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Cele, efekty ksztatcenia i profil uczniow
Wstep

W dobie globalizacji przyzwyczailismy sie do funkcjonowania w nowym cyfrowym otoczeniu,
a wskutek pandemii COVID-19 i zwigzanych z nig obostrzen cyfrowe formy ksztatcenia
zdecydowanie zyskaty na popularnosci. Tego typu rozwigzania zaczety by¢ stosowane na szeroka
skale m.in w sektorze przedsiebiorstw, ale nie spotkaty sie ze zbyt duzg przychylnoscig w sektorze
nauki, w szczegélnosci wsrdd organizacji i osdb prowadzgcych szkolenia zawodowe, ktore wcigz
zdaja sie by¢ zdania, ze szkolenia w formie on-line s3 mniej skuteczne niz tradycyjne, wymagaja
wdrozenia drogiej infrastruktury oraz wigzg sie z czasochtonng cyfryzacjg tresci, ktéra wymaga od
nich dodatkowych umiejetnosci, ktérymi nie dysponuja.

Projekt Zestaw narzedzi dla podmiotdw zajmujqcych sie ksztatceniem zawodowym umozliwiajgcy
projektowanie | tworzenie tresci e-szkoleri z wykorzystaniem elementdow gier (i-CONTENT) jest
skierowany do oséb i organizacji (w szczegdlnosci z sektora MSP), ktdre $wiadcza ustugi z zakresu
nieformalnej i ustawicznej edukacji zawodowej i chcg zwiekszy¢ atrakcyjnosé tresci szkoleniowych
oferowanych dotychczas w tradycyjny sposdb, poprzez przeksztatcenie ich w tresci cyfrowe
wzbogacone o elementy gier, i tym sam odpowiedzie¢ na obecne zapotrzebowanie rynku
i zwiekszy¢ zasieg swoich szkolen.

Gtéwnym celem niniejszego przewodnika opracowanego w ramach projektu i-CONTENT
i dotyczgcego zaprojektowania interaktywnego kursu szkoleniowego jest zdefiniowanie dziatan
i tresci, ktore wespra trenerdw, nauczycieli, mentorow, szkoleniowcéw i podmioty prowadzace
szkolenia zawodowe we wdrozeniu szkolenia i-CONTENT oraz materiatéw szkoleniowych, a takze
pomogg im zapoznac sie z aspektami tworzenia interaktywnych szkolen z elementami grywalizacji.

Przewodnik opisuje proces projektowania mapy kompetencji powigzanej bezposrednio z profilem
ucznidw, na podstawie ktérej grupy docelowe mogg opracowac réozne materiaty edukacyjne.

Przewodnik jest dostepny w jezykach krajéw, z ktérych pochodzg partnerzy projektu, tj. w jezyku
angielskim, polskim, wtoskim oraz greckim.
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Zasady dydaktyczne

Chociaz obecnie dostepna oferta narzedzi pedagogicznych jest bardzo atrakcyjna, nadal wydaje sie, ze
istnieje duza rozbieznos¢ miedzy metodami nauczania uwazanymi za najbardziej skuteczne a tymi, ktore
sg faktycznie stosowane w ksztatceniu dorostych (np. wyktady, symulacje komputerowe i gry biznesowe,
praca projektowa i praca w grupach, wizyty w firmach lub staze zawodowe).

Aby w petni wykorzysta¢ potencjat interaktywnosci i grywalizacji w edukacji, nauczyciele
i podmioty oferujgce szkolenia powinni starac sie uwzglednia¢ w procesie nauczania nastepujace
zasady dydaktyczne:

e Szkolenie powinno by¢ skoncentrowane na uczniach/kursantach

Nauczanie z wykorzystaniem elementow interaktywnych i grywalizacji wymaga podejscia
pedagogicznego skoncentrowanego na grupie docelowej. Osoby prowadzgce kurs powinni
stosowac strategie oddolng, ktéra uwzglednia zyciowe doswiadczenia grupy docelowej. W takim
podejsciu nalezy skupic sie na zainteresowaniach i kompetencjach grupy docelowe;j.

e Podejscie dydaktyczne musi bazowac na nauce autonomicznej, aktywnej lub doswiadczalnej

Interaktywnos¢ i grywalizacja powinny bazowac na uczeniu sie przez doswiadczenie. Kompetencje
i umiejetnosci mozna zdoby¢ lub rozwing¢ tylko dzieki praktycznym i zyciowym doswiadczeniom.
W przeciwienistwie do tradycyjnego podejscia do ksztatcenia, grupa docelowa powinna odgrywac
aktywng role i stopniowo sie usamodzielnia¢. W takim podejsciu istotne jest wyksztafcenie
w uczniach umiejetnosci samodzielnego myslenia, uczenia sie na btedach (podejscie ,dobrego
btedu”) oraz zachecanie ich do kierowania sie uczuciami i wartosciami, takze w sytuacjach
konfliktowych.

W tym kontekscie bardzo wazna staje sie mozliwos¢ ,uczenia sie przez dziatanie”. Osoby
i podmioty prowadzgace szkolenia zawodowe (zaréwno stacjonarne, jak i zdalne) powinni zachecaé
grupe docelowa do samodzielnego uczenia sie, takze poprzez autorefleksje oraz zastosowanie
narzedzi samooceny.

e Motywacja grupy docelowej jest kluczowa dla powodzenia procesu edukacyjnego
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Uwaza sie, ze jednym z najwiekszych problemodw, z jakimi zmaga sie edukacja zawodowa, jest
motywacja grup docelowych. Osoby prowadzgce szkolenia powinny na rézny sposéb motywowacd
ucznidw, ufatwia¢ im uczenie sie poprzez doswiadczenie, a takze w jak najwiekszym stopniu
korzysta¢ z rozwigzan informacyjno-komunikacyjnych. Ponadto, jezeli szkolenia sg skierowane do
pracownikdow, nalezy rowniez zadbaé o to, aby tresci nauczania byty odpowiednio dostosowane
do ich aspiracji zawodowych i rozwoju zawodowego. Szkolenia bazujgce na rzeczywistych
scenariuszach i studiach przypadkow, z ktérymi uczestnicy mogg sie identyfikowaé, sg naturalnie
o wiele bardziej interesujgce i jednoczesnie motywujgce.

e Gtéwnymi zasobami wykorzystywanymi w edukacji zawodowej powinny by¢ technologie
cyfrowe i narzedzia informacyjno-komunikacyjne

Wartos¢ dodang technologii wykorzystywanych na potrzeby ksztatcenia zawodowego
i podnoszenia Swiadomosci kulturowej stanowi dostep do:

a) zasobow,

b) narzedzi do wyszukiwania informacji,

c) udostepnionej wiedzy,

d) narzedzi komunikacyjnych,

e) funkcji zdalnych, oraz

f) elastycznych Sciezek szkoleniowych.

Technologia zmienia rowniez postrzeganie wiedzy i pedagogiki oraz bazuje na zatozeniu, ze wiedza
jest rozproszona w sieci pofgczen, a uczenie sie polega na umiejetnosci budowania i korzystania
z takich sieci. Istnieje wiele bezptatnych narzedzi internetowych, ktére mozna wykorzysta¢ do
rozwijania réznych kompetencji i umiejetnosci.

Integralng czescig modelu musi by¢ nie tylko grupa docelowa, ale takze rozwdéj kompetencji oséb
prowadzacych szkolenia. Trenerzy i nauczyciele szybko nie zmieniajg swoich metod i technik
nauczania, dlatego w niniejszym podreczniku przedstawiono sugestie dotyczace tego, jak
w najbardziej efektywny sposdb wykorzystac rezultaty projektu i-CONTENT.
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Przewodnik po  projektowaniu  interaktywnego  kursu
internetowego i profil uczniow

Przewodnik po zestawie narzedzi dla podmiotéw zajmujacych sie ksztatceniem zawodowym
umozliwiajgcy projektowanie i tworzenie tresci e-szkolen z wykorzystaniem elementéw gier zostat
podzielony na jednostki szkoleniowe i efekty ksztatcenia.

Profil ucznidw: trenerzy pracujgcy na wiasny rachunek; trenerzy zatrudnieni w instytucjach
ksztatcenia i szkolenia zawodowego lub szkolnictwa wyzszego; podmioty sektora publicznego,
wtadze lub organizacje edukacyjne. Osoby niepetnosprawne czy mieszkaricy obszarow wiejskich sg
traktowani priorytetowo przed innymi uczestnikami; podobnie przedstawiciele sektora MSP,
ktorzy majg pierwszenstwo przed pracownikami duzych firm.

Moduty szkoleniowe zostaty opracowane zgodnie z zasadami europejskiego systemu
akumulowania i przenoszenia osiggnie¢ w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym (EVCET) i maja
forme zestawu efektow uczenia sie — w zakresie wiedzy i kompetencji/postaw — ktore uczestnik
szkolenia powinien osiggna¢, dzieki udziatowi w szkoleniu i-CONTENT. Poniewaz wiekszo$¢ krajow
UE dostosowata swoje ramy krajowe do dyrektyw UE, partnerzy ustalili, ze opracowane materiaty
szkoleniowe powinny umozliwi¢ uczniom osiggniecie poziomow 3 i 4 wedtug Europejskich Ram
Kwalifikacji (ERK), jak opisano ponizej:
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) conTenT

Poziomy Wiedza Umiejetnosci Odpowiedzialnos¢ i autonomia
W kontekscie ERK, wiedza jest W kontekscie ERK, umiejetnosci sg rozumiane | W kontekscie ERK, odpowiedzialnos¢ i autonomia sg
rozumiana jako teoretyczna lub jako poznawcze (wymagajace logicznego, rozumiane jako zdolnos¢ do samodzielnego
faktyczna. intuicyjnego lub kreatywnego myslenia) lub i odpowiedzialnego wykorzystania wiedzy
praktyczne (wymagajace zdolnosci manualnych i umiejetnosci.
oraz zastosowania réznych metod, materiatow,
narzedzi i instrumentow).
Poziom 3 Znajomos¢ faktdw, zasad, proceséw Zestaw umiejetnosci poznawczych Ponoszenie odpowiedzialnosci za realizacje zadan
i pojec¢ ogdlnych w danej dziedzinie i praktycznych potrzebnych do wykonywania z danej dziedziny pracy lub nauki i dostosowywanie
pracy lub nauki zadan i rozwigzywania problemow poprzez wtasnego zachowania do danych okolicznosci
wybieranie i stosowanie podstawowych metod, podczas rozwigzywania probleméw
narzedzi, materiatéw i informacji
Poziom 4 Wiedza faktograficzna i teoretyczna Zestaw umiejetnosci poznawczych Samodzielna organizacja pracy zgodnie z wytycznymi
w szerszym kontekscie danej dziedziny | i praktycznych potrzebnych do rozwigzywania dotyczgcymi zazwyczaj przewidywalnego (cho¢
pracy lub nauki okreslonych problemdéw w danej dziedzinie zmiennego) kontekstu danej dziedziny pracy lub
pracy lub nauki nauki; nadzorowanie rutynowej pracy innych;
przyjmowanie pewnej odpowiedzialnosci za ocene
i doskonalenie zadan dotyczacych pracy lub nauki

Erasmus+
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Niniejszy przewodnik ma nastepujaca strukture:

P1. Organizacja i struktura tresci

Celem tej czesci jest wykazanie, ze zaprojektowanie struktury tresci edukacyjnych jest
szczegdlnie istotne, zwtaszcza w przypadku nauki zdalnej, kiedy to — z uwagi na mniejszy wktad
lub nawet nieobecnos$¢ nauczyciela — konieczne jest zapewnienie kursantowi optymalnego
doswiadczenia. W zwigzku z tym materiaty edukacyjne i ich tres¢ muszg zostac zaprojektowane
i utozone w sposdb umozliwiajgcy i wspierajgcy efektywng nauke.

P2. Grafiki i animacje

Celem tej czesci jest przedstawienie réznych zasobdw i dziatan, ktére mozna opracowac po
stworzeniu materiatéw graficznych. Grupa docelowa powinna wiedzieé¢, jak wyglada kurs
internetowy. Dotyczy to rodzaju czcionki, palety kolorow i sposobu narracji. Juz na poczatku
nalezy wyznaczy¢ standardy, dzieki ktorym kurs internetowy bedzie spdjny i dobrze
zorganizowany.

P3. Wybdr i zastosowanie odpowiedniego zbioru narzedzi i tresci

Celem niniejszego rozdziatu jest omdwienie sposobu potaczenia roznych dostepnych narzedzi
na potrzeby opracowania podejscia skoncentrowanego na kursancie, czyli podejscia, ktére, jak
wynika z roznych badan, jest najbardziej skuteczne w przypadku kursow internetowych. Aby
osiggnac¢ ten cel, prezentujemy rdzine narzedzia dla kurséw internetowych i ich ocene.
Usprawnienie kursu wymaga uwzglednienia tych elementow.

P4. Zwiekszanie atrakcyjnosci i interaktywnosci tresci

Gtowne cele tej czesci sg nastepujgce: tworzenie ¢wiczen, ktore zachecajg grupy docelowe do
wspotpracy i wzajemnego oceniania sie; tworzenie ¢wiczen, ktére pomagajg uczniom
zastanowi¢ sie nad wtasng perspektywg i uczy¢ sie od siebie nawzajem; zwiekszenie
interaktywnosci kursu poprzez dodanie opcji udostepniania i komentowania oraz grywalizacji;
interakcja z uczniami w trakcie pracy (komentowanie dokumentu w trakcie jego tworzenia,
aktywnos¢ na czacie, rozmawianie z uczniami podczas zaje¢ na zywo); wyznaczenie godzin,
w ktorych uczniowie mogg kontaktowac sie w celu zadania pytan lub wyjasnienia watpliwosci;
tworzenie mikro-wyktadow potgczonych z cichymi zajeciami i pracg w grupach; nagrywanie
zajec. Wiekszos¢ kurséw internetowych korzysta z formatu wideo, poniewaz jest on bardziej
angazujacy — kursanci nie tylko styszg, ale takze widzg osobe prowadzgcy szkolenie, co
pozwala tatwiej zilustrowac poszczegdlne omawiane punkty.

W tabeli ponizej szczegdtowo okreslono wiedze i kompetencje zwigzane z kazdym modutem
oraz podano szacunkowg liczbe godzin potrzebnych do osiggniecia celéow ksztafcenia
przewidzianych dla kazdego modutu.
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) conTenT

TEMAT

CELE KSZTAtCENIA

Modut obejmuje nastepujgce cele
ksztatcenia:

EFEKTY KSZTAtCENIA

WIEDZA
Po ukonczeniu tego modutu kursanci
bedg w stanie:

UMIEJETNOSCI
Po ukonczeniu tego modutu kursanci
bedg w stanie:

1. Organizacja tresci

struktura tresci

okresli¢ strukture tresci

zastosowac strukture tresci

uzycie mapy kursu

opisac sposdb wykorzystania mapy
kursu i jej korzysci

opracowac i wdrozy¢ mape kursu

opracowanie efektéw ksztatcenia dla
modutu

zidentyfikowac efekty ksztatcenia dla
poszczegdlnych modutéw

odnotowacd powigzania pomiedzy
efektami ksztatcenia dla
poszczegdlnych modutéw i catego
kursu

ocena zdobytych umiejetnosci

okresli¢ sposéb oceny zdobytych
umiejetnosci

wybrac i zastosowac najbardziej
odpowiedni sposdb oceny zdobytych
umiejetnosci

zadania zwiekszajgce zaangazowanie

oraz wspomagajgce praktyczng aplikacje

wiedzy i jej przekazywanie

wymienic zadania zwiekszajgce
zaangazowanie oraz wspomagajgce
praktyczng aplikacje wiedzy i jej
przekazywanie

dostosowac wykorzystanie zadan
zwiekszajgcych zaangazowanie oraz
wspomagajacych praktyczng
aplikacje wiedzy i jej przekazywanie

opracowanie instrukcji (w tym
materiatéw edukacyjnych, zasobow i
kluczowych zasad)

okresli¢ instrukcje (w tym materiaty
edukacyjne, zasoby i kluczowe
zasady)

wymienic instrukcje (w tym materiaty
edukacyjne, zasoby i kluczowe
zasady)

2. Grafiki i animacje

etapy projektowania elementéw
wizualnych kursu

wymieni¢ etapy projektowania
elementéw wizualnych kursu

zaprojektowac elementy wizualne
kursu

wybor odpowiedniego logo kursu

opisac¢ znaczenie wyboru
odpowiedniego logo kursu

zaprojektowac odpowiednie logo
kursu

wybor odpowiedniej palety koloréw dla
kursu

opisac¢ znaczenie wyboru
odpowiedniej palety kolorow dla
kursu

zastosowac odpowiednig palete
koloréw dla kursu
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wybdér odpowiedniego bohatera lub
awatara dla kursu

wyjasni¢ znaczenie bohatera lub
awatara

wybraé najbardziej odpowiedniego
bohatera lub awatara

zaprojektowanie elementow
nawigacyjnych dla kursu

zidentyfikowac rodzaje elementéw
nawigacyjnych

wybrac najbardziej odpowiednie
rodzaje elementdw nawigacyjnych

zaprojektowanie szaty graficznej/uktadu
(w tym efektéw przejscia i animacyjnych,
czcionki itp.)

okresli¢ zasady projektowania szaty
graficznej

zastosowac zasady projektowania
szaty graficznej

3. Wybdr i zastosowanie

tresci

koncepcja zbioru narzedzi i tresci

okresli¢ koncepcje zbioru narzedzi
i tresci

zastosowac koncepcje zbioru
narzedzi i tresci

odpowiedniego zbioru narzedzi i

elementy zbioru narzedzi i tresci

opisac elementy zbioru narzedzi
i tresci

zastosowac odpowiednie elementy
zbioru narzedzi i tresci

wybdr zbioru narzedzi i tresci

opisac znaczenie wyboru
odpowiedniego zbioru narzedzi
i tresci

wybrac i zastosowac odpowiednie
narzedzia i tresci

interaktywnosci tresci

europejskie ramy odniesienia dla
kompetencji cyfrowych nauczycieli
(DigCompEdu)

opisac europejskie ramy odniesienia
dla kompetencji cyfrowych
nauczycieli

zinterpretowac europejskie ramy
odniesienia dla kompetenc;ji
cyfrowych nauczycieli

4. Zwiekszanie atrakcyjnosci i

réznica pomiedzy grywalizacjg a nauka
bazujgca na grach

opisac rdoznice pomiedzy grywalizacjg
a nauka bazujaca na grach

rozrézni¢ pomiedzy grywalizacjg
a nauka bazujacg na grach

wptyw gier na proces ksztatcenia

wyjasni¢ wptyw gier na proces
ksztatcenia

przenalizowac i zastosowac
odpowiednie gry, aby zwiekszy¢
skutecznos¢ procesu ksztatcenia

Erasmus+
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Kazda czes¢ nie powinna by¢ jedynie stwierdzeniem faktow lub tresci i powinna zostac
poprzedzona czasownikiem i ewentualnie przystowkiem/przymiotnikiem.

o Wiedza oznacza zbidr faktéw, zasad, teorii i praktyk zwigzanych z dang dziedzing pracy lub
nauki. Jest rozumiana jako teoretyczna lub faktyczna.

e Kompetencja oznacza udowodniong zdolnos¢ do wykorzystywania wiedzy, umiejetnosci
oraz zdolnosci osobistych, spotecznych i metodologicznych w sytuacjach zwigzanych
z pracg lub naukg oraz rozwojem zawodowym i osobistym. Jest opisywana w kategoriach

odpowiedzialnosci i autonomii.

Ponizej podano przyktadowe czasowniki, ktorych mozna uzy¢:

1. Wiedza

1.1. Wiedza i zrozumienie

liczy¢, definiowad, opisywac, rysowaé, znajdowad,
identyfikowaé, oznacza¢, wymieniaé, tgczy¢,
nazywac, przytaczaé, przypominaé, recytowac,
uktadac¢ w kolejnosci, powiedzie¢, napisac

3. Kompetencje

3.1. Autonomia i odpowiedzialnos¢

wspotpracowaé,  przestrzegaé, radzi¢  sobie,
zapewniaé¢, by¢ odpowiedzialnym, wykonywac
zadania, wyjasnia¢, nadzorowaé, monitorowac,
upowazniaé¢, zarzadzaé, tworzyé, wytwarzac,
reprezentowac, doradzaé, negocjowac, sprzedawac
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Struktura tresci szkoleniowych
(moduty, jednostki szkoleniowe) / Mapa kursu

Cel rozdziatu

Zaprojektowanie struktury tresci edukacyjnych jest szczegdlnie istotne, zwtaszcza w przypadku
nauki zdalnej, kiedy to — z uwagi na nieobecno$¢ nauczyciela — konieczne jest zapewnienie
kursantowi optymalnego doswiadczenia.

W szkoleniach internetowych obecnos¢ nauczyciela jest ograniczona, a czesto nawet zupetnie
wyeliminowana, co oznacza, ze uczen sam przechodzi przez wszystkie etapy kursu, polegajac
wytgcznie na materiatach szkoleniowych.

W zwigzku z tym materiaty edukacyjne iich tres¢ muszg zostac zaprojektowane i utozone w sposdb
umozliwiajgcy i wspierajacy efektywna nauke.

Przed okresleniem struktury tresci szkoleniowych, nalezy zastanowi¢ sie nad nastepujgcymi
pytaniami:

Jakie gtéwne tematy zostang poruszone w szkoleniu?

Jak uporzadkowac¢ materiaty, aby korzystanie z nich byto jak
najbardziej efektywne?

Jakie tresci sg istotne z perspektywy kursanta i procesu
ksztatcenia?

14
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Jakie gtéwne tematy zostang poruszone w szkoleniu?

Opracowanie mapy szkolenia pozwala zobrazowac wszystkie tresci, ktére nalezy uporzadkowad
ramach szkolenia internetowego, dzieki czemu wiemy, nad iloma informacjami tak naprawde
pracujemy.

Jak uporzadkowac¢ materiaty, aby korzystanie z nich byto jak najbardziej efektywne?

Najlepsze kursy internetowe to takie, ktore uwzgledniajg sposdb, w jaki materiaty, tresci i pomysty
szkoleniowe beda sie uzupetnia¢, aby bardziej zaangazowaé kursanta i poprawi¢ jego
doswiadczenie edukacyjne. Pogrupowanie tresci szkoleniowych wedtug tematéw lub mniejszych
jednostek szkoleniowych wymaga w pierwszej kolejnosci opracowania modutu szkoleniowego.
Jakie tresci sg istotne z perspektywy kursanta i procesu ksztatcenia?

Decyzja o tym, jakie tresci poming¢ moze by¢ trudna. Ten etap projektowania kursu pozwala nam
wybraé niezbedne tresci i pozbyc sie tych nieistotnych. Zamiast obiera¢ dostarczenie tresci za cel,
nalezy wykorzysta¢ efekty ksztatcenia jako plan dziatania, ktory umozliwia poruszanie sie po
poszczegdlnych elementach kursu i moze pomdc w ulepszeniu tresci szkoleniowe oraz
zapewnieniu kursantowi najlepszego doswiadczenia edukacyjnego.

Aby zdecydowac, ktore tresci pomingé, musimy omoéwic i opracowac efekty ksztatcenia. Pozwoli
nam to dostrzec tresci, ktdre sg nieistotne lub niespdjne z zaplanowanymi efektami ksztatcenia.

Odpowiedzenie na powyzsze pytania oraz zobrazowanie potgczen pomiedzy efektami ksztatcenia,
materiatami i ocenami wymaga opracowania mapy kursu.

Podsumowanie
Mapa kursu to graficzna prezentacja elementdéw kursu internetowego.
Porzadkuje ona poszczegdlne tresci kursu w ramach modutéw szkoleniowych i obrazuje

powigzania pomiedzy poszczegdlnymi modutami i ich elementami (tj. efektami ksztatcenia dla
modutu, ocenami, zadaniami oraz instrukcjami) oraz efektami ksztatcenia.
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Efekty
ksztatcenia

Opracowanie mapy kursu pozwoli nam okresli¢ oceny i zadania istotne dla zrozumienia materiatéw
szkoleniowych oraz osiggniecia zamierzonych efektow ksztatcenia. Dobrze uporzgdkowany kurs to
taki, ktorego wszystkie elementy poprawiajg doswiadczenie kursanta i pozwalajg mu osiggnaé
zamierzone efekty ksztatcenia.
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Czemu powinnismy opracowac

mape dla naszego kursu?
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Jak to zrobi¢?
Aby opracowa¢ mape kursu, nalezy uwzgledni¢ nastepujace elementy, w okreslonej ponizej

kolejnosci:

Efekty
ksztatcenia

Zadania Instrukcje

Moduty

Pierwszym etapem jest uporzgdkowanie efektéw ksztatcenia i przyporzadkowanie ich do tatwych
do zarzadzania jednostek szkoleniowych. Mapujac nasz kurs musimy pamieta¢ o naszych
kursantach i o tym, jak pomdc im w osiggnieciu nadrzednego celu kursu. Musimy zadecydowac,
jak efekty ksztatcenia dla catego kursu bedg sie uzupetniac i sie ze sobg wigzac.
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Efekty ksztatcenia na poczatkowym etapie kursu nie majg
zaawansowanego charakteru pPOznawczego i dotyczg

ki, d w znaczne mierze zdefiniowania lub wyjasnienia jakiejs tresci,
Przy a podczas gdy na pdiniejszych etapach sg rozwijane bardziej
poznawcze zdolnosci, a od kursantéw mozna wymagac¢ dokonania
poréwnan lub opracowania projektéw.

Porzagdkowanie modutow

W nastepnej kolejnosci nalezy uporzadkowac efekty ksztatcenia wedtug poziomu skomplikowania
— od najmniej do najbardziej skomplikowanego.

Konieczne jest takze okreslenie, w jaki sposdb efekty ksztatcenia mozna podzieli¢ na mniejsze
jednostki szkoleniowe.
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Efekty ksztatcenia | i Il mozna osiggng¢ w ramach jednego modutu na
wczesniejszym etapie kursu. Dla kazdego modutu nalezy wypisaé
Prz ki—ad powigzane z nim efekty ksztatcenia, przypisujgc im kolejne cyfry
y rzymskie w drugiej kolumnie. Nastepnie, dla kazdego modutu nalezy
opracowac efekty ksztatcenia, ktdre beda powigzane ze wczesniej
zidentyfikowanymi efektami ksztatcenia dla catego kursu.

Efekty ksztatcenia dla modutow

Kolejnym etapem jest zidentyfikowanie efektéw ksztatcenia dla poszczegdlnych modutéw
odnotowanie ich powigzan z efektami ksztatcenia dla catego kursu. Proces ten przebiega niemalze
tak samo, jak w przypadku ustalania efektow ksztatcenia dla catego kursu. Poziom szczegdtowosci
dla efektéw ksztatcenia dla modutéw zaweza sie. Efekty ksztatcenia dla modutdw majg okreslone
ramy czasowe — na ich osiggniecie kursant powinien miec¢ kilka godzin lub dni, a nie tygodni czy
miesiecy.

Efekty ksztatcenia dla modutéw pomagajg uporzadkowacé kurs w sposéb pozwalajgcy osiggngé
wczesniej okreslone efekty ksztatcenia dla catego kursu.

Spisujgc efekty ksztatcenia dla modutow nalezy wzig¢ pod uwage nastepujgce kwestie:
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Czas realizac;ji Ocena Zadania

* Czy kursanci mogg * W jaki sposdb * Jakie zadania
0siggnac ten efekt poszczegdblne umozliwig
ksztatcenia przed efekty ksztatcenia kursantom
zakonczeniem bedg ocenianie lub przecwiczenie
modutu lub monitorowane? zdobytej wiedzy
jednostki i uzyskanie
szkoleniowe;j? informacji

zwrotnych przed
oceng?

Jezeli dany efekt ksztatcenia nie znajduje odzwierciedlenia w materiatach szkoleniowych albo nie
bedzie poddawany ocenie, wéwczas nalezy zastanowi¢ sie, czy jest on niezbedny i spdjny
z okreslonymi dla kursu celami.

Ocena

Po ustaleniu efektéw ksztatcenia dla modutéw nalezy okreslic sposdb oceniania wiedzy

i umiejetnosci zdobytych przez kursantow w ramach kursu. Konieczne jest ustalenie, jakie formy

potwierdzenia zdobytych efektow ksztatcenia bedg akceptowane na rdéznych poziomach

zaawansowania, oraz okreslenie ocen formatywnych i podsumowujgcych.

e QOceny formatywne Oceny formatywne odbywajg sie w ramach catego kursu, majg charakter
przyrostowy lub sekwencyjny i wzajemnie sie uzupetniajg. Oceny formatywne pomagaja
instruktorom mierzy¢ postepy, wyniki i zaangazowanie kursantow. Dajg one takze kursantom
mozliwo$¢ sprawdzenia wiedzy, réwniez w ramach samooceny, a takze zadania dodatkowych
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pytan i zastanowienia sie nad przekazywanymi w ramach kursu tresciami. Tego rodzaju oceny
formatywne czesto umozliwiajg kontakt kursanta zinstruktorem, wymagajg przekazania
informacji zwrotnych, jak rowniez pozwalajg zwiekszy¢ zaangazowanie w kurs prowadzony
w formie online lub hybrydowe;j.

e Oceny podsumowujgce Oceny podsumowujgce sg zazwyczaj przeprowadzane na zakonczenie
kursu lub serii modutéw, a w ich ramach kursanci otrzymujg punkty. W tego typu ocenach
weryfikuje sie, czy osiggnieto zatozone efekty ksztatcenia dla kursu lub modutu. Oceny
podsumowujgce sg obarczone wiekszym ryzykiem i czesto obejmujg zadania pisemne, projekty
lub egzaminy.

Nie wszystkie oceny muszg konczy¢ sie wynikiem punktowym. Niemniej jednak kazda z nich musi
by¢ konstruktywna i przyczyniac sie do osiggniecia zatozonych efektéw ksztatcenia.

Oceny formatywne: Oceny podsumowujace:

e Quizy i ankiety. * Eseje.
e Ukierunkowane dyskusje. e Artykuty naukowe.
* Wtasne przemyslenia dotyczgce * Projekty.
kursu. * Raporty.
e Podsumowania. e Nagrania.
* Recenzje. ¢ Recytacje.
* Oceny kolezenskie i samoocena. * Prezentacje.
e Wspotpraca grupowa. e Demonstracje.
e Studia przypadku. e Egzaminy koncowe.
e Zdjecia dziet sztuki. e Portfolio.

e Filmy z wizyt w terenie/zaktadzie.
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Zadania

Po okresleniu ocen formatywnych i podsumowujgcych nalezy zastanowic sie nad rodzajami zadan,
ktére zwiekszg zaangazowanie kursantéw oraz utatwig ¢wiczenie i przekazywanie wiedzy, a takze
omowic je podczas burzy mdzgdw. Na tym etapie nalezy okresli¢ stopien interakcji w ramach kursu
oraz rodzaje zadan, dzieki ktérym kursanci zdobedg wiedze i poszerzg swoje umiejetnosci.

Kurs internetowy, ktory zaktada wysoki poziom interakcji zawiera wiele zadan na rdzne sposoby
angazujacych kursantéw, ktéore umozliwiajg przeprowadzenie samooceny uzyskanie informacji
zwrotnych, powtdrzenie materiatu i przekazanie wiedzy.

Tego typu interakcje mozna podzieli¢ na trzy grupy:
1. interakcje pomiedzy kursantem a trescig szkolenia;
2. interakcje pomiedzy kursantami; oraz
3. interakcje pomiedzy kursantem a instruktorem.

Aby ustali¢ odpowiednie zadania dla kursu musimy zastanowi¢ sie, jakie interakcje bedg
przyczyniac sie do lepszego zrozumienia materiatéw szkoleniowych, dadzg kursantom mozliwosé
przecwiczenia i udokumentowania okreslonych procedur i metod, zachecg do wspodtpracy z innymi
kursantami oraz poszerzg ich umiejetnosci dzieki pomocnym informacjom zwrotnym uzyskanym
od instruktoréw.
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Interakcje pomiedzy

o Interakcje pomiedz Interakcje pomiedz
AL a_trescna ku rsfanrzami:e : kursantem f'a irF\)struEtoryem:
szkolenia:

® materiaty szkoleniowe e oceny kolezenskie; e godziny pracy;
przyswajane e fora dyskusyjne; ¢ synchroniczne spotkania;
w indywidualnym tempie; * praca grupowa; « panele dyskusyjne;

* quizy z opcjg sprawdzenia * panele spotecznosci; « uzasadnienie oceny;
?dPOW'?dZI" ; o wiki; ¢ informacje zwrotne na

* ;:\;g:;g:;aesizlegajace nd * udostepnianie plikdw; temat zasiania;

* podpokoje. ¢ ogtoszenia.

i dopasowywaniu tresci;
e cyfrowe podreczniki;
e filmy z quizami z opcja
sprawdzenia odpowiedzi;

e prace w laboratorium lub
w terenie;

¢ zadania praktyczne.

Instrukcje

Ostatnim etapem opracowania mapy kursu jest okreslenie materiatéw i zasobdéw szkoleniowych
oraz gtéwnych zasad, ktore bedga stanowi¢ podstawe do zrozumienia tresci szkoleniowych. Na tym
etapie nalezy zastanowi¢ sie, jakie materiaty instruktazowe bedg najbardziej angazujgce dla
kursantow i pomogg im w realizacji poszczegdlnych zadan oraz w osiggnieciu zamierzonych
efektow ksztatcenia.

Wymaga to uwzglednienia doswiadczenia, jakie chcemy, aby kursanci zdobyli w ramach
poszczegdlnych modutdéw oraz catego kursu. Musimy ustali¢, jakie materiaty i metody bedg
najbardziej odpowiednie na potrzeby instruktazowe. Mozemy wybraé np.:

o filmy;

odczyty tresci z podrecznikow;

nagrane materiaty demonstracyjne;

prezentacje PowerPoint;

artykuty lub materiaty graficzne.
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Nalezy jednak pamieta¢, ze dostepnosc tresci instruktazowych nie moze by¢ ograniczona, a formy
ich przekazania muszg by¢ réznorodne (transkrypty, teksty opisowe, czytniki tekstu, opcje
wyszukiwania w tekscie itp.).

Po podjeciu decyzji nalezy zaprezentowac szablon mapy kursu.

Mapa kursu

Tytut kursu:

Imie i nazwisko instruktora: Data: [ostatnio zapisana]

Numer wersji: [wersja wstepna 1, wersja

Imie i nazwisko autora: )
& wstepna 2, wersja ostatecznal

Efekty ksztatcenia objete programem: [opcjonalnie]

Efekty ksztatcenia dla kursu:

Materiaty wykorzystane na potrzeby kursu

e Podreczniki:
e Zasoby:
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Numer
i tytut modutu

Efekty
ksztatcenia dla
kursu
(EKK)

Efekty ksztatcenia
(EKM)

Oceny i wyjasnienia

Zadania:
Interakcje

i zaangazowanie
kursanta

Materiaty
instruktazowe

Tytut musi by¢
krétki, ale
jednoczesnie
opisowy i $cisle
powigzany

Z omawianymi
tresciami.

Prosze wymienic
wszystkie efekty
ksztatcenia, do
ktérych odnosi
sie dany modut
(stosujac
rzymska
numeracje).

Prosze podac zamierzone mierzalne
efekty ksztatcenia. EKM muszg
opisywac wyniki kursanta

w konkretnych, mozliwych do
monitorowania kategoriach.

Prosze stosowac czasowniki wedtug
taksonomii Blooma. W nawiasie prosze
podac efekty ksztatcenia dla kursu
(EKK), ktore tgcza sie z poszczegdlnymi
EKM.

Prosze okresli¢
wszystkie oceny,
ktére zostang
wykorzystane do
pomiaru efektow
ksztatcenia dla
modutu. Prosze
podac tytut rubryki
(o ile dotyczy),

w ktorej wyjasniono
zastosowane kryteria
oceny. Prosze takze
podacé EKM, ktére sg
powigzane

z poszczegolnymi
ocenami. Jezeli dana
ocena nie jest
wliczana do oceny
koncowej, wéwczas
w odpowiednie]
rubryce nalezy wpisac
,hie oceniono”.

Prosze podac
wszystkie zadania,
ktére promuja
osiggniecie
okreslonych efektow
ksztatcenia dla
modutu i sg
powigzane z
ocenami. Zadania
mozna takze podaé w
kolumnie ,,Ocena”,
jezeli podlegajg one
ocenie. W nawiasie
prosze podac EKM, z
ktérym taczy sie
zadanie.

Prosze wymienié
wszystkie materiaty
instruktazowe oraz
technologie/media
uzyte w module,
ktére promuja
osiggniecie podanego
efektu ksztatcenia dla
modutu. Moga to by¢
teksty, materiaty

z Internetu, filmy,
podcasty, nagrania
audio itp. W nawiasie
prosze podac EKM,
ktdre sg powigzane

z materiatami. Jezeli
materiaty
szkoleniowe nie s
powigzane z EKM,
prosze oznaczyc je
jako ,uzupetniajgce”
lub ,dodatkowe”.
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zatozenia oraz wzory mechaniki
klasycznej (energia kinetyczna, ped,
wektory). (EKK VII)

1.2 Przywotaé/zastosowad
podstawowe koncepcje i wzory na
obliczenie energii elektrycznej lub
magnetyczne;.

Zobrazowac kinetyczng teorie materii.
(EKK VII)

1.3 Podsumowac braki fizyki klasycznej

w zakresie czasu, przestrzeni,
predkosci oraz statystyk fizycznych.
(EKK V11, VIII, IX)

1.4 Rozréznic¢ pomiedzy klasycznymi
a wspoétczesnymi teoriami fizyki.
(EKK V11, VIII, IX)

Praca domowa
Problemy obejmuja
koncepcje
czasoprzestrzeni,
fizyki klasycznej oraz
energii molekularnej
(EKM 1.1,1.2,1.4)

Symulacja
Drgania swobodne

http://phet.colorado.

edu/en/simulation/n

ormal-modes
(EKM 1.1)

Numer Efekty Efekty ksztatcenia Oceny i wyjasnienia Zadania: Materiaty
i tytut modutu ksztatcenia dla (EKM) Interakcje instruktazowe

kursu i zaangazowanie
(EKK) kursanta

Modut 1: Vi Po ukonczeniu tego modutu kursanci Omdéwienie Omdwienie Do przeczytania

Wstep do fizyki | VIII beda w stanie: e Rubryka na Wstep do fizyki Rozdziat 1z

wspotczesnej IX omowienie wspotczesnej (EKM podrecznika Krane’a

1.1 Przywotaé/zastosowac gtowne e (EKM 1.3, 1.4) 1.3i1.4) (EKM 1.1-1.4)

Zagtebienie sie
w tres¢ modutu 1
(EKM 1.1)
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Numer Efekty Efekty ksztatcenia Oceny i wyjasnienia Zadania: Materiaty
i tytut modutu ksztatcenia dla (EKM) Interakcje instruktazowe
kursu i zaangazowanie
(EKK) kursanta
Modut 2
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Grafiki i animacje

Cel rozdziatu

Wybdér elementdow wizualnych na wczesnym etapie pozwala autorom kursu zaoszczedzi¢ duzo
czasu. W kursie mozna korzystac z takich materiatéw, jak prezentacje PowerPoint, dokumenty PDF,
strony internetowe, filmy, quizy, interaktywne materiaty wideo oraz gry. Po ustaleniu struktury
kursu i wyborze materiatéw oraz zadan nalezy zaprojektowad elementy wizualne.

Kazdy z cztonkow zespotu e-learningowego musi dysponowac ogdélng wiedzg na temat wymogow
projektowanego kursu internetowego (jaki rodzaj czcionki i paleta barw zostang uzyte, w jakim
tonie sg materiaty tekstowe). Juz na poczatku nalezy wyznaczy¢ standardy, dzieki ktérym kurs
internetowy bedzie spdjny i dobrze zorganizowany. Nalezy pamietac, ze autorzy bedg pracowacd
nad swoimi zadaniami szkoleniowymi samodzielnie lub w matych grupach. Standardy bedg dla nich
stanowi¢ ramy dziatania i zapobiegng fragmentaryzacji.

Cel:

Okreslenie etapdw projektowania elementéw wizualnych kursu.

Wykazanie sie zdolnoscig do wyboru odpowiedniego logo kursu.

Zrozumienie i wtasciwe zastosowanie palety barw.

Podkreslenie istoty opracowania prototypu.

Zaprezentowanie dobrych praktyk w zakresie opracowania elementéw wizualnych kursu
internetowego.
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Podsumowanie

Przy wyborze elementéw wizualnych istotne s3:

Zaprojektowanie logo kursu Efekty przejscia i animacji Opracowanie prototypu

Opracowanie szaty graficznej
oraz szablonow prezentacji,
dokumentow i innych
elementow

Ustalenie palety barw

Zaprojektowanie elementow
nawigacji (przyciski, pasek
menu itp.)

Wybor bohatera lub awatara
(opcjonalnie)

Zaprojektowanie logo kursu

Logo nadaje kursowi tozsamos¢.

Jak...
a. przygotowac rozne pomysty po zapoznaniu sie z tematem kursu?
b. wspomdc sie zasobami internetowymi, aby wymysli¢ logo kursu?
c. zaprojektowaé/wybraé logo odpowiednie dla tematyki kursu?
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Dobre praktyki

a. Logo powinno w szczegdlny sposéb odzwierciedla¢ tematyke kursu. Wydaje sie to oczywiste,
jednak zadziwiajgcy jest fakt, jak czesto rézne logotypy sg do siebie bardzo podobne. Jezelilogo
zawiera symbol, wowczas musi on by¢ powigzany z branzg lub tematyka, ktorej kurs dotyczy
albo wartoscig, w tym dodang, ktérg kurs oferuje.

b. Nalezy unikaé zbyt duzej szczegétowosci. Proste logo tatwiej zapada w pamiec. Wyrazne linie
i litery sg bardziej widoczne niz te o cienkich konturach, a proste logo nie traci jakosci po
pomniejszeniu ani powiekszeniu. Cho¢ proste, logo nie moze by¢ zbyt uproszczone. Dobre logo
charakteryzuje sie czyms nieoczekiwanym lub unikalnym, ale nie jest przesadzone.

c. Logo powinno dobrze wyglada¢ zaréwno w wersji biato-czarnej, jak i w kolorze. Jezeli nie
wyglada ono dobrze w wersji biato-czarnej, to na pewno nie bedzie sie dobrze prezentowac
w kolorze.

d. Nalezy upewnic sig, ze logo jest skalowalne. Musi ono by¢ przyjemne dla oka w kazdej formie
i rozmiarze.

e. Logo powinno by¢ artystycznie wywazone. Oznacza to, zadna z jego czesci nie powinna
przyttaczac innej. Kolory, grubos¢ linii oraz ksztatt — wszystko to ma wptyw na réwnowage
logo.

f. Zaprojektowane logo musi by¢ dostepne we wszystkich trzech wymienionych ponizej
formatach: PNG, JPG oraz GIF.

g. Logo pod zadnym pozorem nie nalezy zmienia¢ — co najwyzej mozna je animowac na potrzeby
strony internetowe;.

h. Nalezy pamietad, ze logo musi by¢ opracowane w palecie barw przypisanej do kursu. Dlatego
istotne jest wybranie takiego logo, ktérego kolory odpowiadajg kolorom materiatow
wizualnych dla kursu.

i. Popros$ wspotpracownikow o zagtosowanie na najlepsze logo.

j.  Popros wspodtpracownikow i znajomych o odgadniecie tematu kursu po samym zapoznaniu sie
z jego logo.
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Wybér palety barw

W teorii kolorow, paleta barw to wybor koloréw uzywanych w réznym kontekscie artystycznym
i projektowym.

W wielu programach (np. PowerPoint czy Word) mozna znalez¢ wbudowane palety barw. Mozna
skorzystac z gotowej opcji lub wybraé wtasng. Jest to jednak zadanie dla grafika, wiec nie bedziemy
poswiecac tej kwestii wiecej uwagi. Nalezy jednak pamietad, ze np. elementy tta czy przyciski
nawigacyjne muszg by¢ w kolorach, ktore ze sobg wspodfgraja.

Dobre praktyki

1. Zastosowanie kolorow logo: Pierwszym krokiem przy wyborze koloréw dla strony internetowej
jest zastanowienie sie nad marka. Jezeli jest ona przedstawiona w okreslonych barwach, ktore
wydaja sie by¢ zadowalajgce, wowczas bedzie to oczywisty wybor dla projektowanej witryny.

2. Nalezy wzig¢ pod uwage popularne pofaczenia barw oraz emocje, jakie wzbudzajg
poszczegdlne kolory:

e Czerwony: energia, sita, pasja

e Pomaranczowy: rados$¢, entuzjazm, kreatywnosé

o Z06tty: szczedcie, intelekt, energia

e Zielony: ambicja, rozwdj, swiezos¢, bezpieczenstwo
e Niebieski: spokdj, pewnosc siebie, inteligencja

e Fioletowy: luksus, ambicja, kreatywnosc

e Czarny: sita, elegancja, tajemniczos¢

e Biaty: czystos¢, perfekcja

Niemniej jednak rownie istotne jest zrozumienie, ze kazdy moze na inny sposob postrzegac¢ dany

kolor.

3. Dostosowanie do odbiorcéw: Jezeli odbiorcami majg by¢ kobiety, nalezy wybra¢ kolory, ktére
one wolg. Z przeprowadzonego przez firme Kissmetrics badania wynika, ze trzema najczesciej
wybieranymi przez kobiety kolorami sg: niebieski, fioletowy i zielony. A jakie kolory najczesciej
wybierajg mezczyzni? Niebieski, zielony, czerwony oraz czarny. Przedstawiciele obu pfci lubig
kolor niebieski, jednak nie zgadzajg sie co do koloru fioletowego.
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https://blog.kissmetrics.com/gender-and-color/

4. Rozwazenie branzy i tematyki: Nalezy takze pomysleé¢ o branzy i kolorach, ktére sie z nig
kojarzg. Przyktadowo organizacje proekologiczne czesto stosujg kolor zielony, podczas gdy
organizacje na rzecz walki z nowotworami — tylko rézowy. Dzieki wyborowi koloru najbardziej
charakterystycznego dla branzy organizacja moze zostac z nig szybko powigzana.

Jezeli jednak chcemy wyrdéznic sie na tle konkurencji, wéwczas nalezy wybrac zupetnie inng palete

barw. Podczas gdy wiele spotecznosci zydowskich wybiera zywe kolory na biatym tle, centrum JCC

of Dallas zastosowato zupetnie odmienng palete barw — ciemne tto i elementy w stonowanym
kolorze.

5. Dodanie koloru akcentujgcego: Najlepsze palety barw dla stron internetowych sg zgodne
z zasada 60/30/10 — 60% tresci jest w jednym kolorze, 30% w innym, a pozostate 10% to kolor
akcentujacy, czyli taki, ktory kontrastuje z dwoma podstawowymi kolorami i jest stosowany do
podkreslenia najwazniejszych tresci.

Przyktadowo do zaakcentowania mozna uzy¢ koloru zéttego lub pomaranczowego.

6. Upewnienie sie, ze kolory czcionki i tta ze sobg kontrastujg: Aby zamieszczone na stronie tresci
lepiej i fatwiej sie czytato, nalezy upewnic sie, ze sg one w réznym kolorze — np. ciemny tekst
na jasnym tle lub odwrotnie.

7. Wykorzystanie narzedzi internetowych do zaprojektowania wtasnej palety barw:
Narzedzie Adobe color tool pozwala tatwo tworzy¢ profesjonalne palety barw. Mozna
eksperymentowac z réznymi ,kolorystycznymi zasadami” i tworzy¢ wiele kombinacji z kotem
barw, a takze przeglagdac palety koloréw utworzone przez innych uzytkownikow.

Wybdr bohatera lub awatara (opcjonalnie)

Na potrzeby kursu mozna wybraé bohatera lub awatara. Dzieki zastosowaniu postaci bohatera kurs
staje sie bardziej interesujgcy i spersonalizowany. Niektore z narzedzi tworzenia kurséw dysponuja
wbudowang bibliotekg dostepnych do pobrania bohateréw. Przyktadowo, narzedzie iSpring
oferuje zestaw postaci w réznych pozach, ktére mozna zastosowac na slajdach i dzieki temu
stworzy¢ bardziej spersonalizowane doswiadczenie dla uzytkownika.
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http://www.jccdallas.org/
http://www.jccdallas.org/
https://color.adobe.com/create/color-wheel/
https://color.adobe.com/explore/newest/

RERK!

P
iy
vevey

na poczatku zdecydowadé, czy zastosowac bohatera lub awatara dla kursu i czy nada¢ mu
animowang czy statyczng forme?

sprawdzi¢, czy w wybranym narzedziu tworzenia tresci kursu mozna znalez¢ wbudowang
biblioteke bohateréw? Jezeli narzedzie nie oferuje takiej opcji, wéwczas mozna skorzystac
z komercyjnych bibliotek lub pobrac darmowe postaci z Internetu
(https://www.mixamo.com/).

Nalezy wybra¢ bohatera, ktéry jest najlepiej dopasowany do tematyki i odbiorcow kursu.
Przyktadowo, jezeli kurs jest skierowany do mtodziezy, mozna wybra¢ modnego bohatera,
jezeli do dzieci — posta¢ z kreskéwki, a jezeli do profesjonalistéw — postaé zwigzang
z biznesem.

Dobre praktyki

1.

w

Erasmus+

Juz na samym poczatku projektowania kursu nalezy zdecydowac, czy zostanie w nim uzyty
bohater lub awatar.

Nie nalezy przesadzac z liczbg wybranych bohaterow, zwtaszcza postaci animowanych.
Wybrany bohater musi by¢ odpowiednio dostosowany do tematyki i odbiorcéw kursu.
Bohatera nalezy przedstawi¢ w takiej samej kolorystyce, jakg wybrano dla kursu.
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https://www.mixamo.com/

Zaprojektowanie elementdéw nawigacyjnych

Jak...
1. Po wybraniu narzedzia tworzenia tresci nalezy sprawdzi¢, czy oferuje ono elementy
nawigacyjne. Przyktadowo,
a. wnarzedziu tworzenia tresci Ududu mozna znalez¢ szablony z wbudowanymi elementami
nawigacyjnymi (np. przycisk strony gtownej, mapy kursu, przyciski wstecz i dalej).
b. narzedzie iSpring oferuje rézne opcje w zakresie nawigacji po slajdach.
c. narzedzie H5P ma wbudowane wtasne przyciski nawigacyjne.
2. W przypadku korzystania z programu PowerPoint nalezy zaprojektowac witasne elementy
nawigacyjne przed wyeksportowaniem tresci do SCROM.
3. W tym celu mozna skorzysta¢ z narzedzi projektowych, np. ilustratora, czy tez narzedzi do
rysowania dostepnych w programie PowerPoint.

Dobre praktyki

1. Wyrazne przyciski.

2. Rozwijane menu.

3. Znajome ikony i terminologia.

4. Whyraziste kolory przyciggajgce uwage.

5. tatwy dostep do gtdéwnej mapy kursu (strona gtéwna).

Zaprojektowanie uktadu graficznego

Jak...

1. Niezaleznie od tego, jakie narzedzie tworzenia tresci zostanie zastosowane, dobrym pomystem
jest zaprojektowanie rdoznych uktadow graficznych dla réznych rodzajow tresci, podobnie jak
ma to miejsce w przypadku projektowania uktadu graficznego w prezentacji PowerPoint.

2. Mozna stworzy¢ rézne uktady graficzne dla nagtdéwkow, modutéw czy jednostek
szkoleniowych.
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3. Ponadto nalezy zaprojektowac uktad graficzny dla materiatoéw wideo lub slajdéw, na ktorych
zostang zamieszczone grafiki lub pola tekstowe o duzej objetosci.

4. Zaprojektowanie kilku uktadéw graficznych jest réwniez pomocne dla grafika, ktory moze
wybrac¢ spomiedzy wiekszej liczby opcji.

Dobre praktyki

Projekt
Wizualna prezentacja kursu internetowego ma istotny wptyw na tatwosc przyswajania informacji.
Przy projektowaniu kursu nalezy kierowac sie szescioma zasadami:

1) kontrast,
2) podobienstwo,
3) bliskosc¢,
4) wyrdéwnanie,
5) symetria,
6) powtarzalnosc.
7) Czcionka.
8) Kolory.

)

O

Inne wazne uwagi.
1. Kontrast

Przy braku kontrastu kursant nie wie na czym sie skupi¢ ani od czego zaczg¢ zadanie. Nie ma
mozliwosci rozrdznienia najwazniejszych tresci na stronie.

Ponizej zaprezentowano, jak kontrastujgce ze sobg kolory pomagajg w zaakcentowaniu kontekstu
lub podkresleniu znaczenia.

Na rysunku po lewej stronie wszystkie elementy wygladajg do$¢ podobnie, zostaty kolejno
ponumerowane i charakteryzujg sie zblizong intensywnoscig tresci i nasyceniem barw.
Rozréznienie tych elementow dla osoby cierpigcej na daltonizm mogtoby by¢é niemozliwe.
Wskazéwki dotyczgce tego, co nalezy i czego nie nalezy robi¢ wygladajg tak samo.
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Z kolei na rysunku po prawej stronie elementy zostaty oddzielone wzdtuz linii i odseparowane
grafikg, co pozwala tatwiej przyswoic¢ i pogrupowac informacje. Ponadto, aby uwzgledni¢ potrzeby
0s0b cierpigcych na daltonizm, kolory czerwony i zielony uzyte w obramowaniu elementow i litery
,0” sg na tym samym poziomie (zielone na goérze, czerwone na dole). Poszczegdlne elementy
tekstowe nie zostaty kolejno ponumerowane, co réwniez pozwala je odréznic.

Jak zatem ustali¢, co jest najwazniejszg czescig strony przy jej projektowaniu? Mozna to zrobié
mruzac oczy (tzw. squint test). Jak przeprowadzi¢ taki test?

1. Odejdz od ekranu.
2. Przyjrzyj sie projektowi.
3. Zmruz oczy, aby obraz stat sie nieco zamazany.

Co sie wyrdznia? Element kontrastujacy bedzie tym, ktéry od razu przyciggnie uwage kursanta po
wejsciu na strone kursu.

2. Podobienstwo

Kontrast uwydatnia réznice i pokazuje kursantowi, co jest wazne i co nalezy zrobic¢ dalej (np. jasne
przyciski strzatek). Podobienstwo natomiast stuzy do grupowania elementéw i uwydatniania
wystepujgcych pomiedzy nimi powigzan. W teorii obcigzenia poznawczego tresci, ktore tatwo
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przywotaé, potagczyC i pogrupowac z pamieci, skracajg czas ich przetwarzania, co wydtuza czas
niezbedny do przyswojenia nowych informacji.

Ludzki umyst nieustannie dokonuje takich zatozen i pogrupowan; czesto dzieje sie to
podswiadomie. W swojej ksigzce pt. ,Blink” Malcolm Gladwell stwierdza, ze ludzie mogg dokonaé
zatozen i pogrupowac tresci w ciggu 2 sekund. Podobienstwo elementdw na stronie mozna
sprawdzi¢ w ramach testu mrugania (tzw. blink test). Jak go przeprowadzic?

1. Zamknij oczy na 10 sekund.
2. Otwodrz oczy, popatrz na ekran przez 2 sekundy i ponownie je zamknij.
3. Przywoftaj z pamieci tresci, ktore sie wyrdzniaty.

Masz ochote sprobowac? Zatem popatrz na obrazek ponizej. Czy dostrzegasz niepasujgcych
funkcjonariuszy?

2eBe B¢l
e3¢ B¢l
B¢ B¢ B¢
e3¢ B¢l
e3¢ B¢l
B¢ B¢ B¢ B¢
e B¢ B¢
e3¢ B¢l
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Jezeli nic sie nie wyrdznia, wowczas elementy sg do siebie podobne i zostang przez umyst
przypisane do jednej grupy i tak przetworzone. Jezeli taki jest Twdj zamiar, to zostat on osiggniety.
Jezeli nie — nalezy dodac jaki$ bardziej wyrdzniajgcy element, ktory zwiekszy kontrast i uwypukli
to, co najwazniejsze.

3. Bliskos¢

Ponizej zaprezentowano interesujgcy slajd, obrazujgcy, w jaki sposdb bliskos¢ elementow
umozliwia tworzenie powigzan pomiedzy nimi lub ich rozréznienie.

Jest to slajd z prezentacji o nalepkach przyklejanych na tyt samochodu, przedstawiajgcych rodzine
bedgcg witascicielem pojazdu lub nim podrozujgcy. Kiedy popatrzysz na slajd po lewej stronie, jakie
pierwsze pytanie przychodzi Ci do gtowy? Dla oséb prezentujgcych byto to: ,Dlaczego nie lubig tego
kota?”

Jezeli jednak narysowalibysmy linie tgczacg kota z rodzing (tak, jak zrobiono to na slajdzie po
prawej stronie), brak bliskosci zostatby pewnie inaczej zinterpretowany: , 0! Kot jest na smyczy
i ich nie lubi. Juz rozumiem!”

Potgczenie elementdw poprzez umieszczenie wokot nich ramek, zblizenie ich do siebie na ekranie lub
utozenie ich w taki sposob, aby wygladaty na powigzane ze sobg, pomaga kursantowi zrozumieé, ze
elementy, ktore zostaty ze sobg zestawione, stanowig cato$¢, co zmniejsza obcigzenie poznawcze.
W ten sposdb przetwarzajg jeden, a nie kilka pomystéw, i mogg by¢ bardziej spokojni.
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4. Wyréwnanie

Czy kiedykolwiek podczas wizyty w muzeum lub w czyim$ domu Twojg uwage przyciggnat krzywo
wiszgcy obraz? Czy pamietasz co on przedstawiat? Wiele oséb powie, ze nie, a to dlatego, ze brak
symetrii zmusit je do skoncentrowania sie na krzywiznie, nie na obrazie jako takim. (Przypomnij
sobie test mruzenia oczu). To samo mozna powiedzie¢ o projektowaniu kursu e-learningowego.
Przy projektowaniu grafiki nalezy kierowac sie dwoma zasadami, ktérych przestrzeganie pomoze
kursantom w skupieniu sie na tresci, a nie sposobie jej prezentacji. Zasady te to: wyrdownanie i biata
przestrzen.

Zdaniem prezentujgcych, ,wyréwnanie tworzy poczucie jednosci, harmonii i spéjnosci”. Dzieki
temu umyst moze dokonywac¢ podswiadomych powigzan. Ponizej zaprezentowano slajd
z prezentacji dotyczgcej jednego z najwyzszych budynkdéw na $wiecie — Burj Khalifa.

If you were near the top of
the world's tallest skyscraper
— the Burj Khalifa in Dubai —
you would feel the building
sway about two meters.

If you were near the top of
the world's tallest skyscraper
— the Burj Khalifa in Dubai —
you would feel the building
sway about two meters.

Na obu slajdach pokazano te same elementy: obraz budynku oraz pole tekstowe z informacjami
na jego temat. Jednak na slajdzie po lewej stronie oba te elementy nie sg ze sobg w zaden sposdb
powigzane.

Na slajdzie po prawej stronie natomiast element tekstowy zostat umieszczony blisko gérnej czesci
obrazu budynku, co stymuluje wyobraznie. Wyréwnanie obiektow buduje relacje pomiedzy nimi
i zmniejsza obcigzenie poznawcze kursanta, bowiem powigzania zostaty juz im zaprezentowane.
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5. Symetria

@) content

Wyréwnanie dotyczy wyosiowania elementdéw, a symetria — roztozenia ich na stronie wzdtuz linii
siatki lub w podziale ekranu na trzy w taki sposéb, aby naturalnie wygladaty. Najtatwiej opisac to

na przyktadzie.

Popatrz na obrazki ponizej. Na jednym z nich elementy zostaty zaprezentowane w takiej samej
odlegtosci od siebie, a na drugim w taki sposdb, aby tekst zajmowat wiekszy obszar (dwie trzecie
obrazka). Tekst podany na pierwszym obrazku wydaje sie by¢ trescig uzupetniajgca, podczas gdy
na obrazku po prawej stronie jest on kolejnym istotnym elementem (po zdjeciu stonecznikéw), na

ktorym skupia sie nasz wzrok.

Sunflower Facts

T

Each sunflower is
actually thousands of
teeny flowers. The
iconic yellow petals
and fuzzy brown
centers are actually
individual flowers
themselves, As many
as 2,000 can make up
the classic sunflower
bloom

Sunflower Facts

Each sunflower is actually
thousands of teeny flowers. The
iconic yellow petals and fuzzy
brown centers are actually
individual flowers themseives. As
many as 2,000 can make up the
classic sunflower bloom

Wedtug zasady podziatu obrazu na trzy czesci, to, na czym chcemy, aby skupit sie wzrok kursanta,
powinno znajdowac sie na jednym z punktow osi X lub Y przecinajgcych sie na siatce 9 x 9.

Erasmus+
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This is how your eye
scans according to the
Rule of Thirds.

41% 20%

25% 14%

W ten sposob, wzrok pozostanie skupiony przy prébie przetworzenia obrazu — dlatego istotne
jest umieszczenie najwazniejszego elementu w punkcie centralnym. Nie zawsze wigze sie to
z umiejscowieniem gtéwnego elementu w gérnym lewym rogu, jezeli chcemy, aby uwaga zostata
skupiona na catym obrazie.

6. Powtarzalnos¢

Przy projektowaniu kursu e-learningowe istotne jest powtorzenie kluczowych punktow —
powtdrzone tresci tatwiej zapamietaé. Zasade te okreslamy mianem ,rusztowania”. Jest to takze
wazny element projektowania grafiki kursu e-learningowego, poniewaz daje mozliwos¢ potgczenia
kluczowych informacji.
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Uzywanie zawsze tych samych ikon dla podobnych informacji, powtarzanie tych samych
przyciskéw dla tych samych czynnosci, czy tez tworzenie punktow pamieciowych z map lub blokéw
kontrastujgcego tekstu na réznych stronach pomaga kursantom skupi¢ sie na tresci, a nie na
wygladzie.

Powtarzalnos$¢ oznacza réwniez, ze wszystkie slajdy lub strony w projekcie kursu internetowego
majg podobng czcionke, uktad, styl obrazdw, przyciski i inne znaczniki, ktére wspdlnie stanowig
o jednolitym i spéjnym charakterze prezentacji.

7. Czcionka

e Nigdy nie nalezy stosowac wiecej niz 1 gtéwng i 1 wyrdzniajgca czcionke — na jednym slajdzie
lub w jednej prezentacji nigdy nie powinno znalez¢ sie wiecej niz 3 rézne czcionki.

e Wyrdznien tekstu w formie podkreslenia, kursywy czy pogrubienia nigdy nie nalezy stosowac
tgcznie (tak sformatowany tekst wyglagda niechlujnie i ciezko sie go czyta).

oAby tekst byt bardziej czytelny, zwtaszcza dla oséb, ktére majg problem z czytaniem lub dla
ktorych jezyk kursu nie jest jezykiem ojczystym, nalezy stosowac czcionki Sans Serif.

e Tekst musi mie¢ wysoki kontrast — jesli jest on natozony na obraz, taki kontrast mozna
0siggna¢ poprzez uzycie potprzezroczystego matowego tta pod tekstem lub cieniowanie pola
tekstowego, aby tekst byt bardziej widoczny. Kontrast dla tekstu publikowanego na stronie:

e Nalezy stosowac podpisy oraz atrybuty alt, aby pomdc kursantom, ktérzy niedowidzg, maja
problemy ze zrozumieniem obrazéow lub mediow.

8. Kolory

e Nalezy stosowac¢ maksymalnie trzy kolory dla pdl, wyrdznien, czcionek i innych elementéw na
stronie. Kolory mozna rowniez wybra¢ positkujac sie kotem barw.

e 3 kolory powinny by¢ umieszczone na kole barw w tej samej odlegtosci

e 3 kolory mogga rowniez by¢ umieszczone obok siebie (schemat monochromatyczny)

e 2 kolory moga sie uzupetniac, tj. znajdowac sie po przeciwlegtych stronach na kole barw.
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Inne wazne uwagi

e Aby tekst byt bardziej czytelny, zwtaszcza dla 0séb, ktére majg problem z czytaniem lub dla
ktérych jezyk kursu nie jest jezykiem ojczystym, nalezy stosowac czcionki Sans Serif.

e Tekst musi mie¢ wysoki kontrast — jesli jest on natozony na obraz, taki kontrast mozna
0siggnaC poprzez uzycie potprzezroczystego matowego tta pod tekstem lub cieniowanie pola
tekstowego, aby tekst byt bardziej widoczny.

e Nalezy stosowac podpisy oraz atrybuty alt, aby pomdc kursantom, ktérzy niedowidzg, maja
problemy ze zrozumieniem obrazéw lub medidw.
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CONTENT

Good design i

Use full contrast
page if the text is

b

e Nie nalezy blokowac stron (tj. zmuszac kursantow do przechodzenia przez poszczegdlne strony
po kolei); nalezy da¢ kursantom mozliwos¢ poznawania i przegladania tresci wedtug ich
upodoban, o ile tresé kursu na to pozwala.

Efekty przejscia i animacji
Jak...

Przejscie to efekt wizualny pojawiajgcy sie przy przechodzeniu z jednego slajdu na drugi.

Efekty animacji dotyczg sposobu przedstawienia elementéw na slajdzie. Przy wyborze efektow
animacji mozna wybrac kolejnos¢ pojawiania sie elementdw, rodzaj animacji oraz czas jej trwania.
Efekty animacji mogg pomdc w ograniczeniu tresci na slajdzie, dzieki czemu kursant nie czuje sie
przyttoczony. Ponadto dzieki efektom animacji, o ile s3 one stosowane w rozsgdny sposéb, mozna
przedstawic tres¢ w formie opowiadania, unikajgc stosowania zapetnionych duzg iloscig tresci pdl
tekstowych
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Dobre praktyki

Przejscie:

Wybierz subtelny efekt przejScia. Rozne programy (np. PowerPoint) oferujg rdzne ekscytujgce
efekty przejscia, jednak mogg one by¢ meczace dla odbiorcéw. Niektore efekty przejscia sg
powolne, co moze wydtuzaé czas zapoznawania sie z materiatami i tym samym frustrowac
kursanta. Nalezy unikad tego typu efektow.

Efekty animaciji:
e Zidentyfikuj cel.

o Stosuj animacje na potrzeby uproszczenia i zwiekszenia atrakcyjnosci lekgji.

o Nie trac¢ czasu ani pieniedzy na animacje ozdobnych i odwracajgcych uwage filmow.
e Ogranicz liczbe animacji

o Stosuj animacje tylko dla ograniczonych elementdow kursu.

o Animacje sprawdzajg sie dla zjawisk widocznych gotym okiem

Opracowanie prototypu

Dobrym pomystem jest stworzenie prototypu, czyli modutu, w ktérym zostang np. wykorzystane

wszystkie wyzej opisane dobre praktyki. Prototyp powinien stanowi¢ narzedzie, ktére zostanie

wykorzystane do przeszkolenia oséb opracowujgcych kurs, aby w petni zrozumiaty 7 omdéwionych

etapow, a zwtaszcza, aby dowiedziaty sie, jak:

e zaprojektowac logo kursu;

o okresli¢ lub wybrac palete barw;

e zdecydowac, czy skorzystac¢ z awatara lub postaci bohatera i jakie oprogramowanie wybrac
w tym celu;

e zaprojektowad elementy nawigacji (przyciski, pasek menu itp.);

e opracowac szate graficzng szablony prezentacji, dokumentéw i innych elementow;

e wybrac wiasciwe efekty przejscia i animacji;
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Jak wybra¢ i zastosowaé odpowiedni zbiér narzedzi
i tresci?

Cel rozdziatu

Celem niniejszego rozdziatu jest omowienie sposobu potgczenia réznych dostepnych narzedzi na
potrzeby opracowania podejscia skoncentrowanego na kursancie, czyli podejscia, ktére, jak
wynika z réznych badan, jest najbardziej skuteczne w przypadku kurséw internetowych.

Aby osiggnac ten cel, prezentujemy rézne narzedzia dla kurséw internetowych i ich ocene.

Aby usprawnic kurs nalezy uwzgledni¢ nastepujgce elementy:

Z czego obecnie korzystajg kursanci? W jakich spotecznosciach najlepiej sie czujg?
W jaki sposéb bedzie przebiega¢ komunikacja z kursantami w ramach kursu?
Gdzie bedg przechowywane informacje dotyczace kursu?

lle trwa kurs?

Jakie media sg najbardziej odpowiednie dla kursantéw?

W jaki sposéb zostanie przeprowadzona ocena kursu?

Uwzglednienie wszystkich tych elementow przed przystgpieniem do projektowania kursu jest
kluczowym czynnikiem decydujgcym o powodzeniu szkolenia oraz poprawie zaangazowania
i wskaznikéw zatrzymania kursantéw, jak i efektywnosci i trwatosci kursu.

Przyktady dobrych praktyk ilustrujg niektére z koncepcji przedstawionych w tym rozdziale,
a wszystkie zostaty starannie dobrane tak, aby spetniaty kryteria dotyczace sukcesu
i innowacyjnosci, dzieki czemu niniejszy przewodnik jest najbardziej aktualnym podejsciem do
innowacyjnych kurséw internetowych.
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Podsumowanie

Przeanalizuj swoje potrzeby i wybierz najlepsze narzedzie z kazdej kategorii.

Rodzaj kursu

LMS Spotecznosé

Zbiér
narzedzi

Opracowanie

Ocena i oferta L
tresci

Przechowywanie
tresciiich
dostarczanie
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Cykl kursu internetowego

Przejdz przez caty cykl kursu i zanotuj rozne opcje w zakresie decyzji, dzieki czemu bedziesz
wiedzie¢, jakich narzedzi potrzebujesz.

Jaki kurs projektujesz?

Najpierw musisz zastanowic sie nad tym, jakiego rodzaju kurs projektujesz — 2 gtdwne kategorie
oraz 2 podejscia pomogg Ci juz na poczatku skonfigurowac zestaw niezbednych narzedzi:

e Kurs formalny / nieformalny:
o W formalnym, akredytowanym kursie konieczne jest zastosowanie elementéw zarzgdzania
uczniami, oceny oraz planowania w odniesieniu do obowigzujgcego programu nauczania.
W takim przypadku warto skorzystac z systemu LMS.
O Kurs nieformalny / nieakredytowany: Najczesciej stosowana forma nauczania w przypadku
ksztatcenia zawodowego (VET), dorostych oraz z zakresu rozwoju kompetencji. Co do
zasady ten rodzaj kursu nie wymaga zastosowania systemu LSM.

e Kurs w trybie samoksztatcenia / asynchronicznym lub kurs w trybie bezposrednim /
synchronicznym:

O Kursy w trybie samoksztatcenia opierajg sie w duzej mierze na tworzonych tresciach, muszg
uwzglednia¢ ich szczegdtowos¢ oraz zapewniac¢ asynchroniczne kanaty komunikacji
pomiedzy trenerem a kursantem.

O Kontakt bezposredni: W tego rodzaju kursie szkolenie jest prowadzone przez trenera
W czasie rzeczywistym, przy uzyciu roznych platform i narzedzi; taki kurs w mniejszym
stopniu bazuje na tresci, a w wiekszym — na zaangazowaniu i rozwoju spotecznosci.

49

Wsparcie Komisji Europejskiej dla produkcji tej publikacji nie stanowi poparcia dla tresci,
ErasmUS + ktére odzwierciedlajg jedynie poglady autoréw, a Komisja nie moze zostaé pociagnieta do
dpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych.



@) content

Ponizsze cztery osie pomogg w zdecydowaniu, ktérych obszaréow w mniejszym lub wiekszym
stopniu dotyczy kurs:

Warto zauwazy¢, ze obecnie wiekszo$¢ kurséw internetowych stanowi potgczenie dwoch wyzej
opisanych elementéw.

® Pierwsze kryteria bedg miaty wptyw gtéwnie na ogdlne podejscie systemowe, wymagang
infrastrukture techniczng i cyfrowa oraz zasoby ludzkie.

e Drugi element bedzie miat wptyw na wybdr platformy komunikacyjnej i spotecznosciowej oraz
na rodzaj i objetos¢ tresci nauczania, ktére majg zostaé dostarczone.

Podejscie ukierunkowane na uzytkownika

Ponizsze elementy sg Scisle powigzane z pierwszym rozdziatem niniejszego przewodnika: Cele,
efekty ksztatcenia i profil kursantow:

Ustalenie celow oraz okreslenie efektow ksztatcenia bedzie miato wptyw na:
e tresc jako taka, w dwdch aspektach:

O objetosc tresci,

O poziom hauczania;
e metody oceny, w zaleznosci od obszaru efektéw ksztatcenia:

O wiedza,

O umiejetnosci,

O podejscie.

Okreslenie profilu kursanta oraz grupy docelowej bedzie miato wptyw na:
e rodzaj medidw, ktére zostang uzyte do dostarczenia tresci,
e wykorzystywane narzedzia komunikacyjne i platformy spotecznosciowe.
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Wybdr kanatéw komunikacji

Kanaty komunikacji nalezy z wyprzedzeniem okresli¢ i wybra¢ odpowiednio do profilu kursantéw
oraz rodzaju oferowanego kursu.
Mozna wybraé jeden, dwa lub trzy ponizsze kanaty komunikacji:
e Komunikacja asynchroniczna: Komunikacja, ktéra nie jest prowadzona w czasie rzeczywistym:
O wiadomosci e-mail,
o fora,
O wpisy na tablicach spotecznosci.
e Komunikacja synchroniczna: Komunikacja, ktéra jest prowadzona w czasie rzeczywistym:
O czaty,
O rozmowy wideo,
O streaming.
e Komunikacja w ramach spotecznosci: Komunikacja, ktéra jest prowadzona w ramach grupy.
O Kategoria ta obejmuje wymienione powyzej kanaty komunikacji, jednak wzbogacone
o element horyzontalnego dostarczania informacji tworzonych wspdlnie w ramach
spotecznosci w celu usprawnienia procesu uczenia sie.
O Na potrzeby takiej komunikacji najczesciej stosuje sie nastepujace platformy:
— https://www.twitch.tv/ — platforma streamingowa,
— https://discord.com/ — platforma zarzgdzania spotecznnoscia.

Jakie tresci s niezbedne?
Tresci muszg angazowac kursantow i zosta¢ odpowiednio wywazone.

Tresci mniej angazujace:
e Obszerne elementy tekstowe:

O Mimo Ze tego rodzaju materiaty sg przydatne, ostatnimi czasy (ze wzgledu na mnogos¢
docierajgcych do nas tresci) obserwujemy ich powolny zanik. Dla uzytkownikéw tego
rodzaju tresci nie sg w duzym stopniu angazujgce. Nalezy ogranicza¢ je do absolutnego
minimum.
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https://www.twitch.tv/
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O Przy dostarczaniu tego typu tresci nalezy skorzystaé z pomocy projektanta, ktéry bedzie
w stanie przeksztatcic je w infografiki, wykresy, diagramy itp.

O Plusem tego typu tresci jest to, ze nie wymagajg one duzo wysitku ani kompetencji
cyfrowych, a minusem to, ze ich opracowanie zajmuje duzo czasu.

® Prezentacje w formie slajdow:
O Jest to pofaczenie elementéw tekstowych i interaktywnych, przy zastosowaniu
odpowiedniego narzedzia.

https://h5p.org/presentation

o Standard SCROM pozwala przenies¢ takie tresci do systemu LMS. Jest to starszy, jednak
wcigz obstugiwany, standard, ktory jest powoli zastepowany standardem HTML5.

o Prezentacje w formie slajddw wymagajg nieco wiekszych kompetencji cyfrowych, a tresci
tego typu mozna tatwo przenosic.

e Tresciaudio:
O Podcasty stajg sie coraz czesciej akceptowang formg przekazywania tresci szkoleniowych.
Ich stworzenie jest dos¢ proste, a w Internecie mozna znalez¢ wiele darmowych platform
to umozliwiajgcych.
o W wiekszosci systemdéw LMS wbudowano funkcje odtwarzania plikow audio.

e Tresci wideo:

O Filmy szkoleniowe sg z jednej strony dos$¢ drogim rozwigzaniem, ale z drugiej —
najbardziej angazujgcym materiatem i najskuteczniejszg forma przedstawiania tresci oraz
kontekstu.

O Najprostsze w opracowaniu sg tzw. tutoriale, czy krotkie filmy pokazujace, jak co$ zrobic,
i skutecznie przekazujgce niezbedne informacje.

e |ekcje na zywo:
O Lekcje mozna transmitowac na zywo z wykorzystaniem réznych platform, np.:
—  https://www.twitch.tv/
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—  https://discord.com/
Lekcje na zywo sg obecnie najbardziej angazujacg i najczesciej stosowang formg szkoleniowg
— tresci sg przekazywane bezposrednio przez trenera, uzytkownicy mogg sie ze sobg
kontaktowac na czacie i wymienia¢ informacjami, publikowac linki, udostepnia¢ swoj pulpit itp.

e Szkolenia z elementami gier wideo:
Jest to najbardziej angazujgce i skuteczne narzedzie szkoleniowe, jednak jednoczesnie
najdrozsze i najbardziej wymagajace pod wzgledem kompetencji cyfrowych trenera.

Jednym z przyktaddw zastosowania tego narzedzia jest:
https://education.minecraft.net/es-es/homepage

Przechowywanie tresci w Internecie:

Przechowywanie tresci w Internecie wigze sie z wyborem serwera, na ktorym informacje zostang
zapisane i z ktérego bedg dostarczane.

Jezeli Twoja firma ma wifasng domene lub witryne internetowg, wéwczas mozesz poprosic
o pomoc zatrudnionych w niej informatykow.

Jezeli pracujesz na wiasng reke lub w matej organizacji, mozesz skorzystac¢ z ustug oferowanych
przez zewnetrznych ustugodawcow, np.:
e https://moodle.org/

(system LMS)

e https://wordpress.org/
(kreator stron internetowych)

Drugim elementem sg repozytoria, czyli serwery do przechowywania i udostepniania tresci o duzej
pojemnosci, np. materiatéw wideo, audio czy gier.
Najczesciej stosowanymi repozytoriami sa:
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e Materiaty wideo:
https://www.youtube.com/

https://vimeo.com/

e Ro&znego rodzaju pliki:
https://filecamp.com/

e Materiaty audio:
https://soundcloud.com/

Ocena postepdw i procesu nauczania:

Jezeli musisz przeprowadzi¢ formalng ocene swojego kursu, wowczas mozesz skorzystac z narzedzi
oceny dostepnych w stosowanym przez Ciebie systemie LMS.

Metody oceny dla celéw szkoleniowych dla danego poziomu wiedzy

Metody oceny dla celdow szkoleniowych dla danego poziomu wiedzy co do zasady stosujg testy
teoretyczne, np.:

pytania otwarte,

pytania zamkniete,

pytania dotyczace studiéw przypadku,

uzupetnianie luk,

porzadkowanie i szeregowanie odpowiedzi,

wybranie odpowiedniego elementu na obrazku.

Metody oceny dla celdw szkoleniowych dla danego poziomu umiejetnosci:
e testy praktyczne,

e testy zadan,

e testy praktyczne,
e symulacja,

® ocena wynikow.
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Metody oceny dla celéw szkoleniowych dla danego poziomu zaangazowania:

ocena behawioralna,
refleksja,

ocena wynikow.
testy praktyczne.

Zachecamy do sprawdzenia, z jakich metod oceny mozna skorzysta¢ oraz do wyboru wiecej niz
jednej, bowiem zwiekszy to wiarygodnos¢ wynikow.

Przydatne wskazowki

Aby utrzymac zaangazowanie kursantéw stosuj materiaty filmowe nie dtuzsze niz 5-10 minut.
Przeprowadz ankiete wsrod kursantow, aby dowiedziec sie, w jaki sposéb komunikujg sie za
posrednictwem Internetu, z jakich narzedzi i platform korzystajg oraz jakiego rodzaju tresci
preferujg. Im lepiej dostosujesz sie do tych zachowan, tym skuteczniejszy bedzie
opracowywany przez Ciebie kurs.

Ograniczaj elementy tekstowe do absolutnego minimum.

Korzystaj z jak najwiekszej liczby materiatow wizualnych, jak to tylko mozliwe.

Analizuj i badaj, jak inni korzystajg z nowych platform i systemdéw.

Dotacz do spotecznosci edukacyjnych, aby by¢ na biezgco z innowacjami technologicznymi.
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Dobre praktyki — przyktady

e Elena Blanes: Videogame creation Trainer.
Elena jest jednym z czotowych hiszpanskich treneréw w obszarze tworzenia gier wideo. Jej
system bazuje na spotecznosci i wykorzystuje platformy
https://www.twitch.tv/elenaimagineer
oraz discord.com, za posrednictwem ktérych Elena zarzadza spotecznoscig. W mniej niz pot
roku zaangazowata spotecznos¢ liczacg ponad 500 oséb.

® Erasmus K2 project Guide 2:
Wytyczne do projektu K2 programu Erasmus+ korzystajg z moodle, aby zaangazowac
spotecznosc praktykow i dostarczyé tresci projektowe oraz program nauczania. System ten
jest wcigz stosowany po zakonczeniu projektu — opracowano dwie nowe wersje
i prowadzone sg prace nad kolejnymi.

https://goodguidancestories.org/moodle2/

https://goodguidancestories.org/

Mozliwe do wykorzystania narzedzia

Systemy LMS

e Moodle:
O https://moodle.org/
o https://docs.moodle.org/311/en/Main page
o https://download.moodle.org/

e https://www.talentims.com/ (oferta bezptatna).
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Narzedzia komunikacyjne

e Listy mailingowe: Programy do zarzgdzania pocztg (Thunderbird, Gmail, Otlook)

e Forum:
o https://www.wix.com/create/forum
o https://flarum.org/
O https://bbpress.org/ (wtyczka wordpress)
o https://join-lemmy.org/
e (zat:
o https://backchannelchat.com/
e Dyskusje bazujace na materiatach wideo:
o https://info.flipgrid.com/

Streaming

e https://www.twitch.tv/

Repozytoria

e Materiaty wideo:
o https://www.youtube.com/
https://vimeo.com/

® Ro&znego rodzaju pliki:
o https://filecamp.com/

e Materiaty audio:
o https://soundcloud.com/

Zarzadzanie spotecznoscia

Wsparcie Komisji Europejskiej dla produkcji tej publikacji nie stanowi poparcia dla tresci,
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https://discord.com/

Tresci interaktywne

https://h5p.org/

Nauka bazujaca na grach

https://education.minecraft.net/es-es/homepage
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Zwiekszanie atrakcyjnosci i interaktywnosci tresci (zadania)

Cel rozdziatu

e Opracowanie zadan, ktore zachecajg do wspottworzenia i oceny kolezeriskiej.

e Opracowanie ¢wiczen, ktére pomagajg kursantom uwzgledni¢ wtasng perspektywe i uczyc sie
od siebie nawzajem.

® Pofaczenie opcji udostepniania i komentowania z grywalizacjg — w ten sposdb kurs jest
bardziej interaktywny.

e Budowanie interakcji w ramach wykonywanych zadan (dodawanie komentarzy do
dokumentéw tworzonych w Internecie, udziat w czatach lub po prostu witanie kursantow
w ramach zaje¢ prowadzonych na zywo).

e Umozliwienie kursantom zadawania pytan za posrednictwem Internetu w godzinach pracy.

e Opracowanie mikrowyktaddw tgczacych w sobie prace indywidualng i grupowa.

e Nagrywanie zajec¢. Wiekszos¢ kursow internetowych korzysta z formatu wideo, poniewaz jest
on bardziej angazujgcy — kursanci nie tylko styszg, ale takze widzg trenera, co pozwala fatwiej
zilustrowad poszczegdlne omawiane punkty.

Wstep

Innowacyjne podejscie do ksztatcenia wymaga od nauczycieli zmiany nastawienia i wzmocnienia
pozycji ucznidow oraz utatwienia zdobywania kompetencji uniwersalnych w nowej erze cyfrowe;.
Zawody zwigzane z nauczaniem stojg w obliczu szybko zmieniajgcego sie zapotrzebowania, ktére
wymaga nowego, rozbudowanego i bardziej zaawansowanego zestawu kompetencji niz
dotychczas. Wszechobecnos¢ urzadzen i aplikacji cyfrowych wymaga od oséb zajmujgcych sie
ksztatceniem innych rozwijania kompetencji cyfrowych.

Odniesienia do naszej analizy

Europejskie ramy odniesienia dla kompetencji cyfrowych nauczycieli (DigCompEdu) — prosty jezyk
pozwalajacy zrozumieé, czym sg kompetencje cyfrowe i o nich rozmawiaé
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu
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https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu
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Europejskie ramy odniesienia dla kompetencji cyfrowych nauczycieli (DigCompEdu) dostarczajg
informacji pisanych prostym jezykiem oraz zawierajgcych powszechnie stosowane terminy, ktére
pozwalajg rozmawia¢ o projektach z zakresu kompetencji cyfrowych i je projektowaé we
wszystkich obszarach. Zapewnia to spdjnosc oferty szkoleniowej.

Jak poruszac sie w $wicie cyfrowym — poziom biegtosci grupy docelowej (analiza ta pomaga nam
tworzy¢ dopasowane do potrzeb kursantéw tresci uwzgledniajace ztozono$¢ zadan, autonomie
kursanta oraz obszar wiedzy)
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DIFFERENT TASKS RESOLVE COMPLEX PROBLEMS
AND PROBLEMS WITH LIMITED SOLUTIONS

INTEGRATE TO CONTRIBUTE TO
'THE PROFESSIONAL PRACTICE

AND TO GUIDE OTHERS

RESOLVE COMPLEX
SIMPLE TASKS TASKS, AND WELL-DEFINED & MOST APPROPRIATE TASKS PROBLEMS WITH MANY
NON-ROUTINE PROBLEMS. INTERACTING FACTORS
AUTONOMY AND ABLE TO ADAPT
INDEPENDENT AND. PROPOSE NEW IDEAS AND
b PROCESSES TO THE FIELD

WITH GUIDANCE NDE|
WHERE NEE| ACCORDING TO MY NEEDS COMPLEX CONTEXT

\ roveusn L ooone TR R
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T.4 Main keywords that feature the proficiency levels

4 OVERALL LEVELS Foundation Intermediate Advanced Highly specialised
8 GRANULAR LEVELS 1
COMPLEXITY OF TASKS Simple task Simple task Well-defined Tasks, and Different tasks Most Resolve Resolve
and routine well-defined and problems appropriate complex complex
tasks, and and non- tasks problems problems
straightforward  routine with limited with many
problems problems solutions interacting
factors
AUTONOMY With guidance Autonomy and On my own Independent Guiding others Able to adapt Integrate to Propose new
with guidance and according to others in contribute ideas and
when needed to my needs a complex to the processes to
context professional the field
practice and to
guide others
COGNITIVE DOMAIN Remembering Remembering Understanding Understanding Applying Evaluating Creating Creating

(https://op.europa.eu/en/publication-detail /-/publication/2b2c2207-5ca2-11e8-ab41-01aa75ed71al/language-en)

Erasmus+
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Na czym polega rdznica pomiedzy grywalizacjg a ksztatceniem bazujacym na grach?

Grywalizacja ksztatcenia

Ksztatcenie bazujgce
na grach

Grywalizacja stosuje elementy gry w ramach
obecnych zadan szkoleniowych.

W ramach ksztatcenia bazujgcego na grach
opracowuje sie zadania szkoleniowe, ktore
w istocie sg podobne do gier

Przyktad:

Internetowe forum dyskusyjne dla kursu fizyki
moze zosta¢ wzbogacone o elementy grywalizacji
obejmujace system odznak: kursanci moga

Przyktad:

Na kursie ekonomii studenci mogg wzigé¢ udziat
w wirtualnych zawodach dotyczacych obrotu na
gietdzie papieréw wartosciowych, a na kursie nauk

otrzymac odznake Ptolemeusza po napisaniu 10 | politycznych — odgrywaé role, angazujac sie
postow, Galileusza — 20, Keplera — po 30, Einsteina | w pozorowane negocjacje dotyczace sporu
— po 40 itd. W idealnych $rodowiskach nauczania | pracowniczego®.

z elementami  grywalizacji  kursanci  mogg

w Internecie zobaczy¢ odznaki zdobyte przez ich

kolegow i kolezanki, co buduje ducha rywalizaciji.
*https://uwaterloo.ca/centre-for-teaching-excellence/teaching-resources/teaching-tips/educational-
technologies/all/gamification-and-game-based-learning
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Grywalizacja ma na celu poprawe wykorzystania technologii poprzez zastosowanie w kontekstach
niezwigzanych z grami lub zawodowych technik gier wideo. Bardzo czesto techniki te opierajg sie
na koncepcjach motywacji, przyjemnosci, zaangazowania, oddania, atrakcyjnosci, emocji itp.,
ktére po wdrozeniu majg poprawic¢ wyniki uzytkownika i firmy.
(https://www.researchgate.net/publication/255708104 Process of Gamification From The Co
nsideration of Gamification To Its Practical Implementation)

Grywalizacja ksztafcenia jest podejSciem edukacyjnym majgcym na celu motywowanie uczniow do
nauki poprzez wykorzystanie projektowania gier wideo i elementow gier w srodowiskach
edukacyjnych [Kapp, 2012]. Celem jest zmaksymalizowanie przyjemnosci i zaangazowania poprzez
uchwycenie zainteresowania kursantow i zainspirowanie ich do kontynuowania nauki [Huang,
2013]. W szerokim rozumieniu grywalizacja to proces definiowania elementdow sktadajgcych sie na
gry, ktdre sprawiajg graczom przyjemnosc i motywujq ich do dalszej gry, oraz wykorzystania tych
samych elementow w kontekscie niezwigzanym z grqg do wptywania na zachowania [Deterding,
2011; E-learning Heroes, 2014]. Tresci nauczania mogq byc prezentowane w znacznie bardziej
atrakcyjny dla ucznidw sposdb dzieki zastosowaniu grywalizacji. Elementy i techniki gry
zastosowane w kontekscie niezwigzanym z grg mogq byc¢ wykorzystane do zachecenia uczniow do
podgzania za ostatecznym celem. Jednoczesnie ksztatcq ich zdolnosci badawcze pozwalajgce
0siggnqc cele edukacyjne (https://core.ac.uk/download/pdf/62662224.pdf).
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https://www.researchgate.net/publication/255708104_Process_of_Gamification_From_The_Consideration_of_Gamification_To_Its_Practical_Implementation
https://www.researchgate.net/publication/255708104_Process_of_Gamification_From_The_Consideration_of_Gamification_To_Its_Practical_Implementation
https://core.ac.uk/download/pdf/62662224.pdf

@) content

Jak gry wptywaja na proces ksztatcenia?

e ZACHECAIJA kursantdéw do nauki poprzez zwiekszanie ich MOTYWACII. Jest to zewnetrzny
czynniki motywacyjny, ktéry moze budzi¢ zainteresowanie danym tematem. Pozytywne
doswiadczenia zwigzane z uczeniem sie wzmacniajg poczucie wtasnej efektywnosci i wiare we
wtasne mozliwosci.

o AKTYWUIJA kursantéw. Nie mozesz odnie$¢ sukcesu w grze, jesli nic nie robisz; wygrywasz
(uczysz sie) tylko poprzez aktywny udziat w grze.

e  WZMACNIAJA poczucie odpowiedzialnosci. Cel gry, jej fabuta i zasady kierujg dziataniami
graczy. Mogg oni swobodnie decydowac, dokgd zaprowadzi ich gra. Jednoczesnie ponoszg oni
odpowiedzialnos¢ za swoj proces ksztatcenia.

e ROZWIAJA KREATYWNOSC oraz UMIEJETNOSC ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW. Réine
zadania zachecajg do pokazywania swojej wiedzy. Zadania te mogg wymagacé poszukiwania
nowych informacji, rozwigzywania problemow lub kierowania sie wtasng wyobraznia.

e ZACHECANIE DO WSPOtPRACY Wykonywanie zadarh w grupie stymuluje wymiane wiedzy
i pomaga w znalezieniu rozwigzania. Osiggniecie wspdlnego celu pobudza ducha wspodtpracy,
ktéry utrzymuje sie nawet po zakonczeniu gry.

e DZIALANIE Gry zachecajg do wyprébowywania nowych rzeczy i podejmowania ryzyka. W grze
nie ma znaczenia to, czy potrafimy co$ od razy zrobi¢, a porazka i wygrana sg jej statymi
elementami. Pozytywne doswiadczenia mozna wykorzysta¢ na wtasng korzysé, a porazki
mozna wyttumaczyc¢, wskazujac, ze to tylko gra.
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Przyktady wykorzystania elementéw i technik gier w kontekscie niezwigzanym z gra

Przechodzenie przez kolejne

Kursanci uczg sie zgodnie
z harmonogramem

Fabuta _
poziomy przygotowanym
przez nauczyciela

Zasady Lista instrukcji — co wolno, Wymogi i rekomendacje

a czego nie

dla kursu

Zdolno$¢ wyszukiwania

Poszukiwanie ukrytych skarbéw

Tresci dodatkowe
(dodatkowe materiaty)

Interaktywnos$¢

Rozwdj potencjatu graczy dzieki
réznym interaktywnym
zadaniom

Wykonywanie rdznych
interaktywnych zadan
pozwalajgcych poprawic
zrozumienie i zapamietywanie

Informacje zwrotne

Informowanie o postepach

Stosowanie punktéw, odznak
lub innych nagréd dla robionych
postepow

Ramy czasowe

Symulacja sytuacji
ekstremalnych

Ramy czasowe
dla testéw i egzaminéw

Niecheé wobec przegranej

Przegrana jest dwa razy bardziej
motywujgca niz wygrana

Motywowanie uczniéw poprzez
tablice wynikéw i poziomy

Powtarzanie poziomoéw
(cata gra)

Mozliwos¢ poprawy wynikow

Zachecanie do ponownego
przerobienia materiatow
edukacyjnych

Ciggtosc gry

Mozliwos¢ kontynuowania gry
od miejsca, w ktérym skoriczono

Kontynuowanie ksztatcenia od
miejsca, w ktérym skoriczono

(zrodto: M. Gachkova, E. Somova, Game-based approach in E-learning)
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Wspoéttworzenie procesu ksztatcenia: opracowywanie tredci i integracja elementéw grywalizacji

Aim:Discoverand define Aim:Develop solution(s) to
problem(s) to be solved problem(s)

Wszyscy nauczyciele / szkoleniowcy muszg pamietaé, jak wazne dla oséb biorgcych udziat
w kursach internetowych, aby osiggac cele edukacyjne, s WYTYCZNE.

Podstawowe zasady skutecznego ksztatcenia koncentruja sie na 6 gtéwnych koncepcjach:

1) GOTOWOSC UCZNIA — osoby uczace sie zdalnie musza byé gotowe do nauki, czyli musza
a) wiedzie¢, czy sg przygotowane do uczenia sie w trybie zdalnym, b) znac¢ swoje i mocne i stabe
style uczenia sie oraz c) dysponowac niezbednymi podstawami.

2) TECHNOLOGIA — osoby, ktére uczestnicza w kursie internetowym muszg: a) rozumieé
wymagania dotyczgce sprzetu i oprogramowania, b) mie¢ podstawowe umiejetnosci z zakresu
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obstugi komputera, c¢) potrafi¢ wyszukiwaé¢ informacje w Internecie, d) dysponowac

umiejetnosciami badawczymi i wiedzie¢, jak korzystac z opcji pomoc.

ZARZADZANIE CZASEM — uczniowie sg co do zasady przyzwyczajeni do pracy w srodowisku

kierowanym przez lidera; podczas nauki w trybie zdalnym uczniowie pracujg w $rodowisku

w wiekszym stopniu skupionym na nich.

a. Godziny zaje¢, a czasem i terminy oddania prac, nie sg okreslone. Taki tryb wymaga
samodyscypliny. Uczniowie musza wyznaczac sobie krdtko- i dtugoterminowe cele.

DYSCYPLINA | MOTYWACJA — uczniowie muszg mie¢ motywacje do udziatu w kursie, a takze

ponosi¢ odpowiedzialnos¢ za proces edukacyjny.

KOMUNIKACIJA — uczniowie muszg otrzymywac informacje zwrotne. Komunikacja ma na celu

wyeliminowanie uczucia izolacji, jak réwniez zachecenie do socjalizowania sie. W ramach

kurséw internetowych komunikacja moze odbywac¢ sie na rézne sposoby, np. za

posrednictwem poczty elektronicznej, blogéw, tresci publikowanych w mediach

spotecznosciowych, czatéw, komunikatoréw internetowych czy konferencji wideo.

POCZUCIE WSPOLNOTY — uczniowie musza zbudowaé wspdlnote w ramach kursu, co zmniejszy

poczucie odosobnienia i pozwoli uczy¢ sie od siebie nawzajem.

Classroom  response  system w  czasie
Kahoolt' rzeczywistym,  jest  wykorzystywany  jako
* technologia edukacyjna w szkotach i innych
instytucjach edukacyjnych. Kahoot umozliwia
projektowanie quizow wielokrotnego wyboru, jak
rowniez ankiet i sondazy, ktére sg od razu
wypetniane danymi; pytania i ankiety stymuluja
podejmowanie szybkich decyzji instruktazowych
oraz dyskusje w klasie.

Dodatkowe informacje mozna znalez¢ na stronie
https://kahoot.com/schools/
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https://kahoot.com/schools/

Strona internetowa i aplikacja mobilna do nauki
jezykdw. Duolingo na kilka sposobdw nasladuje
strukture gier wideo, aby angazowad swoich
uzytkownikow. W aplikacji zastosowano system
nagréd, w ktorym uzytkownicy zdobywajg
,lingoty” lub klejnoty — walute w grze, ktérg moga
wyda¢ na roézne dodatkowe funkcje, np.
personalizacja bohatera lub dodatkowe poziomy.
Uzytkownicy mogg rywalizowac ze znajomymi lub
sprawdzi¢ w tabelach wynikdéw, jak wypadajg na
tle reszty Swiata, w losowo wybranych grupach
liczagcych do 30 uzytkownikdow. System poziomodw,
z ktérego korzysta Duolingo, stosuje punkty
doswiadczenia (XP) — system numeryczny, ktéry
odzwierciedla poziom umiejetnosci uzytkownika.
Przyznawane w aplikacji odznaki reprezentujg
wyniki osiggane w ramach wyznaczonych zadan
lub celow.

Dodatkowe informacje mozna znalez¢ na stronie
https://www.duolingo.com/

@ Khan Academy

Organizacja edukacyjna stworzona z myslg
0 opracowaniu zestawu narzedzi internetowych,
ktére wspomagajg proces ksztatcenia. Strona
internetowa Khan Academy ma na celu
zapewnienie darmowej, spersonalizowanej nauki,
z wykorzystaniem materiatéw wideo
publikowanych na YouTube. Strona stanowi
uzupetnienie tych materiatéw, poniewaz zawiera
inne funkcje, takie jak sledzenie postepdw,
¢wiczenia praktyczne inarzedzia dydaktyczne.
W trakcie lekcji uzytkownicy mogg zdobywad
odznaki i punkty, ktére moga by¢ wyswietlane na
ich profilach.

Erasmus+
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Dodatkowe informacje mozna znalez¢ na stronie
https://en.khanacademy.org/
ClassDojo t3czy nauczycieli z uczniami i ich

rodzicami w celu budowania niepowtarzalnych

@ C|aSSD0.0 spotecznosci  klasowych. ClassDojo umozliwia
J komunikacje pomiedzy uczniami, nauczycielami

irodzicami. Aby korzysta¢ z ClassDojo,
nauczyciele rejestrujg sie w celu zatozenia
darmowego konta i tworzg ,klasy”, w ktorych
sktad wchodzg ich uczniowie. Nauczyciele mogg
przekazywa¢ uczniom informacje zwrotne
dotyczgce roznych umiejetnosci zdobywanych
podczas zaje¢. Sg one konfigurowalne,
a nauczyciele mogg zmienia¢ umiejetnosci, aby
dostosowac¢ je do potrzeb klasy lub szkoty.
Nauczyciele majg mozliwos¢ umieszczania zdjeé
i filmow na stronie swojej klasy lub szkoty.
ClassDojo jest aplikacjg stosowang przez
nauczycieli, dzieci i rodziny w 95% amerykanskich
przedszkoli i szkdt podstawowych. Aplikacja jest
réwniez popularna w 180 innych krajach.
Dodatkowe informacje mozna znaleZ¢ na stronie
https://www.classdojo.com/it-it/?redirect=true
Quizlet to firma, ktéra tworzy i projektuje
narzedzia wspomagajgce procesy ksztatcenia.
Podstawowe produkty Quizlet to: cyfrowe karty
obrazkowe, gry polegajagce na dopasowywaniu,
elektroniczne oceny i quizy na zywo (podobne do
Kahoot). Dzieki Quizlet nauczyciele mogg w klasie
korzysta¢ z opcji  wspdlnej nauki  za
posrednictwem Internetu.
Dodatkowe informacje mozna znalez¢ na stronie
https://quizlet.com/login
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https://en.khanacademy.org/
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https://quizlet.com/login

seppo’

Platforma grywalizacji SEPPO. Narzedzie Seppo
umozliwia tworzenie elementéw grywalizacji dla
kazdego Srodowiska. Jako plansze mozna wybrac
plik .jpg, .png, .gif, obraz panoramiczny lub mape
GPS. Uzytkownicy grajg indywidualnie lub
w grupach na swoich urzadzeniach mobilnych.
Mozliwe jest tworzenie materiatow wideo, audio
i tekstowych, a takze dodawanie obrazkéw oraz
linkdw do uzupetniajacych tresci zewnetrznych.
Gracze wykonujg zadania na urzadzeniach
mobilnych, korzystajgc z wielu mozliwosci
multimedidow. Podczas gry trener moze
monitorowac jej przebieg, ocenia¢ odpowiedzi
graczy oraz przekazywac informacje zwrotne.
Zdobywanie punktéw, wspdtpracowanie z innymi
uzytkownikami oraz podglad postepédw motywujg
graczy.

Dodatkowe informacje mozna znaleZ¢ na stronie
https://seppo.io/

(zrodto: https://inoxoft.com/gamification-and-simulation-in-education-and-corporate-learning/)
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