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Wprowadzenie i cele

Srodowisko internetowe to co$, bez czego trudno bytoby sobie wyobrazi¢ obecne zycie.
Poczatki Internetu siegaja konca lat 60-tych, a poczatki stron i przegladarek
internetowych lat 90-tych. Od tego czasu szybko rozwijajgce sie srodowisko internetowe
daje nam nieskonczona ilos¢ mozliwosci i potencjat rozwoju w kazdej dziedzinie zycia.

Jak powszechnie wiadomo, srodowisko internetowe jest interaktywne. Dzieki wizualizacji
stale rozwijajacych sie funkcjonalnosci technologii internetowych, angazuje swoich
uzytkownikdw w podejmowanie decyzji i rozwijanie analitycznego myslenia przy
poszukiwaniu zasobdéw informacyjnych i selekcji zgromadzonych danych. Srodowisko
internetowe jest atrakcyjna platforma do dzielenia sie wiedza. Obecnie coraz czesciej
wykorzystujemy potencjat, jaki daje nam srodowisko internetowe i rézne aplikacje do
nauczania zaréwno mtodziezy, jak i dorostych. W tym celu wykorzystywane s3g réznego
rodzaju narzedzia e-learningowe, ktore integruja rdozne strategie i rézne scenariusze
przetwarzania prezentowanych danych. Im wiecej strategii mozna wykorzystaé, tym
bardziej uczerh moze by¢é zaangazowany na wielu poziomach przetwarzania informacji, a
tym samym moze by¢ interaktywny.

Niniejszy modut ma na celu wsparcie oséb pracujacych z miodzieza na pierwszej linii
frontu, aby wykorzysta¢ potencjat dynamicznego srodowiska internetowego i aplikacji do
budowania wartosciowych zestawdw umiejetnosci w swoich zmarginalizowanych
grupach docelowych. W szczegdtach, modut zapewni wglad w procesy nauczania i
uczenia sie, ktére moga by¢ wspierane przez metodologie cyfrowego escape roomu.
Ponadto, na koncu modutu osoby pracujace z miodzieza moga znalezé bogata baze
zasobéw do zastosowania metodologii cyfrowego escape roomu w formalnych i
nieformalnych srodowiskach edukacyjnych.

Dzieki tak szybkiemu rozwojowi srodowiska internetowego, powstaja nowe metody
zdobywania i rozwijania wiedzy. Jednym z takich przyktaddw sg escape roomy. Dzieki
poszerzaniu naszych umiegjetnosci cyfrowych i sprawnego poruszania sie w srodowisku
internetowym, mediach spotecznosciowych i aplikacjach, bedziemy mogli tworzy¢ wiasne
escape roomy, ktdére pozwolg nam rozwija¢ krytyczne myslenie i inne kluczowe
umiejetnosci kompetencyjne, takie jak praca w zespole, podejmowanie decyzji, orientacja
na wyniki czy przywodztwo.

W szczegolnosci, po ukonczeniu modutu edukatorzy dorostych beda w stanie:

Opisz korzysci ptynace z cyfrowej wspdtpracy;
Wymien odpowiednie narzedzia, ktore zwiekszajg kreatywnos¢ i opisz ich
zastosowanie;
Zidentyfikuj netykiete medidw spotecznosciowych;
Rozwijaj umiejetnosci cyfrowe;
e Wiedza na temat zagrozen w sieci i sposobdéw zachowania bezpieczenstwa;
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1. Dynamicznie rozwijajgce sie srodowisko online

Wspdtczesne rozumienie $Srodowiska internetowego w jego spotecznym i
technologicznym charakterze odwotuje sie do koncepcji sieci spotecznych. Kluczem do
zrozumienia sieci spotecznych sg nie tylko cechy jednostek czy zwigzane z nimi wartosci,
ale przede wszystkim powigzania miedzy nimi i struktury powstate w wyniku ich
oddziatywania. Liczba powigzan pomiedzy podmiotami tworzacymi te sieC jest
praktycznie nieograniczona. W tym sensie Internet jest fizyczng lub technologiczng
reprezentacjg symbolicznych powigzan obecnych we wszystkich strukturach spotecznych.
Wedtug stownika |GI-Global srodowisko online to "wirtualna przestrzen, w ktérej obliczony
zdefiniowany system moze funkcjonowac bedac potgczonym z innymi (s) potaczonymi
systemami poprzez kanat elektroniczny komunikacji i dzielenie sie trescig. "’

Od 1991 roku, kiedy to przedstawiono projekt stworzenia sieci World Wide Web,
srodowisko internetowe zaczeto sie coraz szybciej rozwijac. Przetomowym momentem, od
ktérego tempo rozwoju i powszechnos¢ srodowiska internetowego rosta w
oszatamiajacym tempie, byto powstanie w 1998 roku wyszukiwarki google. Od tego czasu
srodowisko internetowe stato sie powszechnym dobrem stuzacym rozrywce i nauce.
Obecnie srodowisko internetowe ma ogromny potencjat i daje swoim uzytkownikom
nieograniczone mozliwosci rozwoju.

Polityka Komisji Europejskiej wspiera prawne i oparte na innowacjach srodowisko dla
platform internetowych w UE. Aby osiggnac¢ ten cel, Komisja okreslita kluczowe obszary
zainteresowania w komunikacie z maja 2016 r. w sprawie platform internetowych 2 Zasady
przewodnie tej polityki sg nastepujgce:

1.  Rowne warunki konkurencji dla poréwnywalnych ustug cyfrowych;

2. Zapewnienie odpowiedzialnego zachowania na platformach internetowych w celu
ochrony podstawowych wartosci;

3. Wspieranie zaufania, przejrzystosci i zapewnienie uczciwosci na platformach
internetowych;

4, Utrzymanie otwartych i niedyskryminujacych rynkdéw w celu wspierania
gospodarki opartej na danych.

Internet ma ogromny wptyw na edukacje, ktérej celem jest zdobywanie wiedzy, rozwijanie
kreatywnosci i nabywanie umigjetnosci. Aby to osiggna¢ potrzebne jest zrddto
kompleksowej informacji, jakim jest stale rozwijajace sie srodowisko internetowe.

! https://www.igi-global.com/dictionary/online-learner-expectations/20966
2 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?qid=1466514160026 &uri=CELEX:52016DC0288
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Srodowisko internetowe, jako nowe medium, oferuje swoim uzytkownikom takie cechy

jak:

e Interaktywnosé i wspotpraca

uczen ma mozliwos¢ odbierania wszelkiego rodzaju komunikatéw i odpowiadania
na nie zardbwno synchronicznie, jak i asynchronicznie. Efektywna komunikacja daje

mozliwos¢ wymiany danych

e Multimodalnosé

Internet jest medium konwergentnym - zawiera przekazy w postaci tekstu, obrazu,

filmu animowanego, dzwieku. Jest medium polisensorycznym

e Hipertekstualnosé

Internet jest zbiorem informacji publikowanych w sposéb nielinearny, utatwiajacy

sprawne przekierowanie do pokrewnych tematow i stow kluczowych

e Prostota eksploracji

Wyszukiwarki internetowe umozliwiaja sprawny dostep do potrzebnych informacji, a
specjalnie stworzone systemy tagdw pomagaja je uporzadkowac i zarchiwizowac.

Wspotpraca cyfrowa

W miare jak technologia staje sie coraz
bardziej Zzintegrowana z naszym
spoteczenstwem, pojawia sie rowniez
zjawisko zwane wspotpraca cyfrowa.
Wspoitpraca cyfrowa jest okreslana jako
"praktyka wspdtpracy ludzi poprzez srodki
online, takie jak platformy typu
oprogramowanie jako rozwigzanie (SaaSs)".
"*Pozwala to  ludziom nie  tylko
wspobtpracowac ze soba poprzez
komunikacje, ale rdowniez zapewnia
narzedzia cyfrowe, ktdre pomagaja w
realizacji potrzeb wspotpracy.

Narzedzia te pomoga uczniom nie tylko komunikowac sig, ale takze rozwija¢ umiejetnosci
interpersonalne, podnosi¢ kompetencje cyfrowe i kreatywne myslenie. Wedtug raportu
przedstawionego przez amerykanska firme doradcza zajmujaca sie zarzadzaniem
strategicznym - McKinsey - wykorzystanie odpowiednich narzedzi i wspodtpracy cyfrowej
zwieksza produktywnos¢ od 20 do 30 procent. Oto przyktady narzedzi cyfrowych

najczesciej wykorzystywanych do wspotpracy cyfrowej:

Narzedzia komunikacyjne - Na rynku dostepnych jest wiele narzedzi wspierajacych
komunikacje w Internecie i usprawniajacych cyfrowa wspdtprace. Bioragc pod uwage
réoznorodnos¢ metod i trendédw zwigzanych z komunikacja online, wsréd ponizszych
przyktadéw znajda Panstwo narzedzia, ktére moga by¢ wykorzystane do organizacji

webinardw, konferencji wideo i audio oraz szkolen online.

e Flowdock

? https://www.glasscubes.com/digital-collaboration/
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e WebEx
e GoloMeeting
e Zoom

Narzedzia do tworzenia - Stworzenie i zaprojektowanie danego projektu, np. escape
roomu, nie jest zazwyczaj zadaniem dla jednej osoby. Dzieki ponizszym narzedziom
mozna wspotpracowac przy tworzeniu projektu wspdlnie w srodowisku online:

e Google docs/ Google forms
e Quip
e igloo

Narzedzia do zarzadzania projektami i zadaniami - narzedzia do zarzadzania projektami
s3 niezbedne do wspdlnej wspodipracy cyfrowej. Usprawniaja one proces zarzadzania
zadaniami, organizuja dokumenty i monitorujg terminy.

Dapulse
Asana
Redbooth
Wimi
Milanote
Dropbox

; Cwiczenie refleksyjne:
g Zastanow sie nad sytuacja, w ktorej wykorzystates swoje umiejetnosci
interpersonalne  (Komunikacja, Praca zespotowa, Empatia, Pozytywne
nastawienie) poprzez uzycie narzedzi cyfrowych. Czy bytes swiadomy, ze te dziatania
pozwolity Ci je ¢wiczyc?

2. Media spotecznosciowe i smartfony

Wraz z rozwojem Internetu, media spotecznosciowe staty sie niezwykle powszechne i
wcigz zyskuja na popularnosci. Dzieki mediom spotecznosciowym uksztattowaty sie nowe
segmenty marketingu, komunikacji, sprzedazy, edukacji i budowania relacji. W ciggu
ostatnich 10 lat media spotecznosciowe praktycznie potroity liczbe swoich uzytkownikoéw,
zwiekszajac sie z 970 miliondw w 2010 roku do prawie 3,81 miliarda w 2020 roku. Istnieje
wiele réznych platform, kazda z nich ma wielu réznych uzytkownikdw i oferuje rézne
mozliwosci.

Statystyki wyraznie pokazujg, ze wykorzystanie medidéw spotecznosciowych w krajach
europejskich stale ro$nie na przestrzeni lat.
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Zrédio: https://www.statista.com/statistics/271430/social-network-penetration-in-the-eu/

Oto lista niektdrych z najbardziej popularnych rodzajéw medidw spotecznosciowych i
mozliwosci, jakie one oferuja:

Serwisy spotecznosciowe (Facebook, LinkedIn) - Facebook jest najpopularniejszym
medium spotecznosciowym. zgromadzit juz okoto 2,5 miliona uzytkownikéw. Sam fakt, ze
jest to najpopularniejsza platforma spotecznosciowa pozwala nam na budowanie relacji i
dotarcie do duzej liczby odbiorcow. Jest to réwniez potezne narzedzie do budowania
wizerunku marki oraz daje nam mozliwos¢ monitorowania naszych dziatan. LinkedIn to
profesjonalny serwis spotecznosciowy, w ktorym eksperci z branzy dzielg sie tresciami,
nawiazuja kontakty i buduja swoja marke osobista.

Udostepnianie wideo (Youtube, Vine, Facebook live) - portale wideo pozwalajg osobom
fizycznym zdobyc¢ setki tysiecy subskrybentéw innowacyjne pomysty sg nagradzane na
tych kanatach, co pozwala niektorym przeksztatci¢ swoje hobby w kariere i zarabiac
pienigdze.

Mikroblogowanie (Twitter, Tumblr) - Platformy takie jak Twitter i Tumblr moga byc¢
czesto uzywane poza blogosferg. Twitter w szczegdlnosci posiada wiele kont zatozonych
przez firmy, organizacje, media, celebrytdw, politykdw, itp. Uzytkownicy obu sieci dzielg sie
réznymi rodzajami tresci (wiadomosci, linki, obrazy, filmy).

Netykieta mediow spotecznosciowych

@
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Powszechnos¢ mediow spotecznosciowych daje ich uzytkownikom wiele mozliwosci
rozwoju, ale wazne jest, aby by¢ swiadomym zagrozen, jakie za soba niosa. Ich
powszechnos¢ sprawia, ze wiasciwa autoryzacja jest czesto niemozliwa, mozna natknac
sie na tzw. "fake konta", "fake newsy" czy po prostu oszustwa.

Aby w petni wykorzystac potencjat i mozliwosci oferowane przez media spotecznosciowe,
uczacy sie muszg przestrzegac pewnych zasad, takich jak:

e Bycie kulturalnym

W mediach spotecznosciowych wazne jest pisanie i gloszenie opinii, ktére ogtosilibysmy
rowniez poza Internetem - jest to jedna z najwazniejszych zasad, ktérych nalezy
przestrzega¢ korzystajac z medidw spotecznosciowych. Umieszczanie fatszywych
informacji lub niekulturalnych wypowiedzi moze zaszkodzi¢ relacjom z waznymi osobami
lub zepsuc¢ wizerunek goscia, poniewaz informacji umieszczonych w Internecie nigdy nie
da sie trwale usunac.

e Uzywanie zwrotéw grzecznosciowych

Inni uzytkownicy Internetu bardzo czesto dobrowolnie okazuja uprzejmosc, dzielgc sie
swoja wiedza. Podobnie my komunikujemy sie z nimi i z wiasnej woli podejmujemy
wysitek wspotpracy. "Prosze" i "dziekuje" to formy podziekowania za pomoc.

e Bycie zwieztym

Dtugie i skomplikowane wyjasnienia w odpowiedzi na krdtkie pytanie statystycznie
zniechecajg odbiorcéw do jego przeczytania i moga wprowadzi¢ zamieszanie. Nie zawsze
da sie odpowiedzie¢ krotko i zwiezle, ale wazne jest, aby by¢ swiadomym specyfiki
mediéw spotecznosciowych, aby komunikacja i nawigzywanie kontaktéw byto skuteczne i
efektywne.

e Dbatosé o gramatyke i ortografie

Woystarczy krotka chwila, aby upewnic sie, ze nie popetnisz btedu i bedzie to dobrze
odebrane. Chodzi o okazanie szacunku innym, a takze wiasnemu wizerunkowi. Nawet
najmadrzejsza wypowiedz moze by¢ odebrana negatywnie, jesli zawiera oczywiste btedy
gramatyczne lub literéwki.

e Wiasciwe odniesienie do wypowiedzi innych oséb

Jesli powotujesz sie na odpowiedz innego internauty, wazne jest, aby dokfadnie napisac, o
ktorego internaute chodzi, np. poprzez jego nazwisko lub pseudonim, poprzez link do jego
wypowiedzi lub poprzez tag. Dzieki temu inni uczestnicy beda mogli tatwiej sledzi¢
dyskusje.

e Okazywanie szacunku dla cztonkéw spotecznosci

Jesli nie zgadzamy sie z czyjas wypowiedzig, nalezy to zrobi¢ w sposdb taktowny i
cywilizowany, uzywajac rzeczowych kontrargumentéw. Kazdy ma prawo do wiasnego
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punktu widzenia na dang sprawe, a niezgoda nie powinna by¢ osobistym atakiem na
autora opinii, lecz préba przekonania go do swoich racji lub pokazania, ze problem jest
bardziej ztozony.

e Stosowanie zasady ograniczonego zaufania.

Networking i nawigzywanie nowych znajomosci jest bardzo waznym elementem
srodowiska internetowego, ale uczacy sie muszg pamietac o bezpieczenstwie. Nie nalezy
wchodzi¢ w podejrzane linki wysytane przez nieznajomych, nie nalezy tez podawac swoich
danych dotyczacych zycia prywatnego.

Nowe technologie i stale zmieniajaca sie rzeczywistoS¢ oznaczajg, ze uczacy sie wcigz
musza dostosowywac sie do swojego srodowiska i by¢ na biezgco ze wszystkimi trendami.
Uczniowie musza by¢ swiadomi tego, jak przestrzegac zasad i istoty szacunku dla samego
siebie w Internecie, aby odkry¢ i jak najlepiej wykorzysta¢ potencjat Internetu i jego
mozliwosci do samorozwoju.

3. Aplikacje, ktore zwiekszajg kreatywnosc

Rozwdj osobisty mozna wspiera¢ na wiele réznych sposobdw, m.in. poprzez czytanie
ciekawych poradnikdw, udziat w szkoleniach czy spotkania z inspirujgcymi ludzmi. Jednak
celem tego podrecznika jest pokazanie uczniom, jak mozna rozwija¢ umiegjetnosci
tworcze, wykorzystujac srodowisko internetowe i aplikacje. Wraz z rozwojem srodowiska
internetowego coraz powszechniejsze stajg sie rowniez aplikacje mobilne. Wsrod nich jest
rowniez wiele aplikacji, ktére moga rozwija¢ zainteresowania uczniéw i zachecac ich do
rozwijania tych umiejetnosci poprzez tworzenie wtasnych zadan opartych na wyzwaniach.

W tym celu zaleca sie zapoznanie ucznidw z nastepujacymi aplikacjami:

Elevate - ta aplikacja ma na celu systematyczne ¢wiczenie naszego umystu w kilku
kluczowych obszarach: pamieci, szacowania, liczenia, analizy i elokwencji. Najpierw
wybieramy obszary, ktére chcemy rozwija¢, a nastepnie mozemy dostosowac poziom
trudnosci za pomoca krotkiego testu. Kazde ¢wiczenie ma swoje ograniczenia czasowe,
ktore dostosowuja sie do umiegjetnosci uzytkownika.

Neuro nation - Pobrana ponad 6 milionéw razy i uznana za jedna z najlepszych aplikacji
2015 roku. Neuro Nation rozpoczyna sie od krétkiego rozpoznania Twoich potrzeb -
wybierasz obszary, ktére chcesz rozwijac - dzieki temu mozesz dostosowac trening do
swoich indywidualnych preferencji. Tworcy aplikacji przekonuja, ze zawarte w nigj
¢éwiczenia powstaty we wspodtpracy z uniwersytetami z Berlina, Dortmundu i Hagi.
Aplikacja posiada wiele elementéw gamifikacji, czyli angazowania uzytkownika poprzez
rézne mechanizmy zdobywania punktéw i odblokowywania kolejnych poziomow.

Peak - Podobnie jak w powyzszych przyktadach, uzytkownik najpierw wybiera obszary
rozwoju, ktére go najbardziej interesuja i wykonuje krotki test, ktory dopasowuje ¢wiczenia
do jego umiejetnosci. Aplikacja rozwija umiejetnosci w pieciu obszarach: sprawnosc
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intelektualna, koncentracja, pamie¢, umiejetnosci jezykowe i rozwigzywanie problemow.
Tworcy Peak zapewniaja, ze najlepsze efekty przynosi systematyczne korzystanie z
aplikacji, co najmniej trzy razy w tygodniu.

Lumosity - Lumosity to wspdlny wysitek naukowcoéw i projektantéw gier, ktérego celem
byto stworzenie narzedzia pomagajacego stymulowac rozwdj naszego umystu. Aplikacja
ta nastawiona jest réwniez na systematycznosc. Kazdego dnia uzytkownicy otrzymuja
nowy zestaw <¢wiczen przygotowanych specjalnie na wczesniej wyselekcjonowane
potrzeby, a rozwigzywanie ich pomaga rozwijac kreatywnosc.

; Cwiczenie refleksyjne:
’ Pomysl o rozwigzaniu problemu w codziennym dziataniu, ktére pobudza
kreatywnosé i pomaga uczniom W  rozwijaniu umiejetnosci
interpersonalnych.

Wiecej informacji mozna znalez¢ na tej stronie:

https://project-management.com/improving-your-mobile-app-development-skills-throug
h-personal-development/

4. Bezpieczenstwo w sieci

Bezpieczenstwo w sieci jest jednym z
najwazniejszych problemdw wspdtczesnosci. W
naszych komputerach i smartfonach jest juz
prawie wszystko - komunikujemy sie ze
Swiatem, kupujemy, dokonujemy transakgcji,
korzystamy z bankowosci elektronicznej,
instalujemy rézne programy i aplikacje. Niestety,
rowniez w cyberprzestrzeni istnieja zagrozenia.
Trzeba by¢ ich Swiadomym i jak najbezpieczniej
korzystac¢ z Internetu. Szacuje sie, ze w 2019 roku
Swiatowe straty spowodowane przestepczoscia
teleinformatyczna siegna 2 bilionéw dolaréw
amerykanskich. Niestety, mimo
miedzynarodowych kampanii
uswiadamiajacych tego typu zagrozenia, wiele
organizacji wcigz ma niewystarczajgca wiedze na ten temat i nie stosuje odpowiednich sSrodkow bezpieczenstwa.

Istniejgce zagrozenia sg stale zastepowane przez nowe. Oto niektére z najczesciej wystepujacych:

Ataki DDosS (distributed denial of service).

Atak na oprogramowanie lub strone internetowa z wielu komputerdw jednoczesnie w celu spowodowania ich
zawieszenia lub uniemozliwienia im dziatania w sieci poprzez wysytanie zbyt wielu zadan. Mozna temu zapobiec
stosujgc oprogramowanie antywirusowe, zapory sieciowe i filtry.

Hakerzy

Osoby odpowiedzialne za ataki zewnetrzne prébujace wykryé podatnosci w celu uzyskania dostepu do
systemoéw firmowych. Celem takich dziatan jest kontrola lub kradziez danych. Regularna aktualizacja haset i

systemow bezpieczerstwa jest niezbednym srodkiem zapobiegawczym.

Phishing i pharming.


https://project-management.com/improving-your-mobile-app-development-skills-through-personal-development/
https://project-management.com/improving-your-mobile-app-development-skills-through-personal-development/
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Podszywanie sie pod zaufane zrédto (osobe lub instytucje) w celu wytudzenia poufnych informacji. Phishing
wykorzystuje poczte elektroniczng i apki przekierowujace na fatszywe strony i serwery internetowe. Koniecznie
poinformuj swoich pracownikodw, jak rozpoznawac takie zagrozenia.

Boty i wirusy.

Automatycznie instalujace sie (boty) lub nieumysinie instalujgce ztosliwe oprogramowanie (trojany) w celu
przejecia kontroli nad systemem lub kradziezy danych. Regularna aktualizacja oprogramowania do ochrony
danych w Internecie i certyfikatdw SSL, instalacja skutecznego oprogramowania antywirusowego oraz szkolenie
w zakresie dziatania moga pomaoc w zapobieganiu takim zagrozeniom.

Bezpieczenstwo cybernetyczne

Cyberbezpieczenstwo to stan ochrony i
odzyskiwania sieci, urzadzen i programow przed
wszelkimi rodzajami cyberatakdw. Jaka jest
najlepsza obrona? Céz, nie ma jednego
magicznego programu lub systemu, ktéry
ochroni Cie przed kazdym cyberzagrozeniem.
W dzisiejszym potgczonym swiecie kazdy
korzysta z zaawansowanych programaow
cyberobrony. Na poziomie indywidualnym, atak
cyberbezpieczenstwa moze spowodowac
wszystko, od kradziezy tozsamosci, przez préby
wytudzenia, po utrate waznych danych, takich
jak zdjecia rodzinne. Wszyscy polegaja na
infrastrukturze krytycznej, takiej jak
elektrownie, szpitale i firmy swiadczace ustugi
finansowe. Zabezpieczenie tych i innych
organizacji ma zasadnicze znaczenie dla
funkcjonowania naszego spoteczenstwa.

Wszyscy korzystaja réowniez z pracy badaczy cyberzagrozen, takich jak zespdt 250 badaczy zagrozen w Talos,
ktorzy badaja nowe i pojawiajace sie zagrozenia oraz strategie atakéw cybernetycznych. Odkrywaja oni nowe luki
w zabezpieczeniach, edukuja spoteczenstwo na temat znaczenia bezpieczenstwa cybernetycznego i wzmacniaja
narzedzia open source. Ich praca sprawia, ze Internet jest bezpieczniejszy dla wszystkich.

10



Erasmus+

Referencje

https:/www.glasscubes.com/digital-collaboration

I/Ou r%20| nsig hts(How%ZOsouaI%20too|s%20ca N%20reshape%20the%200organization/Ho
W%20s0cial%20tools%20can%20reshape%20the%20organization.pdf

https://resourcesworkable.com/tutorial/collaboration-tools

https://ncccelstudent.com/netiguette-rules-for-online-discussions/

pl&sa=X&ved= 2ahUKEW gu57HIgrsAth CoKHSh8BABOGAEWAXOECAIQOAg#vV=0onepage&
g=netiguette&f=false

h : r igital-single-mark n r- ri

11


https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/online-platforms-digital-single-market
https://www.statista.com/statistics/271430/social-network-penetration-in-the-eu/
https://www.glasscubes.com/digital-collaboration/
https://www.mckinsey.com/~/media/McKinsey/Business%20Functions/McKinsey%20Digital/Our%20Insights/How%20social%20tools%20can%20reshape%20the%20organization/How%20social%20tools%20can%20reshape%20the%20organization.pdf
https://www.mckinsey.com/~/media/McKinsey/Business%20Functions/McKinsey%20Digital/Our%20Insights/How%20social%20tools%20can%20reshape%20the%20organization/How%20social%20tools%20can%20reshape%20the%20organization.pdf
https://www.mckinsey.com/~/media/McKinsey/Business%20Functions/McKinsey%20Digital/Our%20Insights/How%20social%20tools%20can%20reshape%20the%20organization/How%20social%20tools%20can%20reshape%20the%20organization.pdf
https://resources.workable.com/tutorial/collaboration-tools
https://ncccelstudent.com/netiquette-rules-for-online-discussions/
https://backlinko.com/social-media-users#global-social-media-growth-rates
https://books.google.pl/books?id=ru-lWSTuiqQC&printsec=frontcover&dq=netiquette&hl=pl&sa=X&ved=2ahUKEwjgu57HlqrsAhWs_CoKHSh8BA8Q6AEwAXoECAIQAg#v=onepage&q=netiquette&f=false
https://books.google.pl/books?id=ru-lWSTuiqQC&printsec=frontcover&dq=netiquette&hl=pl&sa=X&ved=2ahUKEwjgu57HlqrsAhWs_CoKHSh8BA8Q6AEwAXoECAIQAg#v=onepage&q=netiquette&f=false
https://books.google.pl/books?id=ru-lWSTuiqQC&printsec=frontcover&dq=netiquette&hl=pl&sa=X&ved=2ahUKEwjgu57HlqrsAhWs_CoKHSh8BA8Q6AEwAXoECAIQAg#v=onepage&q=netiquette&f=false
https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/cyber-security

e w1 ) 3 e ¢ \. | . L i - - T yoy (o
SRR, 1 NG : oy E% . L ; 2"
& ‘ & ¥ " » ¥ i = . b ¥ o k! v e .
i L 3 A o &, s ~ o AR S
i1 U5y el : v, ; v, S
'.-H'. P i ! v "o ar -‘ -\ ,
; : :

|Erasmus+ =

YOUTH IN SCIENCE AND BUSINESS FOUNDATION

(=) ‘;
SIHTASUTUS NOORED TEADUSES JA ETTEVOTLUSES Future In I N N I O . CAQD€T
® - I M % _—

i o CENTRE FOR THE ADVANCEMENT OF RESEARCH
PerSPECtlve & DEVELOPMENT IN EDUCATIONAL TECHNOLOGY

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents
which reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made
of the information contained therein.



