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ARKUSZ / SCHEMAT PROWADZENIA ZAJĘĆ / UKŁADANIA PROGRAMU - MATERIAŁ DLA TRENERA JAK PRACOWAĆ Z OSOBAMI 50+ MAJĄCYMI DEFICYT KOMPETENCJI CYFROWYCH, JAK PRZYBLIŻAĆ NOWE TECHNOLOGIE UCZESTNIKOM SZKOLEŃ, JAK DOSZKALAĆ MNIEJ UMIEJĄCYCH UCZESTNIKÓW POPRZEZ NP. DODATKOWE GODZINY ZAJĘĆ PRZY KOMPUTERZE
(wariant 1 – grywalizacja/gryfikacja indywidualna)
Nr wskaźnika: 7_24_27
Opis elementu: Materiał dla trenera zawiera wskazówki, jak pracować z osobami 50+ w celu podniesienia ich kompetencji cyfrowych i umiejętności posługiwania się nowoczesnymi technologiami. Jego celem jest zapewnienie większej efektywności pracy trenera. Efektem zastosowania wskazówek przez trenera będzie wzrost kompetencji cyfrowych pracowników (ocenianych obiektywnie i subiektywnie).
Cele: zwiększenie efektywności podnoszenia kompetencji cyfrowych i umiejętności korzystania z nowych technologii dla pracowników w wieku 50+ 
Spodziewane efekty i sposoby ich pomiaru:
-  wzrost kompetencji cyfrowych i umiejętności korzystania z nowych technologii wśród pracowników w wieku 50+ 
- sposoby pomiaru: (a) obserwacja wzrostu częstości i skuteczności korzystania przez pracowników 50+ z oprogramowania komputerowego oraz innych nowych technologii w przedsiębiorstwie, (b) wzrost kompetencji cyfrowych i umiejętności korzystania z nowych technologii w subiektywnej ocenie pracowników 50+
Zalecenia dla trenera:
1. Diagnoza aktualnych kompetencji cyfrowych i umiejętności korzystania z nowoczesnych technologii wśród pracowników 50+ oraz konieczności i potrzeb ich poprawy: 
Dobrze przygotowane działanie w zakresie podnoszenia kompetencji cyfrowych i umiejętności korzystania z nowoczesnych technologii powinno odpowiadać na potrzeby pracownika 50+ w kontekście jego stanowiska i obowiązków (a więc będące de facto także potrzebami firmy). W realiach małych i średnich firm, które nie zawsze prowadzą rozbudowaną i systematyczną ocenę pracowniczą wsparciem na etapie diagnozy potrzeb może i powinien być sam trener, zbierający tego typu informacje w celu jak najlepszego przygotowania szkoleń. W zależności od sytuacji do badania potrzeb pracowników mogą zostać wykorzystane: ankiety, testy kompetencyjne, rozmowy z pracownikami oraz przełożonymi, obserwacje i wnioski z zadań praktycznych (assessment center), dane ilościowe i jakościowe nt. produktywności pracy. W przypadku osób 50+ przy badaniu potrzeb szkoleniowych warto szczególnie zwrócić uwagę na kwestię aktualności wiedzy i umiejętności – może się zdarzyć, że kompetencje IT zdobyte kilka bądź kilkanaście lat temu są realnie niewykorzystywane bądź zdezaktualizowały się. 
Diagnoza powinna uwzględniać dwa kluczowe elementy:
A. Stan aktualny: posiadane kompetencje cyfrowe i umiejętność korzystania z nowoczesnych technologii oraz deficyty w tym zakresie;

B. Stan oczekiwany: pożądane kompetencje cyfrowe i umiejętności wykorzystywania nowoczesnych technologii z uwagi na zajmowane stanowisko i specyfikę pracy danego pracownika.

2. Zastosowanie ogólnych zasad przygotowywania szkoleń dla pracowników 50+, które obejmują:
· Zróżnicowanie metod i technik przekazywania wiedzy;
· Akcent na praktyczne zastosowanie wiedzy;
· Angażowanie uczestników i wpływ na wzajemne uczenie się.

3.  Proponowane działanie: Grywalizacja/gryfikacja indywidualna
Warunki: 
· Istnieje grupa pracowników, których kompetencje cyfrowe i znajomość nowoczesnych technologii wymagają poprawy;
· Kompetencje i umiejętności tych pracowników są zróżnicowane;

Ogólne zasady grywalizacji/gryfikacji:
Istotą grywalizacji jest wykorzystanie mechaniki znanej z gier (np. komputerowych) w celu zwiększenia zaangażowania i motywacji uczestników jakiegoś działania poprzez wprowadzenie elementów gry, rywalizacji i zabawy.
· Do elementów wykorzystywanych w grywalizacji należą:
· Zadania i wyzwania dla uczestników (zgodne z oczekiwaniami trenera);

· Poziomy trudności/rozwoju, przez które przechodzi uczestnik grywalizacji (pierwsze zadania są bardzo proste, wraz ze wzrostem doświadczenia uczestników rośnie poziom trudności zadań);
· Przyjęcie określonej wizualnej formy prezentacji, jak blisko osoba jest od ukończenia zadania lub przejścia na kolejny poziom;
· Punkty lub inna forma oceny wykonania zadań, możliwa do sumowania (tak, by znany był postęp gracza od początku gry), liczba przyznawanych punktów powinna być adekwatna do skali trudności zadania i poziomu jego wykonania;
· Możliwość przyjęcia określonych nicków przez uczestników
· Możliwość uzyskania „odznak” za osiągnięcia – ukończone zadania lub wyzwania; wykorzystanie wirtualnych lub realnych przedmiotów symbolizujących np. najlepszy wynik, zdobycie jakiejś umiejętności, realizację celu, itp.
· Rywalizacja indywidualna i/lub grupowa, wprowadzanie rankingów (osób i/lub grup osób);
· Możliwa współpraca uczestników dla osiągnięcia wspólnego celu, pomocy innemu uczestnikowi w zdobyciu „odznaki”, itp.;

· System komunikacji pomiędzy uczestnikami wspierający budowanie więzi społecznych pomiędzy uczestnikami.

Zastosowanie grywalizacji w celu podniesienia kompetencji cyfrowych i umiejętności korzystania z nowoczesnych technologii wśród pracowników 50+:
· Ustalenie zestawu zadań dla każdego z uczestników grywalizacji, adekwatnie do wcześniej przeprowadzonej diagnozy z jednoczesnym zachowaniem równoważności obciążenia między uczestnikami (tak, by każdy z uczestników w celu ukończenia „gry” musiał zebrać tę samą liczbę punktów).
· Sformułowanie szczegółowych zasad grywalizacji bazujących na ogólnych jej zasadach wskazanych wyżej.
· Przedstawienie idei i zasad grywalizacji uczestnikom, zapoznanie ich z ich zadaniami.
· Realizacja zadań przez uczestników w formule grywalizacji, monitorowanie przebiegu, dbanie o realizację zasad (naliczenie punktów, prezentacja postępów, przyznawanie „odznak” za osiągnięcia, prowadzenie rankingów, umożliwienie określonego systemu komunikacji, itd.).
· [bookmark: _GoBack]Grywalizację można (warto) powiązać z systemem motywacyjnym przedsiębiorstwa, tj. powiązać „odznaczenia”, prowadzenie w rankingu i in. z autentycznymi elementami systemu motywacyjnego.
· Po zakończeniu grywalizacji podsumowanie jej przebiegu, zebranie informacji zwrotnych od uczestników, nagrodzenie (we wcześniej ustalonej formie) zwycięzców.
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