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O projekcie i-CONTENT

W dzisiejszych czasach kursy/szkolenia online staty sie niezwykle popularne ze wzgledu na pandemie
koronawirusa i zachowanie dystansu spotecznego. Podczas gdy coraz wiecej instytucji i firm oferuje
kursy online, duza grupa treneréw ksztatcenia i szkolenia zawodowego nie korzysta z takich metod,
gtéwnie z prze$wiadczenia, ze nauka online moze nie by¢ tak skuteczna, jak szkolenia stacjonarne.
Problemem moze by¢ takze koszt infrastruktury wymaganej do dostarczania kurséw online, czas po-
trzebny na przeksztatcenie treéci kursu w wersje cyfrowa, brak w organizacji umiejetnosci przestawienia
sie na dostarczanie kurséw online itd.

W rzeczywisto$ci, coraz wiecej os6b uczacych sie, ktdre rozpoczynajg c-VET lub i-VET, znajduje wiele
zalet w nauce online. Mogg w ten sposéb wziaé udziat w kursie w zaciszu wtasnego biura lub domu, w
wybranym przez siebie czasie, z mozliwoscig wyboru tylko potrzebnych im tematow.

W miare jak coraz bardziej zblizamy sie do ery cyfrowej, podczas gdy globalizacja jest faktem niekwes-
tionowanym, MSP zajmujace sie ksztalceniem i szkoleniem zawodowym (mate i $rednie przedsiebiorst-
wa) mogtyby skorzystaé z tej sytuacji i promowac nieformalne wstepne i ciggte ksztatcenie i szkolenie
zawodowe na rynku globalnym.

Czas i zasoby ludzkie mozna znacznie zminimalizowac, jesli organizacje i trenerzy VET bedg mieli
dostep do kompletnych ram do opracowywania interaktywnych, grywalizowanych kurséw przy uzyciu
Lotwartych zroédet” czy niskonaktadowych wtyczek i oprogramowania.

Istniejg tysigce oprogramowan i narzedzi Open Source, ktére majg na celu tworzenie interaktywnych
treéci bez potrzeby zakupu kosztownego oprogramowania, infrastruktury lub kodowania. Mimo to prze-
ksztatcenie fizycznych materiatdw szkoleniowych w cyfrowe, interaktywne kursy online moze by¢ czaso-
chtonne, poniewaz trener (ktéry moze réwniez nie by¢ bieglty w zakresie technologii informacyjno-
komunikacyjnych) musi poszukaé odpowiednich narzedzi/oprogramowania na rozlegtym rynku
bezptatnych lub niedrogich programéw, oceni¢ je, udoskonali¢, a nastepnie przeksztatcac tresci w forme
cyfrowg. Ponadto czesto nie wystarczy jedno narzedzie. Aby osiggna¢ pozadane rezultaty, moze by¢
potrzebnych wiele programéw. Nie wszystkie moga ze sobg wspétpracowaé lub byé kompatybilne.
Testowanie jest konieczne w przypadku probleméw ze zgodnos$cia, co moze by¢ niezwykle czaso-
chtonne. Przeksztatcenie tresci kursu w interaktywng cyfrowg tres¢ online moze wydawac sie tatwe do
realizacji, ale tak nie jest. Istniejg zasady, ktérych nalezy przestrzegac, aby kurs byt atrakcyjny, tatwy do
nasladowania i wystarczajgco interaktywny. Ponadto wigczenie grywalizacji w kursy online moze
sprawic, ze nauka stanie sig bardziej atrakcyjna.
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Grupa docelowa

i-CONTENT ma na celu wspieranie reneréw i organizatoréw ksztatcenia i szkolenia zawodowego
(gtéwnie MSP) prowadzacych nieformalne kursy wstepne i ciagte VET, ktérzy chca przeksztatcié typowy
kurs w interaktywne doswiadczenie uczenia sie online (asynchroniczne i synchroniczne) umozliwiajgce
im na sprostanie aktualnych potrzeb rynku pracy/szkolen.

Prace nad rezultatem

Partnerzy z Polski (Lukasiewicz-ITEE), Wielkiej Brytanii (RINOVA), Grecji (BEE), Wioch (GRUPPO4) i
Cypru (EDITC), rozpoczeli prace nad pierwszym rezultatem intelektualnym, ktérego celem jest opra-
cowanie przewodnika i-CONTENT DESIGN. Przewodnik ten bedzie zawierat opis procesu projektowania
kursu online, w szczegdlnosci, jakie cele i efekty uczenia sie ustali¢, jak wybraé, co powinno, a co nie
powinno by¢ zawarte w tresci, jak opracowaé strukture kursu (moduty, jednostki nauczania itp.), jak
stworzy¢ spéjny projekt, jak wprowadzi¢ zasady nawigacji, aby uczniowie mogli z tatwoscig poruszaé sie
po platformie, jak planowa¢ z wyprzedzeniem, aby kurs byt wystarczajgco interaktywny i angazujacy, co
pozwoli utrzymaé zainteresowanie uczacych sige. W uproszczeniu przewodnik ten dostarczy wiedzy na
temat projektowania tresci kursu, ktére beda atrakcyjne i skuteczne, przed przejsciem do fazy opracowy-
wania.
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