. They will be then enrolled automatically to the specific course.

Note: In case the email address you have inserted is incorrect, it won’t be recognized. It will only
show on the Platform whether the student is registered or not.

Wiki: to be set as visible or not

Bulk email functionality:
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Note: In case a student doesn’t have an email account, dummy accounts may be created and

provided to student with the credentials.

Instructor Dashboard - Email:

May be sent either to Learners, Staff & Administrations or Myself

Always sent one to yourself for testing

Invite and enroll learners to a specific course:

INSTRUCTOR - Membership - Batch Enrollment: list emails addresses vertically

Add up to 20 email one under the other:

Batch Enrollment

s and/or usernames separated by new lines or commas. You will not get notification for emails that bounce, so please
petros chandros@gmail.com
°@
Role of the users being enrolle
Learner
Enter the reason why the students are to be manually enrolled or unenrolled. This cannot be left blank and will be recorded and presented in
orts. Therefore. please give enough detail to account for this action
manual enrolment
4C)

T»‘« to Enroll

Notify users by emai

.9 Enroll Unenroll

Ensure you check your Spam in case you have not received the automated email.

To add a new Learning Facilitator: Can be done either in the LMS or in the Studio:

Course Team Management:

Course Team Management

Select a course team role

Staff
i |
Username Email
et chondros@read-lab.el
St petroschondrosggmait.com
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Clarifications:

Course: Meant a course for a school year, from September to May.

Course Outline:

“Week 1, 2, 3 etc” or “Section 1, 2, 3 etc”

Units within Weeks: Will be called “Learning Units x.x — “lecture title””, — up to 50 characters.
l.e

Week or Section 1

Learning Unit 1.1 — Pythagoras Theorem |

Week or Section 2

Learning Unit 2.1 — Geometry
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Appendix 2. Learning & Creativity plans (L&C plan)

L&C plan Template

1. Overview

BRING YOUR OWN DEVICE - BYOD
LEARNING & CREATIVITY PLAN (L&C PLAN): TITLE

Title

Driving Question or
Topic

Composition of one or small number of essential questions (or related
topics)

Ages, Grades, ... Age selection K-12 grade level

selection
Duration, Timeline, Number of learning Timeline/frame, Number of
Activities hours calendar activities

Curriculum Alignment

Contributors, Partners

Abstract - Synopsis

Brief description of the learning activities related with objectives (50-100
words)

References,
Acknowledgements

2. BYOD Framework”

Teacher’s Course

Teacher’s course

Method of video
learning development

Method of video learning development

Types of videos and
material

Types of videos and additional material developed to support learning

“under development the final elements of the framework

3. Objectives and Methodologies

Learning Goals and
Objectives

Identification of goals or objectives using appropriate verbs, related or
corresponding to competences (knowledge — skills - values), what the
learner will be able to do after the course

Learning Outcomes
and expected Results

Definition of Learning Outcomes using action verbs

Prior Knowledge and
Prerequisites

Prior experiences, knowledge and skills required by learners to bring with
them to this learning experience

Motivation,
Methodology,
Strategies, Scaffolds

Teaching and learning strategies, approaches, methods, and/or
techniques for achieving learning objectives (a project-based activity may
help the competence development, or gamification, or other methods,
etc.)

Instruction differentiation for students’ needs (learning styles, multi-
modal representations, roles to students etc.)
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Active students’ engagement, individual-team-classroom work,
scaffolding techniques, etc.

4. Preparation and Means

Preparation, Space
Setting,
Troubleshooting Tips

Procedures, spaces, and material preparation
Setting in classroom, computer lab, hybrid environment, etc.

Resources, Tools,
Material, Attachments,
Equipment

Instructional sources and digital material with the related references
needed for the implementation of the learning plan

Health and Safety

5. Implementation

Instructional Activities,

Brief and comprehensive description of the creative use of video learning.

Procedures, Engagement and active participation through hands-on practices

Reflections Students’ feedback and reflection on their thinking, process, or learning.
Monitoring students' learning and progress measuring

Assessment - Assessment and formative evaluation processes and rubrics to measure

Evaluation the student’s ability to perform what was described in the objectives

Presentation -
Reporting - Sharing

Documents, outputs, artifacts, products produced by the students with
references, web links etc., for sharing to media

Extensions - Other

Information
L&C plan 1
BRING YOUR OWN DEVICE - BYOD
LEARNING & CREATIVITY PLAN (L&C PLAN): TITLE
1. Overview
Title Plane figures. Perimeters and areas

Driving Question or Topic

How many different polygons do you know? Do you know how to
calculate their perimeters and areas? What is it bigger, a 30 cm
diameter pizza or two 20 cm diameter pizzas?

Ages, Grades, ...

12 years K-7

Duration, Timeline, Activities

11 sesions May 2023 5

Curriculum Alignment

Geometric figures in two and three dimensions:

Description of plane figures and their elements: angles, lines and
notable points.

Clasification of plane figures in function of their properties.
Construction of plane figures with manipulate and digital tools.
Measurement:

Deduction, interpretation and aplication of the main formulas in
order to obtain lenghts and areas.

Contributors, Partners

IES Arcebispo Xelmirez Il

Abstract - Synopsis

The main objective of this didactic unit is to strengh the knowledge of
plane geometry that students already have in order to be able to
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recognize, describe and classify plane figures, knowing their elements
and their characteristic properties. Everyday life situations are also
addressed presenting problems of perimeters and areas of polygons,
using the appropriate mathematical language.

2. BYOD Framework”

Teacher’s Course Matematicas 12 ESO
Method of video The videos in the BYOD platform will be used in a progresive way. At the
learning development beginning of the didactic unit the short video (15 minutes) will be used

as an initial assessment and in order to review previews contents. As the
topics are progressing, the 30 minutes video presents the theoretical
framework and the students can use it as a theoretical reference in every
moment. The last video (45 minutes) provides exercises and examples to
complete the activities of the units.

Types of videos and Three videos 15, 30 and 45 minutes long. The first video is an
material introductory video, the second one presents the theoretical framework
and the longest one adds exercises and examples.

An additional exercises sheet in the platform (pdf) provides more
exercises and examples.

“under development the final elements of the framework

3. Objectives and Methodologies

Learning Goals and e Model real life situations and solve problems in an efficient way

Objectives by interpreting and modifying algorithms.

e Recognize and use the relations between the contents and
mathematical experiences in a whole way.

e Make connections between different mathematical processes
aplying their learning knowledge and experiences.

e Deduct, interpret and apply the main formulas related with
measument of lenghts and areas in planes figures.

e Interpret mathematical problems by organising and relating the
data, and producing mathematical representations for the
solving proccess.

Learning Outcomes and | At the end of the unit the learners should be able to:

expected Results e |dentify planes geometric figures and their elements and
characteristics.

e Calculate perimeters and areas of simple and compound plane
figures in real life situations.

e Solve geometric problems where they have to use the
properties of plane figures or calculate areas or perimeters.

e Apply their knowledge about geometric figures to solve
everyday life problems.

Prior Knowledge and Before the unit, the next topics should be familiar for the learners:

Prerequisites e Definition of poligons and their elements.

e Knowledge of the metric system and their units.

e Knowledge of basic mathematical operations: addition,
substration, multiplication and division.
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Motivation,
Methodology,
Strategies, Scaffolds

Instructional strategies:

e Traditional strategies. Some expositive sesions and classical
exercise sesions.

e Flipped classroom. Students can check the videos at home and
doubts and exercises can be treated in the classroom.

e Teamwork techniques. Slideshow activity can be develop in
small groups.

e Adaptation of the curriculum for students with special
educational needs (either low performance and high
capacities).

e Problem-based learning (PBL) for students with high
motivation.

4. Preparation and Means

Preparation, Space
Setting, Troubleshooting
Tips

e Used areas:
o Classroom.
o Computer room.
o Maker space/technology classroom.
e Install the required programs in the computers and check the
working of the BYOD platform.
e Prepare the material for the origami sesions.

Resources, Tools,
Material, Attachments,
Equipment

e Textbook.

e Exercises sheets.

e School virtual classroom.

e BYOD platform.

e Origami material (paper, scissors, glue, etc).
e Computers.

e Geogebra task sheet.

Health and Safety

No special rules different from other classes. Some guides:

e Keep the class clear, mainly the walking surfaces.

e Keep the working place free of loose objects.

e Encourage Proper Hygiene.

e Explain the proper use and the risks of the used tools,
mainly scissors and cutters.

e All electrical equipment should be turned off when not
in use. Always unplug electrical equipment by grasping
plug, not cord.

5. Implementation

Instructional Activities,
Procedures, Reflections

Activities proposal:

e Interactive questions related with the videos. The students
follow the videos and answer questions.

e Review exercises and quizzes after watch the videos.

e Reproduce plane figures with origami.

e Reproduce plane figures and check their properties in
GeoGebra.

e Present a slideshow as a didactic unit summary.
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Assessment - Evaluation

e |nitial assessment test in the computer or in the class.
o Workbooks (paper or in internet) review.
e Rubrics for the following activities:
o Origami figures.
o Slideshow.
e Final assessment test in the computer or in the class.

L&C plan 2

BRING YOUR OWN DEVICE - BYOD
LEARNING & CREATIVITY PLAN (L&C PLAN):

MOTION WORD PROBLEMS

1. Overview

Title

MOTION WORD PROBLEMS /MODELING WITH LINEAR EQUATIONS/

Driving Question or
Topic

How can we solve word problems with vehicles, bicycle riders or
tourists? Do you remember the algorithm of mathematical modeling for
solving word problems? How many steps does it consist of ?

Ages, Grades, ...

14 years K-7

Duration, Timeline,
Activities

2 lessons 2*40 min 4 activities

Curriculum Alignment

Linear equations. Modeling with linear equations

Contributors, Partners

Plovdiv University Paisii Hilendarski

Abstract - Synopsis

The main objective of this didactic unit is to acquaint students with the
method of mathematical modeling in solving motion word problems
and to strength their knowledge of solving linear equations. The
students have to master the algorithm for solving word problems.

References,
Acknowledgements

7-th grade Maths Book, Archimedes, Bulgaria

2. BYOD Framework”

Teacher’s Course

Mathematics

Method of video
learning development

This topic is developed in three different video durations — 15 min., 30
min and 45 min. The videos in the BYOD platform will be used from
different students at the teacher's estimation and recommendation.

All three types of videos can be used as complete lessons presenting the
didactic topic.

Types of videos and
material

The methodology of developing the 3 durations is the following:
e all the videos start with recalling the algorithm for solving word
problems which have been studied in the previous lesson.
e all the videos present the theoretical base for solving word
problems — the formulae, different types of problems, examples.
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e the difference between the 3 duration videos is that the shorter
one (15 min) consist of just 1 example of each type of problem
accompanied with brief explanations and illustration of the
movement; the 30 min video presents more examples with
detailed explanations, and the longest video (45 min) is with even
more examples for the application of the method and are
suitable for students who need more practice with the help of the
teacher.

“under development the final elements of the framework

3. Objectives and Methodologies

Learning Goals and After the lesson students should:

Objectives e Know the method mathematical modeling.

e Apply the algorithm for mathematical modeling.

e Model real life situations and solve problems in an efficient way
by interpreting and modifying algorithms.

e Express the relationship between distance, speed and time.

e Convert the measurements for distance, speed and time.

e Use mathematical terminology and symbolism.

Learning Outcomes At the end of the lesson the students should be able to:

and expected Results e Model various practical situations with motion.

o Apply the formulae S=V.t.

e Master their knowledge of solving of linear equation.

Prior Knowledge and Before the lesson the students have to know:

Prerequisites e What is a linear equation.

e How to solve linear equations.

e The method of mathematical modeling.

Motivation, Instructional strategies:
Methodology, e Traditional strategies. Some expositive sessions and classical
Strategies, Scaffolds exercise sessions.

e Flipped classroom. Students can check the videos at home and
doubts and exercises can be treated in the classroom.

e Blended learning.

e Adaptation of the curriculum for students with special
educational needs (either low performance and high capacities).

4. Preparation and Means

Preparation, Space e Used areas:
Setting, o Classroom.
Troubleshooting Tips o Computer, laptop.

o Hybrid environment.
e Install the required programs in the computers and check the
working of the BYOD platform.

Resources, Tools, e Textbook.
Material, Attachments, e School virtual classroom.
Equipment e BYOD platform.

e Computers.
e PowerPoint Presentation.
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5. Implementation

Instructional Activities, | Activities proposal:
Procedures, e Interactive questions related with the videos. The students follow
Reflections the videos and answer questions.
e Review exercises and quizzes after watch the videos.
Assessment - o Workbooks (paper or in internet) review.
Evaluation e Kahoot test.
e Assessment test in the class or online.

L&C plan 3

BRING YOUR OWN DEVICE - BYOD
LEARNING & CREATIVITY PLAN (L&C PLAN): EXPLORING VOLUME OF A
RECTANGULAR PRISM

1. Overview

Title EXPLORING VOLUME OF A RECTANGULAR PRISM

Driving Question or Topic | How can we understand and calculate the volume of a rectangular
prism? What are some real-world applications of volume calculations?

Ages, Grades, ... 12-13 years 7

Duration, Timeline, 2 lessons 2 *40 min 4 qactivities
Activities

Curriculum Alignment Mathematics, Geometry

Contributors, Partners Local Mathematics Teachers' Association

Abstract - Synopsis The primary objective of this learning plan is to introduce seventh-

grade students to the concept of volume and its calculation in the
context of rectangular prisms. Students will explore the formula for
calculating volume and apply their knowledge to solve practical

problems.

References, Middle School Mathematics Textbook, National Council of Teachers of
Acknowledgements Mathematics
2. BYOD Framework®
Teacher’s Course Mathematics
Method of video The topic will be presented through a series of instructional videos of
learning development varying durations: 15 min, 30 min, and 45 min. Teachers can select the

most appropriate video based on student comprehension levels.
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Types of videos and
material

Each video will cover the following aspects:

Introduction to the concept of volume in three-dimensional
space.

Explanation of the volume formula for rectangular prisms.
Step-by-step examples of volume calculations for different
prisms.

Real-life scenarios where volume calculations are essential.
The 15 min video will provide concise explanations and a single
example. The 30 min video will include more examples with
detailed explanations, while the 45 min video will offer
additional examples for in-depth practice.

“under development the final elements of the framework

3. Objectives and Methodologies

Learning Goals and
Objectives

By the end of this course, students should be able to:

Define volume and its significance in geometry.

Understand the formula for calculating the volume of a
rectangular prism.

Apply the volume formula to solve practical problems.
Recognize situations where volume calculations are relevant.
Communicate mathematical ideas effectively.

Learning Outcomes and
expected Results

Upon completing the lessons, students should be able to:

Calculate the volume of various rectangular prisms accurately.
Utilize volume calculations to address real-world scenarios.
Explain the relationship between dimensions and volume.
Apply volume concepts in solving geometry problems.

Prior Knowledge and
Prerequisites

Students should have prior knowledge of:

Basic geometry concepts, including shapes and dimensions.
Basic multiplication and addition skills.
Familiarity with measurements in metric units.

Motivation,
Methodology,
Strategies, Scaffolds

Engaging questions to pique students' curiosity about volume.
Guided practice sessions with examples and exercises.

Visual aids to help students grasp the concept.

Collaborative learning for tackling complex problems.
Differentiated instruction to support various learning needs.
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4. Preparation and Means

Preparation, Space

] . ® Arrange the classroom to accommodate group activities and
Setting, Troubleshooting . .
. discussions.

Tips

® FEnsure computers/devices are set up with necessary software
for video viewing.
Resources, Tools,
. ® Geometry textbook.

Material, Attachments,

Equipment ® Computers or devices for video learning.
® Presentation software for illustrating concepts.
® Physical rectangular prism models for hands-on learning.

Health and Safety

No specific safety concerns.

5. Implementation

Instructional Activities,

. ® Students watch the designated video and take notes on key
Procedures, Reflections concepts.
® Group discussions to clarify doubts and share insights.
® Hands-on activities involving physical models.
® Problem-solving sessions guided by the teacher.
® |nteractive quizzes to reinforce learning.
® (lass discussions to reflect on practical uses of volume.
Assessment - Evaluation . . .
® Individual quizzes on volume calculations and formula
application.
® Group projects where students solve real-world problems
involving rectangular prisms.
® Peer assessments during problem-solving activities.
® Reflective essays discussing the importance of volume in

everyday situations.

Presentation - Reporting
- Sharing

Documents, outputs, artifacts, products produced by the students with
references, web links etc., for sharing to media

Extensions - Other
Information

Encourage students to explore applications of volume in
architecture and design.

Integrate technology tools for virtual simulations of volume
scenarios.

Invite local professionals to share how volume calculations are
used in their fields.
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L&C plan 4

TRIANGLES -

BRING YOUR OWN DEVICE - BYOD
LEARNING & CREATIVITY PLAN (L&C PLAN):

FINDING ELEMENTS, INNER AND OUTER ANGLES

1. Overview

Title

TPUBrbAHULM - HAMUPAHE Ha €/IEMEHTU, BbHLUHU U BbTPELUHU bIn
(Triangles - finding elements, inner and outer angles.)

Driving Question or Topic

Triangles — finding elements, inner and outer angles

Ages, Grades, ... 13 and 14 years old 7™ grade
Duration, Timeline, Activities | 15-30-45 min learning Six 40 min lessons at Number of
videos school activities-5

Curriculum Alignment

According to the Bulgarian math curriculum for 7*" Grade

Contributors, Partners

Radoslava Tueva (math teacher), Hristo Zhelev (English teacher)

Abstract - Synopsis

In the beginning of the lesson the students are introduced to examples
that are related to knowledge about triangles, that they have acquired
in previous years. In the second- and third-part math problems are
introduced that are related to knowledge acquired in 7" grade.
Opportunities are given for a short exercise for the material.

References,
Acknowledgements

Math textbook for 7" Grade

2. BYOD Framework”

Teacher’s Course

Mathematics 7" Grade (a course in Bulgarian)

Method of video
learning development

Math teachers prepare math tasks or/and plans (depending on the
lesson) and plan the video. The videos are recorded in regards to the 15-
30-45 min. BYOD lesson strategy (differentiation). The video is recorded
using the free “OBS Studio” software for screen-recording. A digital tablet
is used where the writings of the teacher are shown on the document he
is using for a template for the lesson (powerpoint, word, etc.). Besides
explanations, during the lesson, the teachers at some point says that the
student pauses the video and tries to solve the task or revise something.
The videos are edited and cut in “OpenShot video editor”. Some pauses or
mistakes are cut off. Titles and logos are inserted.

Types of videos and
material

Three videos (15-30-45 min) for the different levels. Powerpoint/word
beforehand prepared math tasks, schemes and problems.

“under development the final elements of the framework

3. Objectives and Methodologies

Learning Goals and
Objectives

The students will
- learn the definitions of the different elements of the triangle and ways
to find them.
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-know the theorem for the sum of angles in a triangle and will be able
to apply it
-be able to apply the relationships between the angles in a triangle.

Learning Outcomes and | The students will know relationships between the elements of the

expected Results triangle and will be able to solve basic triangles problems using
theorems.

Prior Knowledge and The students should know using the different measuring units and to

Prerequisites calculate sum and subtraction of angles.

Motivation, The videos are done in the 15-30-45 min methodology for different

Methodology, levels that gives an opportunity for easier comprehension of material

Strategies, Scaffolds (differentiation). Lessons could be watched multiple times

(methodology). Math tasks are solved in the beginning for example.
Then the teacher gives other problems and gives time for the students
to solve, they can also pause the video. Then the teacher solves the
math problem and explains how it is done.

4. Preparation and Means

Preparation, Space The material is prepared beforehand (the tasks and explanations). The
Setting, Troubleshooting | math problems are written beforehand, and the teacher solves them
Tips during the lesson, using the graphic tablet.
Resources, Tools, Math problems in word file, graphic tablet, laptop.
Material, Attachments,
Equipment
Health and Safety No health related issues
5. Implementation
Instructional Activities, The math problems are written beforehand, and the teacher solves

Procedures, Reflections | them during the lesson, using the graphic tablet. The video lesson could
be watched anywhere anytime from any device. The videos could be
watched as many times as needed to understand the material and to
accomplish the goals.

Assessment - Evaluation | In the method of video learning the teacher does not get feedback on
the accomplishment of the learning goals. Evaluation and assessment
could be done in the classroom. Solved problems by students could be
sent via e-mail or other platform.

Presentation - Reporting | Products from students are not planned and designed for the video

- Sharing learning. Opportunities are solved problems by students could be sent
via e-mail or other platform.
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L&C plan 5

BRING YOUR OWN DEVICE - BYOD

LEARNING & CREATIVITY PLAN (L&C PLAN): EQUATIONS

Title

YpaBHeHua (Equations)

Driving Question or Topic

Calculating equations

Ages, Grades, ... 13 and 14 years old 7™ grade
Duration, Timeline, Activities | 15-30-45 min learning Six 40 min lessons at Number of
videos school activities-5

Curriculum Alignment

According to the Bulgarian math curriculum for 7*" Grade

Contributors, Partners

Adriana Stoyanova (math teacher), Hristo Zhelev (English teacher)

Abstract - Synopsis

In the beginning of the lesson the students are introduced to examples
that are related to knowledge about triangles, that they have acquired
in previous years. In the second- and third-part math problems are
introduced that are related to knowledge acquired in 7" grade.
Opportunities are given for a short exercise for the material.

References,
Acknowledgements

Math textbook for 7" Grade

2. BYOD Framework”

Teacher’s Course

Mathematics 7" Grade (a course in Bulgarian)

Method of video
learning development

Math teachers prepare math tasks or/and plans (depending on the
lesson) and plan the video. The videos are recorded in regards to the 15-
30-45 min. BYOD lesson strategy (differentiation). The video is recorded
using the free “OBS Studio” software for screen-recording. A digital tablet
is used where the writings of the teacher are shown on the document he
is using for a template for the lesson (powerpoint, word, etc.). Besides
explanations, during the lesson, the teachers at some point says that the
student pauses the video and tries to solve the task or revise something.
The videos are edited and cut in “OpenShot video editor”. Some pauses or
mistakes are cut off. Titles and logos are inserted.

Types of videos and
material

Three videos (15-30-45 min) for the different levels. Powerpoint/word
beforehand prepared math tasks, schemes and problems.

“under development the final elements of the framework

3. Objectives and Methodologies

Learning Goals and
Objectives

The students will
- solve equations (7" grad elevel)

Learning Outcomes and
expected Results

The students will know methods and strategies for solving equations (7
grade)

Prior Knowledge and
Prerequisites

The students should know beforehand basic understading of equations
,as well as basic calculating
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Motivation, The videos are done in the 15-30-45 min methodology for different levels
Methodology, that gives an opportunity for easier comprehension of material
Strategies, Scaffolds (differentiation). Lessons could be watched multiple times (methodology).
Math tasks are solved in the beginning for example. Then the teacher
gives other problems and gives time for the students to solve, they can
also pause the video. Then the teacher solves the math problem and
explains how it is done.

4. Preparation and Means

Preparation, Space The material is prepared beforehand (the tasks and explanations). The
Setting, Troubleshooting | math problems are written beforehand, and the teacher solves them
Tips during the lesson, using the graphic tablet.

Resources, Tools, Math problems in word file, graphic tablet, laptop.

Material, Attachments,

Equipment

Health and Safety No health related issues

5. Implementation

Instructional Activities, The math problems are written beforehand, and the teacher solves them
Procedures, Reflections | during the lesson, using the graphic tablet. The video lesson could be
watched anywhere anytime from any device. The videos could be watched
as many times as needed to understand the material and to accomplish the
goals.

Assessment - Evaluation | In the method of video learning the teacher does not get feedback on the
accomplishment of the learning goals. Evaluation and assessment could be
done in the classroom. Solved problems by students could be sent via e-
mail or other platform.

Presentation - Reporting | Products from students are not planned and designed for the video
- Sharing learning. Opportunities are solved problems by students could be sent via
e-mail or other platform.

Extensions - Other -
Information
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L&C plan 6

BRING YOUR OWN DEVICE - BYOD

LEARNING & CREATIVITY PLAN (L&C PLAN): EQUATIONS

1. Overview

Title

Equations

Driving Question or
Topic

How to solve first degree linear equations? How to solve word
problems related to linear equations?

Ages, Grades, ...

14 K-7

Duration, Timeline,
Activities

2 lessons 2 X 45 min Number of activities

Curriculum Alignment

Algebra. Linear equations.

Contributors, Partners

Pedagogical University of Krakow

Abstract - Synopsis

The main goal is to familiarize the student with the theoretical aspects of
solving equations and to develop the ability to solve linear equations of

the first degree and word problems with their application.

2. BYOD Framework”

Teacher’s Course

Mathematics

Method of video
learning development

This topic is developed in three different video durations — 15 min., 30
min and 45 min. The videos in the BYOD platform will be used from
different students at the teacher's estimation and recommendation.

All three types of videos can be used as complete lessons presenting the
didactic topic.

Types of videos and
material

Every video

it starts with a hello and an outline of what | will be talking about in a
given video. | created

three educational videos:

> 15 minutes - for a gifted student

> 30 minutes - for an average student

> 45 minutes - for a student with difficulties in learning mathematics
The films are built according to the scheme:

1) What is an equation? - theoretically

2) When does the number satisfy the equation? — theoretically

3) An example or examples (depending on the level of the film) when a
number satisfies the equation

4) Solving equations - theoretically

5) Several examples of solving equations (depending on the level of the
video)

6) Text task or tasks (depending on the level of the film) using equations
7) Text task or tasks (depending on the level of the film) using z
equations

percentages

8) Transformations of formulas - theoretically

“under development the final elements of the framework
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3. Objectives and Methodologies

Learning Goals and e taking over and assimilating mathematical information

Objectives transmitted in various forms from various sources

e practicing basic elementary mathematical skills (algorithms,
logical operations, semi-algorithms, geometric constructions)

e solving typical problems using basic mathematical methods and

techniques
Learning Outcomes Definition of Lear The student will know what the solution of an equation
and expected Results is and how to solve linear equations of the first degree and how to solve
word problems related to linear equations.

Prior Knowledge and Basic algebra and arithmetic skills.

Prerequisites

Motivation, An educational film is a type of film whose task is to convey knowledge.
Methodology, Very important it is important that this knowledge be passed on at every
Strategies, Scaffolds stage of a child's development and education appropriate for his age. The

fact that today we have a wide selection of various materials education
makes us capable of many different mathematical phenomena presented
in an interesting and varied way. Observations today show that that
educational videos are a good tool for the work of a math teacher,
because today technology makes children more interested in
mathematics in general. Therefore, movies have an important educational
function. However, one must always bear in mind creating such videos, it
is important that these videos are adequate to the assumed topic, have
appropriate didactic formulations and were adapted to the level of the
recipient. As a rule, they contain timeless and universal knowledge.

4. Preparation and Means

Preparation, Space

Setting, e Arrange the classroom to accommodate group activities and
Troubleshooting Tips discussions.

e Ensure computers/devices are set up with necessary software
for video viewing.

Resources, Tools, Electronical device, computer, Internet network,
Material, Attachments,

Articles, examples, exercises, webpages on the topic by using the
Equipment 2 - 2 v &

Internet.

Health and Safety

5. Implementation

Instructional Activities, | Activities proposal:
Procedures, e Interactive questions related with the videos. The students
Reflections follow the videos and answer questions.
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L&C plan 7

BRING YOUR OWN DEVICE - BYOD

LEARNING & CREATIVITY PLAN (L&C PLAN): Angles in Geometry

Title

Angles in Geometry: Exploring the Basics

Driving Question or
Topic

What are the fundamental concepts of angles in geometry, and how can
we apply this knowledge to solve geometric problems?

Ages, Grades, ...

12 years K-7

Duration, Timeline,
Activities

15-30-45 min learning | 1 learning hour 5 Activities

videos

Curriculum Alignment

o Defining Angles

e Types of Angles

e Adjacent and Consecutive Angles, Angle Sum

e Complementary and Supplementary Angles, Vertical Angles

Contributors, Partners

Doukas Ifigeneia Panagoulia

Abstract - Synopsis

In these educational videos, students will first build a solid foundation in
angle theory, covering the basics and types of angles. Following the
theoretical section, the videos provide practical geometry exercises that
allow students to apply their newfound knowledge. These exercises are
designed to reinforce the theory and help students develop problem-
solving skills in the context of angles.

2. BYOD Framework”

Teacher’s Course

Geometry 7th Grade (a course in Greek)

Method of video
learning development

In the method of video learning, there are three different videos, each
with a duration of 15, 30, and 45 minutes, respectively. These videos
cover the same content. The first video provides a concise overview of the
material, along with some examples and exercises. The second video
offers a more detailed explanation, with additional applications and
exercises. The third video includes even more examples and exercises to
ensure a comprehensive understanding of the content.

Types of videos and
material

Concise Overview Video (15 minutes): This video provides a succinct
introduction to the material, along with some key examples and
exercises.

Detailed Explanation Video (30 minutes): The second video offers a more
in-depth exploration of the content, providing additional applications and
exercises for a deeper understanding.

Comprehensive Learning Video (45 minutes): The third video is designed
to provide a thorough understanding of the material, including numerous
examples and exercises to facilitate full comprehension.

“under development the final elements of the framework
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3. Objectives and Methodologies

Learning Goals and Knowledge Competence:

Objectives e Define and identify angles in various geometric configurations.

e Differentiate between different types of angles, including acute,
obtuse, right, straight, and reflex angles.

e Recognize and apply the concepts of adjacent and consecutive
angles.

e Understand the properties and relationships of complementary and
supplementary angles.

Skills Competence:

e Apply angle concepts to solve practical geometry problems.

e Measure and classify angles accurately using appropriate tools.
e Demonstrate the ability to construct angles of specific measures.
e Interpret and analyze real-world scenarios using angle principles.

Values and Attitudes:
e Cultivate a positive attitude toward mathematics and problem-
solving.

e Foster patience and perseverance in tackling geometric challenges.
e Develop an appreciation for the relevance of geometry in everyday

life.
Learning Outcomes Knowledge Outcomes:
and expected Results e Demonstrate the ability to define angles and identify them in various
geometric settings.
e Differentiate between acute, obtuse, right, straight, and reflex
angles.

e Recognize and apply the principles of adjacent and consecutive
angles in problem-solving.

e Explain the properties and relationships of complementary and
supplementary angles.

Skills Outcomes:

e Apply angle concepts effectively to solve a variety of practical
geometry problems.

e Measure and classify angles with precision using appropriate
geometric tools.

e Construct angles of specific measures, demonstrating practical
geometric skills.

e Interpret and analyze real-world scenarios and apply angle principles
to find solutions.

Values and Attitudes Outcomes:

e Cultivate a positive attitude toward mathematics and problem-
solving.

e foster patience and perseverance in tackling geometric challenges.

e Develop an appreciation for the practical relevance of geometry in
everyday life.
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Prior Knowledge and
Prerequisites

Basic Mathematics Skills: Learners should have a fundamental
understanding of basic math concepts, including addition, subtraction,
multiplication, and division.

Geometry Fundamentals: It is helpful if learners have some prior
exposure to elementary geometry concepts, such as shapes, lines, and
points.

Number Sense: Proficiency in working with numbers, such as
understanding number properties and being able to work with numerical
expressions, is beneficial.

Measurement Skills: A basic familiarity with measuring tools, units of
measurement, and how to use them is advantageous for tasks involving
angle measurement.

Critical Thinking: Learners are encouraged to bring their critical thinking
and problem-solving skills, as they will be applied to solve various
geometry problems involving angles.

Motivation,
Methodology,
Strategies, Scaffolds

The course on angles in geometry employs motivating strategies such as
real-world relevance and challenges. It utilizes a progressive
methodology, incorporating project-based learning and Socratic
questioning. Differentiation strategies accommodate diverse learning
styles and needs, allowing flexible roles and pacing. Active student
engagement is fostered through collaborative projects, interactive
quizzes, and peer evaluation. Scaffolding techniques guide students from
guided practice to self-monitoring, aided by visual aids and
metacognitive strategies, creating a dynamic and supportive learning
environment.

4. Preparation and Means

Preparation, Space
Setting,
Troubleshooting Tips

Utilize various learning spaces, including classrooms, computer labs, and
maker spaces/technology classrooms, based on resource availability.
Ensure that all required programs are installed and working on the
computers.

Verify the functionality of any Bring Your Own Device (BYOD) platform
for remote learning.

Resources, Tools,
Material, Attachments,
Equipment

Laptop or tablet
Videos (user login needed)

Health and Safety

No health-related issues

5. Implementation

Instructional Activities,
Procedures,
Reflections

Brief and comprehensive description of the creative use of video learning.
Engagement and active participation through hands-on practices
Students’ feedback and reflection on their thinking, process, or learning.
Monitoring students' learning and progress measuring
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https://platform.byod-learning.eu/courses/course-v1:BYOD+Math01+09_2023/courseware/81e3980a5c4b47178b49d2045ed055c5/2acaa27df5994a52bab2f8022a80e331/1?activate_block_id=block-v1%3ABYOD%2BMath01%2B09_2023%2Btype%40vertical%2Bblock%4064ef9791b09c4858abbf7dea43fa30e7

Assessment - Within the video learning approach, there is a lack of direct feedback for
Evaluation the teacher regarding the achievement of learning objectives. The
assessment and evaluation process typically occurs in the physical
classroom or through the submission of students' solved problems via
email or other platforms.

Presentation - There is no intentional planning or design for student-produced materials
Reporting - Sharing in video-based learning. Instead, the focus lies on opportunities for
students to share their solved problems through means such as email or

other digital platforms.
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Appendix 3. Infographics with different approaches for creating a
learning video

Co-funded by
the European Union

Advices

&2

BYO_»D-»Learning

Amazing screen recording

Speak up and articulate, ,s
Not too fast! 4

Recording your face?
Be careful with light!

Don’t forget: Y
Post-processing is worthy 4

¥ Prepare the sl | VOIGH

didactic
mo’reriolsr 3N aﬁ@qﬁ(?ndgof

~ == Recording

a platform

[o Record meefing] [o Stop recording]
B P O L

Google Classroom
= Video editing @ 4

m—  Alearning : <
Planthe  .eq if needed }Lis.‘

Content >€ \5 ten to the
1 2 134,547 \‘SJEH recordmg-

Infographic 2
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?\}
Co-funded by
W7

the European Union

BYOD-Learning

HOW TO MAKE A
LEARNING VIDEO

CHOOSE A TOPIC

Choose a topic that you want to cover in
your video. Make sure it's something
that you're knowledgeable about and
that your audience will find interesting.

PLAN YOUR CONTENT

Outline the key points you want to cover
in your video. Create a storyboard or a
script to help organize your ideas.
Consider using visuals such as diagrams
and charts to explain concepts, and
examples and demonstrations to show
how to solve problems.

RECORD AND EDIT YOUR VIDEO

Record your video using a high-quality
camera and microphone. Edit your
video to remove any mistakes or
unnecessary footage. Consider adding
animations to illustrate key concepts.

UPLOAD YOUR VIDEO TO THE
BYOD PLATFORM

Upload your video to BYOD Platform

and share it with your audience. Make .
sure to include a clear and descriptive *
title, as well as any relevant tags and
descriptions.

Infographic 3
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RECORD A SLIDE SHOW
WITH NARRATION

You can record your PowerPoint presentation—or a single slide—and capture voice, ink gestures, and your
video presence. When completed, it's like any other presentation. You can play it for your audience in a
Slide Show or you can save the presentation as a video file. So, instead of just “handing the deck”
to someone, people can see your presentation with the passion and personality intact.

All recording tools are in the Record tab in the ribbon, but you can start by selecting the Record button.
You can also record by selecting one of the options in the Record section of the Record tab.

file  Home v D Deuge Taaitons  Avmatisns  Sids Show Racord

pvarainos @ ® 2 0 X

@recod  Wormentintams - (XTI ooy

1 RECORD A PRESENTATION

There are several options you can use when you record
a presentation. You can turn your camera and
microphone on or off by selecting the icons at the
top. To change your camera or microphone, choose
the Select more options <> icon.

2 BACKGROUND AND LAYOUT

In the Select the camera mode menu, you can
) Teks select Show Background or Blur Background.

how Backround

[ Presemter View

) Siésven B You can also change the layout in the Views menu to
switch between Teleprompter, Presenter View, or
Slide View.

< Bl Backyound

3 RECORD NARRATION

1. When you're ready, select Start recording and a countdown will begin.

2: Usﬁ the onscreen laser, colored pens, or highlighters in the tray below markup slides and itll record as
we

3. To record narration for a specific slide, use the previous or next arrows.

Note: Narration won't record during slide transitions so let those play first before you start speaking.

4 | RETAKE RECORDING

4. Pause the recording as needed or select Stop if
you're done.

5. To review the video, select the Play button. Not good
enough? Select Retake recording to record again.

5 CLEAR RECORDINGS

6. To clear recordings, choose the Select more
options icon and then r%cn to Clear Recordings > On
Current Slide or On All Slides. This will clear
narration, video, and any inking.

6 EXPORT AND SHARE VIDEO

7. When you're done, select Export > Export Video.

8. After you successfully export the video, you can view the
video by selecting View and share video.

9. At any time, you can return to your document by selecting

- Codunded by the Edit button.

the European Union

Infographic 4
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Appendix 4. Cloud Tools and Platforms

TYPE OF USE/ Collabo- | Commu- | Stora- @ Plann- Net Content | Assess- | Virtual
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23

24

26

27

28

29

30

w
N

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

Padlet

Whiteboard.fi

Phet
Colorado

One Drive
Google Drive
Dropbox
Google Earth

Google Maps

Google
Classroom

SeeSaw
Photomath

Socrative

Edmodo

Scratch

Prezi

Quizlet
ClassDojo
Flipgrid
Focusky
VoiceThread
Mind42
GoogleDrive
MediaWiki
Tellagami

ChatterPix
Kids
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MindMeister

Google
Calendar

Evernote

Minecraft

Education

Google
Workspace

SCSNS € x S
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SSNS %  x
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Other tools for digital education can be found here:

e  https://taughtup.com/best-digital-education-tools-for-teachers-to-teach-online/

e  https://elearningindustry.com/digital-education-tools-teachers-students

e  https://ahaslides.com/blog/best-digital-classroom-tools/

e  https://www.nwea.org/blog/2021/75-digital-tools-apps-teachers-use-to-support-classroom-

formative-assessment/
e  https://smallbiz.tools/digital-tools/
e  https://blog.kotobee.com/digital-tools-for-the-classroom/

e  https://study.com/learn/lesson/online-learning-tools.html

e https://digitalpromise.org/online-learning/digital-learning-playbook/teaching-with-digital-learning-

tools/

e  https://graphicmama.com/blog/digital-tools-for-classroom/

e  https://www.iu.org/Ip/online-learning-degrees-at-
iu/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=17355843036&utm_content=1358653
69854&device=c&gclid=Cj0KCQiAIKmeBhCkARIsAHy7WVvyS5qqlBk2QhkgBUPMvyzDO9JFQilYIEsKm
TTkWdWcFglwKUsUp9QaAvt2EALw_wcB

https://www.talentims.com/sem-register-Ims/id:online-learning-
tool&aff:nstr?utm_source=google&utm_medium=cpc&matchtype=e&network=g&keyword=online%20learni
ng%20tool&device=c&cid=13227295581&grpid=124137725993&gclid=Cj0KCQiAlIKmeBhCkARISAHy7WVvuLPX
480IwhYuLQKTLmbBBuHz6VA41IMgCniO2LSvnFNplbG-ealgaAo8sEALw_wcB
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Appendix 5. Infographics with information and comparison of digital
tools
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Dropbox z’z Dropbox
Dropbox offers 2 GB of free storage.

The storage space can be upgraded to a paid plan.

It is available as a desktop application and a mobile app.

It's also integrated into many other applications and
services, such as Google Docs, Microsoft Office,

Evernote, and Adobe.

SharePoint

B> sharePoint

SharePoint is the best file sharing tool for Business.
It is a popular Microsoft application and
can be used in schools, too.

Box.net

Box gives the ability to open almost

any file format in the cloud and share it
with others. This makes it a perfect solution
for people looking for a platform to store their files in

one place and access them from anywhere.

Box allows to store an unlimited number of files and create
and manage folders. The app can be used on both desktop
and mobile devices.

box

Citrix ShareFile ciTRIX
The Citrix ShareFile platform

ShareFile
integrates with Microsoft Office 365,
which means that users can open, edit and save files
directly to ShareFile from Word, Excel, and PowerPoint.
It also integrates with the Adobe Acrobat suite of
editing tools, Microsoft Outlook, and Google Docs.

Egnyte Connect EGNXXTECONNECT”

Egnyte Connect is a tool that allows

to store files in the cloud and share them with others

via email or a unique link. It also allows file synchronization
with a desktop and mobile devices.

You can create shared folders for teams by assigning r

oles such as admin, read/write, or read-only access.

MediaFire ,Q MediaFire

MediaFire is similar to Dropbox

but it lacks the full-featured file browser

that Dropbox offers on its website.

MediaFire loads files quickly and has a clean interface.

It allows to create folders to organize the files. MediaFire
doesn't give the option to share the folders with others.
Just individual files can be shared by sharing a link to them.

-

Google Drive

Google Drive

Google Drive is a free cloud storage service
(15 GB) that allows to save documents,
photos, and videos to a Google account.
They can be accessed from any device with
an internet connection. The files are stable in case of
a lost of a device or accidentally delete a file.

Google Drive app comes with most Android devices.

SkyDrive

& SkyDrive.
SkyDrive is Microsoft's

free cloud storage services, which gives 7 GB of space online.
It offers several apps for smartphones and tablets and

for PCs and Macs.

Files and folders can be synchronized between a computer
and the cloud. They can be shared with other people just

by sending them a link.

iDrive lD ° \o
iDrive offers many features that er@
make it easy to store and access

files from anywhere.

It has 5 TB of storage space, so there is have plenty of room
to store all important documents, videos, photos, and music.
iDrive can be also used to make a back up user’s computer
and phone. The app also has a built-in media player.
WeTransfer is a simple and

free file-sharing service that

allows you to send large files quickly and easily.

It integrates with the most popular cloud storage services,
including Dropbox and Google Drive, to get your files sent
without having to leave their respective platforms.

WeTransfer
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An infographic for collaboration
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Asana is an online team collaboration and workflow management tool.
It organizes the work in the best way possible to follow tasks through and
to be able to avoid obstacles to meet deadlines.

Slack
=0, I S_Iack brings together people,. conversations, Qata, and your favorite apps.all in one
o | s aC virtual place. It's a collaboration platform designed to get you out of email and
meetings so you can do your best work, stay connected to the people.

Dapulse

Dapulse is a collaboration tool that helps you communicate, set objectives and assign tasks.
Its big advantage: it has a great visual design so it's easy to understand and work with.

ProofHub

ProofHub is a work management tool that offers a comprehensive suite of collaboration

and project management functions. On this platform, you can organize files, plan and

monitor projects and discuss with colleagues and stakeholders. ProofHub also lets you
PrOOfH u b review and a pprove files through an online proofing tool.

Trello

Trello has an intriguing interface that resembles solitaire (you can even drag
task cards across columns, just like you would playing cards). m ’ W
It's easy to learn and works well for monitoring projects and assigning tasks.

Trello also makes using Agile, Scrum and other project management frameworks easy.

Redbooth
Red booth Redbooth is an easy-to-use project management tool. Its platform allows users to plan
and collaborate through many functions from video conferencing to creating Gantt charts.

Wimi

Wimi offers users their own ‘unified workspaces’ where teams can manage projects and N , MQ
share files and calendars. You can control access in each workspace with a rights-based

system. Wimi Drive, their file syncing software, helps you make the most out of cloud technology.

Milanote

Milanote is one of the qualified tools that can be used for serving numerous purposes
@ Milanote including blogging. Using this tool, you can organize creative projects and place them

into excellent visual boards. It will provide you a feel like you're working on the wall in

a creative studio. Milanote would be a great fit too for designers who work remotely.

Google Drive

Google Drive is the easiest way to store, share, and collaborate on documents, spreadsheets,

slides, videos, and more. Everything created in other Google apps such as Slides or Docs,

is automatically saved to Drive. Google Drive allows you to give people different access to

folders, documents and more - (viewing access, commenter access, editor access). Google Drive
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Flowdock

Flowdock is a group and private chat platform. Its most interesting feature is its team inbox
which aggregates notifications from other channels, like Twitter, Asana and
customer support tools.

GoToMeeting

GoToMeeting is an online video conferencing software that allows o | .
users to schedule meetings and share screens. W GOTO Meetlng
It's one of the most popular video tools with millions of users.

Slack

Slack is a popular and well-crafted platform offering instant messaging, - B SIGCk
file transfers and powerful message search. i

It has many features and dozens of integrations with other tools like Trello and Intercom.

WebEx

Cisco's WebEx provides personalized video meeting rooms where users can
to host and join meetings. People can use WebEx for team collaboration,
webinars, training and customer support.

Zoom

Zoom is an online conferencing app. It has tons of great features that make it stand out
from similar services. Based on what plan you have, you can manage all participants

in different ways like turning audio off, create breakout rooms, have one on one

or public chats, phone dial in and more.

Google Meet

Google Meet provides easy-to-use, reliable, and secure video conferencing to

connect your school community with video for classes, parent-teacher conferences,

professional development, and more. Included in Google Workspace for Education,

Meet integrates seamlessly with other products like Classroom, Slides, Docs, and Gmail. Google Meet

Microsoft Teams

Microsoft Teams is cloud-based team collaboration software that is part of the
Microsoft 365 and Office 365 suite of applications. The core capabilities in
Microsoft Teams include messaging, calling, video meetings and file sharing.

Copper

- . _ ®
Copper organizes all your emails, calls, files, and notes for every contact ¢ coppel

so you have a full view of that relationship history.
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An infographic for content development
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Content Development
Video editing tools

Privative

Adobe Premiere Pro

Industry standard among professionals
Windows - Mac

PowerDirector

For amateurs and profesionals
Many Effects and Al tools
Windows - Mac

DaVinci Resolve

Professional software/good free version
Windows - Mac - Linux

-a™

55— Apple Final Cut Pro

| Professional Editing in Macs
- Many Advance tools
Mac

Screen Recording Tools

OBS Studio
Advanced software with lots of features
Open source
Linux - Windows - Mac

Free or open source

Kdenlive

For amateurs and profesionals
The most complete open source software
Linux - Windows - Mac

OpenShot

Easy interface - Good for beginners
Linux - Windows - Mac

Apple iMovie
Preinstalled in Apple devices
Easy to use - Good for beginners
Mac

Microsoft ClipChamp
Preinstalled in Windows 11
Easy and with some advanced tools
Windows

Audio editing Tools
Audacity

Beginner friendly - Many features
Open source
Linux - Windows - Mac

Camtasia
Complete recorder with editing features
Privatice
Windows - Mac

Ll

Some video editing tools have also
Screen recording features

ARDOUR
Professionals oriented - Powerful editor

Open source
Linux - Windows - Mac

Some video editing tools have also
Audio recording and editing features
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