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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 zwiazanych z nig obostrzeri cyfrowe formy ksztatcenia zdecydowanie zyskaty na popularnoci.
Tego typu rozwidzania zaczedy by< stosowane na szeroka, skalg m.in w sektorze przedsigbiorstw, ale nie spotkaly sig ze zbyt
duZg, przychylnoZcia w sektorze nauki, w szczegdlnosci wirdd organizacji i 0s6b prowadzacych szkolenia zawodowe, ktére
wcigZ zdaja sig byt zdania, Ze szkolenia w formie on-line sg mniej skuteczne niZ tradycyjne, wymagajg, wdroZenia drogiej
infrastruktury oraz wiaz g sie z czasochtonng, cyfryzacja treci, ktéra wymaga od nich dodatkowych umiejetno&ci, ktérymi nie
dysponuja,

NaleZy jednak pamigatas, Ze cyfrowe formy szkolenia, szczegblnie w dzisiejszej rzeczywistoZci, s3, rozwiazaniem poszuki-
wanym i poZadanym przez osoby chcace wzial udziat w szkoleniu zawodowym, bowiem daja im mozliwoit wyboru jedynie
tych tematdw, ktore ich interesuja, oraz ksztatcenia siee w dogodnym dla nich miejscu i czasie. Zakrojone na szeroka, skal&
globalizacja i cyfryzacja staly sie faktem, a podmioty z sektora MSp Ewiadczace ustugi z zakresu ksztatcenia zawodowego
mogga, na tym skorzystat i zaprezentowat: swoja, ofertg z zakresu nieformalnej i ustawicznej edukacji zawodowej na rynku
globalnym.

Obecnie interaktywne tredci edukacyjne moga, byZ tworzone z wykorzystaniem wielu bezpfatnych lub niedrogich wtyczek
oraz otwartych programéw. Mimo to cyfryzacja materiatéw szkoleniowych moze by czasochlonna, poniewaz to nauczyciel/
osoba prowadzaca szkolenie — czasto przy jednoczesnym braku wystarczajacej wiedzy technicznej — musi znaleZ¢ od-
powiednie rozwiazanie, ocenit jego adekwatno&t do danego szkolenia i nauczyt sie je obstugiwat, aby skutecznie przekszt-
akcit tradycyjne treci edukacyjne w tresci interaktywne. Ponadto w wigkszosci przypadkéw otwarte oprogramowanie nie
jest doktadnie iszczegétowo opisane, a w Internecie moina znaleZ jedynie fragmentaryczne informacje na temat jego
dziatania i obstugi. Co wigcej uZycie tylko jednego narzidzia jest czesto niewystarczajgce i konieczne jest jego powigzanie z
innymi rozwigzaniami, co nie zawsze jest rzeczg, prosta, gdyZ nie wszystkie oferowane wtyczki i programy sg, ze sobg, kom-
patybilne. Konieczne jest zatem przeprowadzenie testéw kompatybilnoZci, ktére sa niezwykle czasochfonne. MoZe wydawat:
sig, Fe przeksztafcenie trefci podawanych w sposéb tradycyjny w tre&ci interaktywne jest prostym zadaniem, jednak w prak-
tyce tak nie jest. Przy cyfryzacji materiatéw naleZy kierowat sie: pewnymi okreflonymi zasadami, aby kurs byt atrakcyjny,
fatwy w realizacji i skuteczny. Istotne jest takZe uwzglednienie elementéw gier, bowiem grywalizacja moZe zdecydowanie
poprawit: dofwiadczenia uczniéw.

Czasochfonno&i i poziom wykorzystania zasob6éw ludzkich moZna znacznie ograniczys, jeZeli instytucje oferujace kursy
i szkolenia zawodowe oraz osoby prowadzace szkolenia beda, miaty dostep do kompletnych ram umoZliwiajacych opracowy-
wanie interaktywnych kursdéw z wykorzystaniem elementéw gier, otwartego oprogramowania lub bezptatnych (albo nie-
drogich) wtyczek.

Projekt i-CONTENT jest skierowany do oséb i organizacji (w szczegélnosci z sektora M3P), ktére Swiadcza, ustugi z zakresu
nieformalnej i ustawicznej edukacji zawodowej i chca zwigkszys atrakcyjnot treici szkoleniowych oferowanych dotychczas
w tradycyjny sposdb, poprzez przeksztalcenie ich w tre&ci cyfrowe wzbogacone o elementy gier, i tym sam odpowiedziet na
obecne zapotrzebowanie rynku i zwigkszyt zasieg swoich szkoleri.
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Partnerzy z Polski (£-ITEE), Wielkiej Brytanii (RINOVA), Grecji (BEE), Wioch (GRUPPO4) oraz Cypru (EDITC) pracuja nad opra-
cowaniem pierwszego z rezultatdw projektu i-CONTENT, tj. przewodnika po projektowaniu interaktywnych kurséw, w ktérym
zostanie opisany proces planowania e-lekcji obejmujacy: okreZlenie celéw i rezultatéw nauczania, wybér stosownych tresci,
opracowanie struktury (np. podziat na moduly szkoleniowe), stworzenie spdjnego i interesujacego planu lekcji, wdroZenie
zasad poruszania sie po modufach i treiciach szkoleniowych na potrzeby ulatwienia pracy uczniéw oraz planowanie
z wyprzedzeniem w celu zapewnienia, Ze lekcja badzie wystarczajgco interaktywna i ciekawa, aby wszyscy uczniowie byli nig,
zainteresowani. Innymi sfowy przewodnik bedzie Zrédtem wiedzy o tym, jak zaprojektowat tresc kursu, ktéra bedzie atra-
kcyjna dla uczestnikdw i zostanie im skutecznie przekazana (zapewni osiagniecie efektéw uczenia sig), przed faktycznym
opracowaniem samego kursu.

Dodatkowe informacje na temat projektu mo#na znaleZi na stronie http://icontent.projectsgallery.eu
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