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WPROWADZENIE

Dotarlismy do czwartego Newslettera naszego projektu, aby opowiedzie¢ o dziataniach prowadzonych od sierpnia

2022 do kwietnia 2023. To byty miesigce intensywnej pracy, podczas ktérych kazdy z partneréw przygotowat
niezbedne materiaty do realizacji naszej platformy dedykowanej osobopm, ktére chcg dogtebnie pozna¢ mozli-
wosci e-learningu, takie jak srodowiska wspdtpracy i grywalizacja, oraz zaprojektowac skuteczne i atrakcyjne

kursy VET online.

Od dnia rozpoczecia projektu i-CONTENT wiele rzeczy zmienito sie pod wptywem COVID-19. Wiele oséb na catym
Swiecie wykorzystato ten czas, by wykorzystaé e-learning do nauki, szkolen i kurséw. Byto to mozliwe wtasnie

dzieki nieskoriczonym mozliwosciom, jakie daje nam technologia.

Spoéjrzmy prawdzie w oczy, dwa kulminacyjne lata pandemii COVID-19 nie byty dla nikogo fatwe. Jednoczesnie
jednak dla wielu byt to okres rozwoju i ponownego odkrywania swoich zdolnosci. MieliSmy okazje poswieci¢ sie
czemus innemu, zagtebié sie w dtugo odktadane pasje. Konsekwencjg byt boom w rejestrowaniu sie na platfor-
mach e-learningowych: popyt na kursy online eksplodowat, powodujac, ze przedsiebiorstwa publiczne i prywatne

zaczety zmierzac¢ w kierunku nieformalnych, interaktywnych i nowoczesnych $rodowisk edukacyjnych.

Majac to na uwadze, ukonczylismy pierwsze trzy rezultaty projektu - 101: Przewodnik do zaprojektowania inter-
aktywnego kursu online; 102: Zestaw narzedzi do tworzenia interaktywnych tresci; 103: Grywalizacja: Zestaw
narzedzi do grywalizacji w kursie online. Nastepnie skupiliémy sie na 104 (struktura kursu online i-CONTENT, tj.
moduty, projekt, interaktywnos¢ w rozdziatach, quizy) oraz 105 (platforma online i-CONTENT), a takze kontynuacji
dziatan upowszechniajgcych i komunikacyjnych za posrednictwem oficjalnej strony internetowej, Facebooka i

kanatéw cyfrowych partneréw.




WPROWADZENIE

Aby dostosowacd nasze wysitki do zmieniajgcego sie kontekstu, wpisujemy sie w trendy, takie jak:

Edukacja w pigutce. Swiat pedzi do przodu i wydaje sie, ze nawet edukacja chce sie dostosowa¢, by¢ moze
bardziej z koniecznosci niz z checi. Tutaj wiec nawet lekcje stajg sie mikro: krétkie filmy, krétkie pojecia. Tresci
wideo s3 jak dotad najwyzej oceniane wsréd instytucji wspierajacych organizacje podczas kryzysu zwigzanego

z COVID-19, tuz za nimi plasujg sie tresci wyselekcjonowane.

Nauczanie spoteczne lub ptynne. Ciggta wymiana miedzy nauczycielem a uzytkownikami, podczas ktérej
opuszczasz klase, rzeczywistg lub wirtualng, gdzie nawet role nie sg juz precyzyjnie zdefiniowane. Na zmiane
jestescie jednym lub drugim, dzielgc sie wiedzg, doswiadczeniami i umiejetnosciami. Wazniejsze jest zintegro-

wanie cyfrowego uczenia sie z inng platformga korporacyjna.

Edukacja nieformalna i wspdtpraca. Poniewaz ludzie przyzwyczajajg sie do pracy zdalnej i w zespotach wirtual-
nych, wspétpraca staje sie kluczowym priorytetem: platformy internetowe obstugujg wspdtprace pozioma i

asynchroniczna.

Zgodnie z naszym wnioskiem projektowym partnerzy poprowadezili réwniez dwa miedzynarodowe spotkanie pro-

jektowe: 6 wrzesnia 2022 r. w Londynie (Wielka Brytania) i 21 marca 2023 r. w Larissie (Grecja).




6 wrzesnia 2022 roku RINOVA goscita pozostatych partneréow w Londynie. Siedziba RINOVY znajduje sie w dzielni-

cy biznesowej Canary Wharf, jednym z gtéwnych centréw finansowych i futurystycznych w Wielkiej Brytanii i na
Swiecie. Podczas spotkania dokonano przeglagdu wszystkich rezultatow prac intelektualnych pod katem zgodnosci
ze wskaznikami jakosciowymi i ilosciowymi wybranymi do monitorowania postepdw i rezultatéw projektu:

e Korekta materiatow 102 i 103.

e Prezentacja materiatow 104 przez partneréw.

Na koniec partnerzy uzgodnili harmonogram zadan na 2023 rok:

e Rozpoczecie dziatan pilotazowych w 5 krajach partnerskich.

e Ttumaczenie na 5 jezykdéw internetowego kursu Moodle.
e Spotkania konsorcjum (spotkanie online 22 listopada; 4. spotkanie ponadnarodowe w Gregcji i konferenc‘j‘a;

koncowa w Polsce).



21 marca 2023 roku partnerzy spotkali sie w Larissie a organizacja przyjmujgca konsorcjum byta BEE Group. Punk-

ty agendy idealnie podsumowujg poprzednie spotkanie i rozpoczety sie przegladem:

e 104 — Zestaw narzedzi do grywalizacji tresci kursu online. Wersja angielska jest gotowa, a wersje jezykowe
partnerow beda gotowe, gdy tylko partnerzy dostarczg ttumaczenia tresci.

e |05 - Platforma i-CONTENT zostata przygotowana tak, by byta jak najbardziej ciekawa dla uzytkownika:
dodano dzwiek i animacje oraz dostosowano ilos¢ tekstéw na slajdach. Prezentacje odtwarzane s3g au-

tomatycznie, ale nawigacja reczna réwniez jest mozliwa za pomocg przyciskéw na dole prezentacji.

Nastepnie partnerzy zaplanowali ostatnie zadania do wykonania:

e Faza pilotazowa zostanie przeprowadzona w okresie kwiecien-maj 2023 r. Kazdy partner musi przeprowadzi¢
pilotaz z udziatem 25 uczestnikdw, a dowodem jego przeprowadzenia bedzie raport dostarczony przez
kazdego z partnerdw.

o  Wszystkie wydarzenia upowszechniajgce muszg zostac przeprowadzone przed koricem projektu, zaraz po za-
konczeniu programéw pilotazowych.

o Konferencja koficowa w Radomiu odbedzie sie w maju 2023 r.




PRACE NAD IO5 - PLATFORMA, I-CONTENT

Swiat jest obecnie w trakcie zmian a tradycyjny e-learning wykazuje oznaki zaniku. E-learning na zamdwienie,
gotowe kursy i blended learning sg oceniane jako mniej skuteczne. Podczas gdy tak zwane platformy doswiadczen
edukacyjnych (LXP) i platformy specjalistyczne do wspdlnego uczenia sie sg oceniane jako najbardziej efektywne

systemy po — jak mozna byto przewidzieé¢ — wirtualnych klasach.

Istniejg tysigce oprogramowan i narzedzi typu Open Source do wyboru w celu tworzenia interaktywnych tresci
bez potrzeby posiadania kosztownego oprogramowania, infrastruktury lub kodowania. Mimo to przeksztatcenie
materiatow szkoleniowych w cyfrowe interaktywne kursy online moze by¢ czasochtonne, poniewaz trener musi
wyszukaé odpowiednie narzedzia/oprogramowanie na ogromnym rynku bezptatnego lub taniego
oprogramowania typu Open Source, ocenic¢ je, opanowac ich uzycie, a nastepnie przeksztatcié tresci w cyfrowg

tres¢ interaktywna.

Aby wesprzeé trenerow (ktorzy rowniez moga nie byé bardzo biegli w zakresie ICT), pracujemy nad naszym
ostatnim rezultatem (105): platforma i-CONTENT, ktéra bedzie stuzy¢ jako platforma edukacyjna ,,all inclusive” do
opracowywania interaktywnych kurséw z grywalizacjg online. Platforma i-CONTENT zawieraé¢ bedzie kompletny
przewodnik, jak zaprojektowac kurs online, 2 zestawy narzedzi z szerokg gamg mozliwych narzedzi, podreczniki
szkoleniowe i wskazéwki, jak uczyni¢ kurs interaktywnym i grywalizowanym, forum i sekcje najczesciej
zadawanych pytan. W nadchodzacych tygodniach platforma bedzie testowana przez profesjonalistow i ekspertéw

w celu naukowej walidacji i zapewnienia jakosci.

Odwiedz strone internetowg i-CONTENT oraz $ledz nas na Facebooku. BgdZzmy w kontakcie!



https://icontent.projectsgallery.eu/pl/strona-glowna/
https://www.facebook.com/icontenterasmus
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