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Nowy projekt niezwykle potrzebny w dobie pandemii 

i-CONTENT jest nowym projektem realizowanym w ramach programu ERASMUS+. 

Wskutek pandemii COVID-19 i zwi zanych z ni  obostrze  cyfrowe formy kszta cenia zdecydowanie zyska y na popularno ci. 
Tego typu rozwi zania zacz y by  stosowane na szerok  skal  m.in w sektorze przedsi biorstw, ale nie spotka y si  ze zbyt 
du  przychylno ci  w sektorze nauki, w szczególno ci w ród organizacji i osób prowadz cych szkolenia zawodowe, które 
wci  zdaj  si  by  zdania, e szkolenia w formie on-line s  mniej skuteczne ni  tradycyjne, wymagaj  wdro enia drogiej 
infrastruktury oraz wi  si  z czasoch onn  cyfryzacj  tre ci, która wymaga od nich dodatkowych umiej tno ci, którymi nie 
dysponuj . 
 
Nale y jednak pami ta , e cyfrowe formy szkolenia, szczególnie w dzisiejszej rzeczywisto ci, s  rozwi zaniem poszuki-
wanym i po danym przez osoby chc ce wzi  udzia  w szkoleniu zawodowym, bowiem daj  im mo liwo  wyboru jedynie 
tych tematów, które ich interesuj , oraz kszta cenia si  w dogodnym dla nich miejscu i czasie. Zakrojone na szerok  skal  
globalizacja i cyfryzacja sta y si  faktem, a podmioty z sektora M P wiadcz ce us ugi z zakresu kszta cenia zawodowego 
mog  na tym skorzysta  i zaprezentowa  swoj  ofert  z zakresu nieformalnej i ustawicznej edukacji zawodowej na rynku 
globalnym. 
 
Obecnie interaktywne tre ci edukacyjne mog  by  tworzone z wykorzystaniem wielu bezp atnych lub niedrogich wtyczek 
oraz otwartych programów. Mimo to cyfryzacja materia ów szkoleniowych mo e by  czasoch onna, poniewa  to nauczyciel/
osoba prowadz ca szkolenie – cz sto przy jednoczesnym braku wystarczaj cej wiedzy technicznej – musi znale  od-
powiednie rozwi zanie, oceni  jego adekwatno  do danego szkolenia i nauczy  si  je obs ugiwa , aby skutecznie przekszt-
a ci  tradycyjne tre ci edukacyjne w tre ci interaktywne. Ponadto w wi kszo ci przypadków otwarte oprogramowanie nie 
jest dok adnie i szczegó owo opisane, a w Internecie mo na znale  jedynie fragmentaryczne informacje na temat jego 
dzia ania i obs ugi. Co wi cej u ycie tylko jednego narz dzia jest cz sto niewystarczaj ce i konieczne jest jego powi zanie z 
innymi rozwi zaniami, co nie zawsze jest rzecz  prost , gdy  nie wszystkie oferowane wtyczki i programy s  ze sob  kom-
patybilne. Konieczne jest zatem przeprowadzenie testów kompatybilno ci, które s  niezwykle czasoch onne. Mo e wydawa  
si , e przekszta cenie tre ci podawanych w sposób tradycyjny w tre ci interaktywne jest prostym zadaniem, jednak w prak-
tyce tak nie jest. Przy cyfryzacji materia ów nale y kierowa  si  pewnymi okre lonymi zasadami, aby kurs by  atrakcyjny, 
atwy w realizacji i skuteczny. Istotne jest tak e uwzgl dnienie elementów gier, bowiem grywalizacja mo e zdecydowanie 
poprawi  do wiadczenia uczniów. 
 
Czasoch onno  i poziom wykorzystania zasobów ludzkich mo na znacznie ograniczy , je eli instytucje oferuj ce kursy 
i szkolenia zawodowe oraz osoby prowadz ce szkolenia b d  mia y dost p do kompletnych ram umo liwiaj cych opracowy-
wanie interaktywnych kursów z wykorzystaniem elementów gier, otwartego oprogramowania lub bezp atnych (albo nie-
drogich) wtyczek. 
 
Projekt i-CONTENT jest skierowany do osób i organizacji (w szczególno ci z sektora M P), które wiadcz  us ugi z zakresu 
nieformalnej i ustawicznej edukacji zawodowej i chc  zwi kszy  atrakcyjno  tre ci szkoleniowych oferowanych dotychczas 
w tradycyjny sposób, poprzez przekszta cenie ich w tre ci cyfrowe wzbogacone o elementy gier, i tym sam odpowiedzie  na 
obecne zapotrzebowanie rynku i zwi kszy  zasi g swoich szkole . 
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Partnerzy z Polski ( -ITEE), Wielkiej Brytanii (RINOVA), Grecji (BEE), W och (GRUPPO4) oraz Cypru (EDITC) pracuj  nad opra-
cowaniem pierwszego z rezultatów projektu i-CONTENT, tj. przewodnika po projektowaniu interaktywnych kursów, w którym 
zostanie opisany proces planowania e-lekcji obejmuj cy: okre lenie celów i rezultatów nauczania, wybór stosownych tre ci, 
opracowanie struktury (np. podzia  na modu y szkoleniowe), stworzenie spójnego i interesuj cego planu lekcji, wdro enie 
zasad poruszania si  po modu ach i tre ciach szkoleniowych na potrzeby u atwienia pracy uczniów oraz planowanie 
z wyprzedzeniem w celu zapewnienia, e lekcja b dzie wystarczaj co interaktywna i ciekawa, aby wszyscy uczniowie byli ni  
zainteresowani. Innymi s owy przewodnik b dzie ród em wiedzy o tym, jak zaprojektowa  tre  kursu, która b dzie atra-
kcyjna dla uczestników i zostanie im skutecznie przekazana (zapewni osi gni cie efektów uczenia si ), przed faktycznym 
opracowaniem samego kursu. 
 
Dodatkowe informacje na temat projektu mo na znale  na stronie http://icontent.projectsgallery.eu 
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