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Newsletter nr 2. Wprowadzenie

Zapraszamy do zapoznania sie z drugim numerem Newslettera projektu i-Content, z ktérego dowiedzg sie Parist-
wo jakie prace realizowano w okresie od czerwca do grudnia 2021 roku, jakie rezultaty osiggnieto i jakie dalsze
zadania zaplanowano.

W drugim pétroczu 2021 roku wcigz musieliSmy odnalezé sie w zdominowanej pandemia rzeczywistosci i dosto-
sowac sie do obowigzujgcych obostrzen, ktére nie pozostawaty bez wptywu na podejmowane w projekcie prace i
zmusity nas nie tylko do realizowania ich w trybie zdalnym, ale niestety takze do odtozenia niektérych z nich na

pdzniejszy termin.

Niemniej jednak, pomimo utrudnionego kontaktu osobistego, dzieki wspoétczesnym rozwigzaniom technolog-
icznym moglismy spotykaé sie wirtualnie i omawia¢ prace realizowane przez nas w ramach projektu oraz przed-

stawiad ich rezultaty.

W poprzednim okresie partnerzy z Polski (tukasiewicz—ITEE), Wielkiej
Brytanii (RINOVA), Grecji (BEE GROUP), Wtoch (GRUPPO4) i Cypru
(EDITC) zakonczyli prace na pierwszym rezultatem projektu, tj.
Przewodnikiem po projektowaniu dla interaktywnej fazy tworzenia
kursu internetowego.

W przewodniku opisano proces planowania e-lekcji obejmujacy:
okreslenie celéw i rezultatéw nauczania, wybor stosownych tresci,
opracowanie struktury (np. podziat na moduty szkoleniowe), stworzenie
spojnego i interesujgcego planu lekcji, wdrozenie zasad poruszania sie po

modutach i tresciach szkoleniowych na potrzeby utatwienia pracy

uczniéw oraz planowanie z wyprzedzeniem w celu zapewnienia, ze lekcja
bedzie wystarczajaco interaktywna i ciekawa, aby wszyscy uczniowie,

nawet ci stabsi, byli nig zainteresowani.

Przewodnik mozna pobrac ze strony projektu.

Wiecej o projekcie:



Prace nad Rezultatem 2

W drugim poéfroczu 2021 roku prowadzilismy prace ukierunkowane na opracowanie Rezultatu 2, tj. Zestawu
narzedzi do tworzenia interaktywnych tresci (tzw. ,narzedziownika”).

W narzedziowniku grupy docelowe znajdg cenne wskazéwki, narzedzia oraz praktyczne przyktady dotyczace
tworzenia interaktywnych tresci oraz tresci SCROM dla platform LMS i CMS z wykorzystaniem stosownego
bezptatnego, niedrogiego i otwartego oprogramowania.

W narzedziowniku przedstawiono przyktadowe rodzaje oprogramowania i wtyczek umozliwiajacych tworzenie
interaktywnych tresci szkoleniowych oraz oméwiono ich mozliwosci i funkcje, podano tgcza umozliwiajace ich
pobranie, a takze przedstawiono przyktady potgczenia tego typu rozwigzan z platformami LMS i CMS na potrzeby
osiggniecia zamierzonych rezultatow.

Za przygotowanie narzedziownika odpowiadali partnerzy z Polski, Grecji, Wtoch i Cypru, ktdrzy posiadajg duze
doswiadczenie w tworzeniu interaktywnych narzedzi, platform i kurséw internetowych, niezbedne do opracowan-

ia tego rezultatu. Partner z Wielkiej Brytanii odpowiadat za weryfikacje i korekte jezykowg opracowanych mate-
riatéw.

Partnerzy zidentyfikowali ok. 50 darmowych, niedrogich lub otwartych programéw i wtyczek do tworzenia inter-
aktywnych tresci, w tym m.in.: interaktywnych materiatéw wideo; ocen; quizéw; glosariuszy; ¢wiczen pozwala-
jacych dopasowac elementy, przeciggnag¢ w odpowiednie miejsce lub uktadac¢ je w odpowiedniej kolejnosci;
rozwijanych list z odpowiedziami do wyboru; zadan na uzupetnianie luk; filmoéw; czy tez komikséw lub kreskowek.
Partnerzy przygotowani sprawozdania zawierajgce nazwe oprogramowania, tgcze do pobrania oraz wykaz ofero-
wanych mozliwosci i funkcji. Poszczegdlne sprawozdania zostaty przestane do wszystkich partneréw na potrzeby
weryfikacji oraz oméwione w ramach webinarium poswieconego uzyskanym rezultatom. Na koniec webinarium
partnerzy wspdlnie zdecydowali, ktére z przedstawionych rozwigzan sg najbardziej przydatne, fatwe w obstudze,
kompleksowe i kompatybilne z platformami LMS oraz CMS.

W kolejnym okresie realizacji prac zaplanowanych w projekcie

partnerzy przygotujg przewodniki dla poszczegdlnych pro-
gramoéw, ktdre beda stanowic¢ podstawe do opracowania doce-
lowego narzedziownika. W nastepnej kolejnosci narzedziownik
zostanie przettumaczony na jezyki ojczyste partneréw, a lider
zbierze wszystkie przettumaczone materiaty w ramach inter-
aktywnego narzedzia i opublikuje je na platformie i-CONTNET.

Wiecej o projekcie:



Prace nad Rezultatem 3

W drugim pdtroczu 2021 roku prowadzilismy réwniez prace ukierunkowane na opracowanie Rezultatu 2, tj. Zesta-
wu narzedzi umozliwiajgcych wykorzystanie elementéw gier na potrzeby
e-szkolen.

W narzedziowniku grupy docelowe znajdg cenne wskazéwki, narzedzia oraz praktyczne przyktady dotyczace
wykorzystania wtyczek dla platform LMS i CMS na potrzeby urozmaicenia i wzbogacenia tresci szkoleniowych ele-
mentami gier.

W narzedziowniku zostang przedstawione wybrane wtyczki umozliwiajgce wykorzystanie elementéw gier w e-

szkoleniach, kompleksowe wskazéwki dotyczace ich uzycia, tgcza do pobrania, a takze praktyczne przyktady lub

r fai

studia przypadku wykorzystania wtyczek na platformach LMS lub CMS.

Prace nad tym rezultatem byty prowadzone pod przewodnictwem GRUPPO4 przez partneréw tukasiewicz-ITEE,
BEE GRPOUP, EDITC oraz RINOVA — dwa ostatnie podmioty w przesztosci realizowaty juz projekty dotyczgce
grywalizacji i majg doswiadczenie w zakresie wykorzystywania elementéw gier na potrzeby edukacyjne.

Partnerzy zidentyfikowali ok. 30 bezptatnych lub niedrogich wtyczek oraz otwartych programéw, mozliwych do
wykorzystania na potrzeby poszerzenia tresci edukacyjnych o elementy gier. Kazdy z partneréw przygotowat
sprawozdanie zawierajgce nazwe wtyczki, tgcze do pobrania, krétki opis oferowanych mozliwosci i funkcji oraz
informacje na temat kompatybilnosci z platformami CMS i LMS.

Partnerzy przygotowali sprawozdania zawierajgce nazwe wtyczki, tgcze do pobrania oraz wykaz oferowanych
mozliwosci i funkcji. Poszczegdlne sprawozdania zostaty przestane do wszystkich partneréw na potrzeby
weryfikacji oraz oméwione w ramach webinarium poswieconego uzyskanym rezultatom. Na koniec webinarium
partnerzy wspdlnie zdecydowali, ktére z przedstawionych rozwigzan sg najbardziej przydatne, fatwe w obstudze,
kompleksowe i kompatybilne z platformami LMS oraz CMS.

W kolejnym okresie realizacji prac zaplanowanych w projekcie partnerzy przygotujg przewodniki dla poszczegdl-

nych wtyczek, ktére beda stanowi¢ podstawe do opracowania docelowego narzedziownika.
kolejnosci narzedziownik zostanie przettumaczony na jezyki ojczyste partnerdw, a lider zbierze wszy

maczone materiaty w ramach interaktywnego narzedzia i opublikuje je na platformie i-CONTNET.
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