4. Informacja prasowa

Jak przeksztatcic tradycyjny kurs w interaktywne doswiadczenie online oparte na
grywalizacji?

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

W rzeczywistosci, coraz wiecej 0séb uczacych sie, ktdre rozpoczynajg c-VET lub i-VET, znajduje wiele zalet w nauce online.
Moga w ten sposéb wzigé udziat w kursie w zaciszu wtasnego biura lub domu, w wybranym przez siebie czasie, z mozliwoscig
wyboru tylko potrzebnych im tematéw.

W miare jak coraz bardziej zblizamy sie do ery cyfrowej, podczas gdy globalizacja jest faktem niekwestionowanym, MSP
zajmujace sie ksztatceniem i szkoleniem zawodowym (mate i Srednie przedsiebiorstwa) mogtyby skorzystac z tej sytuacji i
promowac nieformalne wstepne i ciggte ksztatcenie i szkolenie zawodowe na rynku globalnym.

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

Istniejg tysigce oprogramowarn i narzedzi Open Source, ktére majg na celu tworzenie interaktywnych tresci bez potrzeby
zakupu kosztownego oprogramowania, infrastruktury lub kodowania. Mimo to przeksztatcenie fizycznych materiatéw
szkoleniowych w cyfrowe, interaktywne kursy online moze by¢ czasochtonne, poniewaz trener (ktéry moze réwniez nie by¢
biegty w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnych) musi poszuka¢ odpowiednich narzedzi/oprogramowania na
rozlegtym rynku bezptatnych lub niedrogich programoéw, oceni¢ je, udoskonali¢, a nastepnie przeksztatcaé tresci w forme
cyfrowa. Ponadto czesto nie wystarczy jedno narzedzie. Aby osiggngé pozadane rezultaty, moze by¢ potrzebnych wiele
programéw. Nie wszystkie mogg ze sobg wspdtpracowac lub by¢ kompatybilne. Testowanie jest konieczne w przypadku
problemoéw ze zgodnoscig, co moze by¢ niezwykle czasochtonne. Przeksztatcenie tresci kursu w interaktywna cyfrowg tresc
online moze wydawac sie tatwe do realizacji, ale tak nie jest. Istniejg zasady, ktorych nalezy przestrzegad, aby kurs byt
atrakcyjny, tatwy do nasladowania i wystarczajgco interaktywny. Ponadto wiaczenie grywalizacji w kursy online moze
sprawic, ze nauka stanie sie bardziej atrakcyjna.

Jesli chcesz stworzy¢ kurs, ktory bedzie interaktywny, atrakcyjny i angazujacy uzytkownikdw, ale nie wiesz od czego zaczac,
skorzystaj z rezultatow projektu i-CONTENT (Zestaw narzedzi dla treneréw VET do projektowania i rozwoju interaktywnych
gier edukacyjnych), realizowanego w ramach programu Erasmus+. i-CONTENT ma na celu wspieranie reneréw i
organizatoréw ksztatcenia i szkolenia zawodowego (gtéwnie MSP) prowadzgcych nieformalne kursy wstepne i ciagte VET,
ktdérzy chcg przeksztatci¢ typowy kurs w interaktywne doswiadczenie uczenia sie online (asynchroniczne i synchroniczne)

umozliwiajgce im na sprostanie aktualnych potrzeb rynku pracy/szkolen.

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza

Erasmus+

publikacja odzwierciedla jedynie poglady autora, a Komisja nie ponosi
odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji zawartych w tej
publikacji.



W projekcie opracowane zostaty nastepujgce rezultaty wspierajace utworzenie interaktywnego kursu opartego na

grywalizacji:

1. Przewodnik do zaprojektowania interaktywnego kursu online

Przewodnik przedstawiajacy proces projektowania kursu online, pokazujgcy w jaki sposéb ustali¢ cele kursu, okresli¢ efekty
uczenia sie, co powinno byc¢ zwarte, a czego nie powinno by¢ w tresci, jak opracowac strukture kursu (moduty, jednostki
nauczania itp.), jak stworzy¢ atrakcyjny i spdjny projekt w catym kursie, jak wprowadzi¢ zasady nawigacji, aby uczestnicy
mogli je tatwo $ledzi¢ oraz jak sprawié, by kurs byt wystarczajgco interaktywny i interesujacy dla uzytkownikéw. Przewodnik
zawiera informacje na temat projektowania atrakcyjnych i skutecznych tresci kursu (dostarczania efektéw uczenia sie) przed
przejsciem do fazy rozwojowe;j.

2. Zestaw narzedzi do tworzenia interaktywnych tresci

Zestaw narzedzi zawierajgcy dane wyjsciowe do tworzenia interaktywnych narzedzi i tresci SCORM dla platformy LMS/CMS
(systemy zarzgdzania nauczaniem/systemy zarzgdzania trescig) przy uzyciu zestawu oprogramowania ,open source” i
dostepnego niskokosztowego oprogramowania.

3. Zestaw narzedzi do grywalizacji w kursie online

Zestaw narzedzi i-CONTENT do grywalizacji bedzie zawierat:

a) zbiér wtyczek na potrzeby grywalizacji kurséw online,

b) zestaw obszernych przewodnikéw szkoleniowych na temat ich uzytkowania,

c) linki do pobrania oraz

d) przyktady lub studia przypadkdéw, w jaki sposdb mozna uzywac tych wtyczek w platformie LMS lub CMS w celu osiaggniecia
grywalizacji.

4. i-CONTENT Kurs online

Interaktywny kurs online, ktérego celem jest nauczenie twércéw kurséw, jak projektowac tresci, jak uczynic je
interaktywnymi i jak wprowadzi¢ grywalizacje do asynchronicznego uczenia sie online, stuzgcy réwniez jako demonstracja, w
ktorej mozna zobaczy¢ zastosowanie tego, co zostato opisane w trzech poprzednich rezultatach. Kurs dostepny we
wszystkich jezykach partnerskich (greckim, wtoskim, polskim i angielskim).

5. Platforma i-CONTENT

Kompleksowa platforma dla treneréw umozliwiajaca zdobycie umiejetnosci zwigzanych z opracowywaniem tresci online,
zapewniajaca dostep do 101, 102 i 103, dostep do kursu online, sekcji ,,Forum” oraz sekcji ,Czesto zadawane pytania”. Celem
platformy jest zapewnienie pojedynczego punktu odniesienia dla trenerdw, ktérzy chcg dowiedziec sie, jak opracowac kurs
online; poczawszy od zaprojektowania kursu online, poprzez przeksztatcenie go w zawartos¢ interaktywng (ze SCORM lub
bez), po grywalizacje procesu uczenia sie.

Zapraszamy do $ledzenia strony internetowej projektu (https://icontent.projectsgallery.eu/pl/strona-glowna/) oraz

Facebooka (https://www.facebook.com/icontenterasmus/), gdzie znajduja sie biezace informacje na temat stanu realizacji

projektu i ukoriczonych rezultatach.

Ten projekt zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza

Erasmus+

publikacja odzwierciedla jedynie poglady autora, a Komisja nie ponosi
odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji zawartych w tej
publikacji.
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