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Wprowadzenie

%% | Wchodzac do potowy gory
nie zobaczysz najlepszych
widokowv...
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7 krokéw do stworzenia
idealnego kursu online

Jezeli siegasz po ten przewodnik oznacza
to, ze rozpoczynasz swojg przygode z e-lear-
ningiem. Przygoda ta moze skonczyC sie na
przeczytaniu poszczegolnych rozdziatow lub
tez na sukcesie i zainspirowaniu Cie do two-
rzenia wartosciowych materiatéw do ksztat-
cenia on-line. Wszystko zalezy od Ciebie.

Poradnik ten ma dwa cele. Pierwszym
z nich jest zainspirowanie Cie do projektowa-
nia kurséw e-learningowych, ktére wspotcze-
$nie odgrywajg bardzo istotng role w procesie
dydaktycznym, nie tylko na uczelniach wyz-
szych, ale réwniez w edukacji pozaformalne;.
Drugim celem jest poprowadzenie Cie ,krok
po kroku” przez wszystkie etapy projektowania
kursu e-learningowego. Poszczegdline ,kroki”
poradnika sg efektem ponad rocznych dziatan
warsztatowych zespotu ds. e-learningu Col-
legium Da Vinci w Poznaniu. Rozpoczynajgc

dziatania w tym zakresie, jako zespot postawi-
lisSmy sobie za cel stworzenie nowej metodyki
ksztatcenia zdalnego. Metodyki, ktéra bedzie
nie tylko dotyczyta samego konstruowania
kursu, ale rowniez wszystkich czynnosci zwig-
zanych z procesem e-learnigowym.

Catos$¢ materiatu sktada sie z 7 krokdw na-
zwanych przez nas: Refleksja, Empatyzacja,
Walidacja, Projektowanie, Produkcja, Sprze-
daz, (Over)Delivery. Kazdy z nich jest istotny
ze wzgledu na to, ze proces projektowania
kurséw e-learningowych powinien by¢ rozu-
miany catosciowo, a nie wytgcznie jako opra-
cowanie materiatow dydaktycznych.

Poradnik ten daje Ci przestrzen do spraw-
czosci, tak jak e-learning ma dawac przestrzen
do sprawczosci studentom i innym uczestni-
kom kursow zdalnych prowadzonych wedtug
7 krokéw ,CDV-Way”
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Krok 1.
Refleksja

- | Najlepsze kursy online nigdy
nie powstaja z chgci zarobienia
tatwych, ,, pasywnych” pienigdzy.

To cos znacznie wigce;.
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E zainspirowanie Cie do projektowania kursow Marek Banaszak
- e-learningowych oraz pokazanie, w czym Jarostaw Kowalczyk
§ tkwi ich moc. Dominik Kurzawski
= Bartek Rycharski

DOWIESZ SIE: Tomasz Tyksinski

- Jak rozumiemy e-learning?

- Dlaczego chcesz tworzyc¢ kursy

e-learningowe?




Wsrod nauczycieli i wyktadowcow do dzis
pokutuje pojecie e-learningu jako sposo-
bu umieszczania materiatow dla studentow
w wersji elektronicznej. Wystarczy na platfor-
mie uczelni lub szkoty osadzi¢ plik z materiata-
mi (dokument Worda czy plik w formacie PDF)
i juz sprawa zatatwiona. Jest to oczywiscie
btedne mniemanie. Takie dokumenty moga
by¢ czescig nauczania zdalnego, nie wyczer-
pujg jednak tematu, nawet jezeli jest ich duzo.
Niczym takie podejscie nie rozni sie od poda-
nia literatury na poczatku zaje¢ i odestaniu
stuchacza do biblioteki.

Roéwniez wstawienie slajdow z prezen-
tacjg wyktadu nie jest szkoleniem e-lear-
ningowym, materiaty takie sg przydatne
w trakcie wyktadu badz po nim jako punkt
odniesienia, przypomnienia zrealizowanych
tresci. Nie mogg stuzyC jednak jako jedy-
na forma uczenia sie. Nawet jezeli bedzie
to dtuga prezentacja przedstawiajgca caty
materiat. Nadal jest to bowiem inaczej sfor-
matowany dokument, ktory niczym sie nie
rézni od podrecznika.

Jednym z podstawowych warunkow
e-learningu jest interakecja. Przeczyta-
nie dokumentu tekstowego, nawet okra-
szonego wykresami czy zdjeciami, nie jest
w zaden sposob powigzane z pojeciem in-
terakcji. Brakuje bowiem dziatania ze stro-
ny stuchacza. Niekoniecznie musi byc¢ to
dziatanie fizyczne, nie kazdy bedzie tworzyt
interaktywne laboratorium czy sale gim-
nastyczng. Przez interakcje w najprostszej
jej postaci rozumie¢ mozna np. prosty quiz
sprawdzajgcy rozumienie przeczytanego
materiatu.

Test moze mieC rézng postac od prostej
odpowiedzi na zadane pytanie po skompli-
kowane zadanie do rozwigzania.

Oczywiscie odpowiedZz na pytanie musi
byC jednoznaczna, zwigzana z trescig przero-
bionego wczesniej materiatu. Najlepiej, jezeli
odwotuje sie bezposrednio do poje¢ wprowa-
dzonych we wczesniejszym materiale.

Po podaniu takiej definicji w kursie, odpo-
wiedzZ na pytanie quizowe jest juz jednoznacz-
na: poprawng odpowiedzig jest odpowiedz TAK.
Odpowiedzi w takich testach moga by¢ spraw-
dzane takze automatycznie przez system.
Jako autor kursu musisz jedynie wskazac,
ktora z odpowiedzi jest prawidtowa. Niestety,
nie wszystkie platformy e-learningowe sg od-
porne na oszustwa. Wystepuja sytuacje, kiedy
podgladajac zrodto strony internetowej, moz-
na uzyska¢ poprawne odpowiedzi. Upewnij
sie, ze takie sytuacje nie bedg miaty miejsca.

W bardziej rozbudowanych pytaniach mo-
zesz udostepni¢ wiele odpowiedzi, z ktorych
tylko jedna (test jednokrotnego wyboru) lub
wiele odpowiedzi bedzie poprawnych (test
wielokrotnego wyboru).
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Krok 1. Refleksja

Roéwniez w takich przypadkach sprawdzenie
poprawnosci bedzie realizowane automatycz-
nie przez platforme e-learningowa.

Przyktad 3: Zadanie zamknigte @
z jedna prawidtowa odpowiedzig

lle punktow przeciecia moze
mieC prosta z okregiem

a) 0
b) 1
c) 2
d) 3

Poprawna odpowiedz w tym przypadku to
a, b i c. Nie zadawaj pytan w ktorych zadna
Z ponizszych odpowiedzi nie jest poprawna.
W takim przypadku nie odréznisz braku odpo-
wiedzi od odpowiedzi poprawnej. Za to prawi-
dtowe moga juz by¢ wszystkie odpowiedzi.

Przyktad 4: Zadanie zamkniete @
z kilkoma prawidtowymi odpowiedziami

Kwadrat jest
a) figurg geometryczna

b) wielokatem
c) prostokatem
d) rombem

W takim wypadku nie stosuj opcji d)
Wszystkie z powyzszych, poniewaz nie wiado-
mo czy zaznaczy¢ woéwczas wszystkie cztery
odpowiedzi, czy tylko ostatnia.

Pamietaj jednak, zeby nie przesadzi¢ z ilo-
Scig pytan. Stuchacz nie bedzie chciat po kaz-
dym slajdzie badz stronie odpowiadac¢ na py-
tania z tego, co przed chwilg przeczytat. Warto
wstawic je po wprowadzeniu trudnych do zro-
zumienia tresci, a zwtaszcza na zakonczenie
jednego z etapow zaje¢. Wowczas warto ze-
brac je w jednym bloku np. pieciu pytan.

W systemach e-learningowych quizy sg
jednym z elementarnych sposobdw weryfikacii
zrozumienia materiatu. Pamietaj jednak, ze jezeli
prowadzisz zajecia e-learningowe w szkole lub
na uczelni, a na zakor\czenie kursu jestes zobli-
gowany do ocenienia kazdego stuchacza, wyniki
testow e-learningowych nie sg dobrym zrodtem
ewaluacji pracy studentow. Nie masz zadnej
gwarancji, ze studenci samodzielnie odpowia-
dali na testy i rozwigzywali zadania. W tym celu
musisz zapewni¢ warunki do przeprowadzenia
testow koncowych pod kontrolg prowadzgce-
go kurs. Musi to by¢ zrealizowane tak samo, jak
podczas tradycyjnych egzaminéw. De facto wy-
maga to jednak wigkszych przygotowan.

Oproécz testdow mamy jednak wiele innych
interaktywnych sposobdéw dziatania w zalez-
nosci od stosowanej platformy technicznej.

W przypadku jednoznacznych odpowiedzi
na pytania, mozna wykorzystac pola tekstowe
do wprowadzania wyniku obliczen.

Przyktad 5: Zadanie z polem @
do wprowadzenia wyniku obliczen

Podaj dodatni wynik rozwigzania réwnania:
2x>+4x -6=0

Rozwigzanie:




Poprawng odpowiedzig w tym przypadku
bedzie wartos¢ 1. Zostaw stuchaczowi wy-
konanie obliczern metodg poznang wczesniej
w kursie, badZ jego wtasng. System moze
zweryfikowaé poprawnos¢ takiej odpowiedzi
bez Twojego udziatu.

Mozemy wykorzysta¢ wiele innych na-
rzedzi bardziej angazujgcych stuchacza niz
prosty test (uktadanki, dobieranie w pary, wy-
szukiwanie itp.). Nie wszystkie narzedzia wy-
korzystujgce interakcje ze studentem stuza
ewaluacji, mozesz wykorzysta¢ lub samemu
stworzy¢ na platformach interaktywne sy-
mulacje ilustrujgce przebieg réznych proce-
séw. Symulacje takie bedg sterowane przez
uczestnika kursu, moga mie¢ forme gry i za-
bawy. Manipulujgc parametrami, czy tez su-
wakami, kursanci mogg zaobserwowac pewne
zaleznosci miedzy poszczegdlinymi elementa-
mi. Symulacje mogg przedstawia¢ zachodze-
nie procesdéw w naukach przyrodniczych oraz
matematycznych. Samodzielne odkrywanie
zaleznosci przez stuchaczy jest zawsze duzo
ciekawsze niz proste przedstawienie ich przez
Ciebie jako prowadzgcego kurs. Po czesci in-
teraktywnej, zawsze mozesz zadac¢ pytanie
(nawet w samej prezentacji) nakierowujgc na
odkrywanie konkretnych zaleznosci.

Niestety, nie zawsze w testach czy pyta-
niach mozemy dostac tak konkretng i jedno-
znaczng odpowiedz jak w matematyce. BycC
moze nalezy wpisac jakies pojecie, jezeli jest to
jednoznacznie rozumiane stowo, system row-
niez jest w stanie zweryfikowa¢ odpowiedz.
Jednak w przypadku dtuzszych wypowiedzi,
jedynie autor kursu bedzie mogt zweryfikowac
poprawnos¢ odpowiedzi.

W tym przypadku wymagany jest kontakt
z autorem kursu. Co wiecej, w nowoczesnych
systemach e-learningowych taki kontakt be-
dzie wrecz wymagany. Mamy wiec interakcje
juz nie tylko na poziomie stuchacz-system,
lecz na poziomie stuchacz-autor. Jako autor
kursu stajesz sie nie tylko dostawca tresci, ale
bierzesz réwniez aktywny udziat w procesie

nauczania, stajesz sie wiec nauczycielem/
dydaktykiem.

Kontakt miedzy stuchaczem a nauczycie-
lem nie konczy sie na sprawdzaniu aktywnosci
stuchacza (sprawdzenie odpowiedzi, esejow
pisanych przez uczestnikdw, projektow reali-
zowanych w trakcie kursu). Bedac aktywnym
nauczycielem kursu e-learningowego powi-
nienes by¢ w Scistym kontakcie ze stucha-
czami. Jeste$ zobowigzany do zaplanowania
przebiegu catego szkolenia na czas i udostep-
niania kolejnych jego etapdw w wyznaczo-
nych terminach. Musisz zadba¢ by stuchacze
pamietali o kolejnych lekcjach, mozesz wyko-
rzysta¢ do tego kontakt mailowy (réwniez na
poziomie platformy), czat online lub webina-
rium z mozliwoscig zadawania pytan. Czesto
takie spotkania robione s3 jeszcze przed roz-
poczeciem kursu jako rozpoznanie rynku lub
umozliwienie zapoznania prowadzacego ze
stuchaczami.

Wreszcie sam proces uczenia nie musi by¢
czytaniem slajddéw przez stuchaczy i odpowia-
daniem na pytania przez prowadzgcego. Wspot-
czesdnie, coraz czesciej zamiast dokumentdw,



wykorzystywane sg kursy multimedialne (au-
dio oraz wideo). Mozesz zamiast napisania do-
kumentu czy prezentacji, nagra¢ wystapie-
nie w formie podcastu (zapisu dZwiekowego),
ktory jest tatwiej przyswajany przez stuchaczy.
Zawsze mozesz do niego dotgczyC zapis wy-
stgpienia w formie tekstowej, ktéry pomoze
w powtdrce materiatu czy wyszukaniu intere-
sujgcych kursanta fragmentow. Obecnie, pli-
ki dzwiekowe mozna odstucha¢ w dowolnym
miejscu i o dowolnej porze (choéby uzywajac
telefonu). Bardzo popularne sg audiobo-
oki, stuchane podczas jazdy samochodem.
Réwniez lekcje szkolenia tatwo odstuchac
w takiej sytuacii.

dominik
juszezyk

DYSCYPLINA

Niestety, nie wszystkie tematy mozna
przedstawi¢ w formie dzwiekowej. Wowczas
konieczne bedzie nagranie materiatu wideo.
Moze on przybrac¢ forme podobnej do prezen-
tacji animaciji ilustrujgcej przekazywane tresci.
Mozesz sam pojawic sie w nagraniu prezentu-
jac materiat na wirtualnej tablicy, zrealizowac
praktyczne doswiadczenia w laboratorium lub
zaprezentowac ¢wiczenia do wykonania.

Uczac obstugi narzedzi informatycznych
badZz programowania, mozesz usigsC przy
komputerze i nagra¢ przyktad tworzenia pro-

jektu badz programu. Film bedzie pokazywat
doktadnie to, co dziato sie na ekranie, wraz
z twoim komentarzem w formie dzwigkowej.
Dzi$ takie rozwigzanie staje sie najpopular-
niejszg metodg przyswajania wiedzy przez
studentdéw. Sprawdz, ile materiatow zreali-
zowanych w ten sposdb mozna znalez¢ na
YouTube. Najlepsze uczelnie wyzsze z catego
Swiata prezentujg nagrania wyktadéw swo-
ich prowadzacych. Pomimo wspomnianych
interaktywnych metod nauczania, to wtasnie
materiaty audiowizualne dzisiaj sg najpopu-
larniejsze. Nie oznacza to, ze odchodzimy od
interakcji (w koncu raz nagrany materiat wideo
nie jest interaktywny). Natomiast udostep-
niony na platformie e-learningowej staje sie
jedng z wielu metod dydaktycznych stosowa-
nych w procesie nauczania.

Najbardziej zaawansowang technologicz-
nie metodg stosowang obecnie w e-learningu
jest wirtualna klasa, ktora tgczy materiaty au-
diowizualne z petng interaktywnoscia.

W takim rozwigzaniu wielu stuchaczy tgczy sie
zdalnie z prowadzgcym zajecia w sali wyktadowe.



Wyktadowca prowadzacy spotkanie jest filmo-
wany i transmitowany na zywo do wszystkich
stuchaczy. Co wiecej, kazdy kursant widzi
rowniez pozostatych stuchaczy na swoim
monitorze wraz z prowadzgcym zajecia. Kaz-
dy moze zadac¢ pytanie, odpowiedzie¢ na nie,
a prowadzacy moze udzieli¢ gtosu dowol-
nemu stuchaczowi. Osiggamy w ten sposéb
petng interakcje miedzy wszystkimi uczest-
nikami kursu. Catos¢ materiatu moze by¢ na-
grana i udostepniona po spotkaniu wigkszej
liczbie osob.

Wirtualna klasa oferujgca petng interaktyw-
nos¢ pomiedzy wyktadowcg, a stuchaczami byta
do niedawna mozliwa wyigcznie w super-za-
awansowanych studiach telewizyjnych, w kto-
re sg wyposazone najbogatsze uczelnie takie
jak np. Harvard. Obecnie, dzieki rozwigzaniom
takim jak Google Hangouts lub ZOOM, kazdy
wyktadowca moze zorganizowac wirtualng kla-
se nawet bez wychodzenia z domu. Co wiecej,
oprogramowanie jest bezptatne dla nauczycieli
lub niedrogie (kilkanascie dolaréw miesiecznie).
Zastanow sie jak to wykorzysta¢ w Twoim kursiel

Istotnym elementem w metodycznym
projektowaniu kurséw on-line jest réwniez
gamifikacja. Nie wszyscy wyktadowcy czy ro-
dzice sg przekonani, ze gry spetnig jakgkolwiek
pozytywna role. Traktowane jako forma zaba-
wy (ang. entertainment), sa napietnowane.
Niektérzy uwazaja, ze gry powodujg agresje,
kradng czas, czy odrywajg nas i nasze dzie-
ci od pozytecznych czynnosci. Temat ten jest
powodem niezliczonych dyskusji i kontrower-
sji. Do ztej reputacji przyczyniajg sie miedzy
innymi badania amerykanskiej platformy e-le-
arningowej Knewton. Badania te wskazujg na
to, ze co roku 1,2 miliona uczniéw nie konczy
szkoty Sredniej, gdyz traca zainteresowanie
naukg. Na Swiecie jest okoto 2,2 miliarda gra-
CzZy, CO 0znacza, ze prawie jedna trzecia ludzi
gra w gry komputerowe lub mobilne. Szacuje
sie, ze 66% nastolatkow w wieku od 8 do 12
lat gra w gry wideo Srednio przez 2 godziny
dziennie oraz ze 56% nastolatkéw w wieku
od 13 do 17 lat gra w gry wideo $rednio przez
2,5 godziny dziennie. Czy istnieje korelacja
pomiedzy spadkiem zainteresowania naukg
i obsesjg grania? Czy jest to wina gier? Sprawa
Z pewnoscig jest bardziej skomplikowana.

W mediach od dtuzszego czasu mozna za-
uwazyC pewng zmiang w spojrzeniu na to, co
granie wnosi do zycia. Coraz czesciej dostrze-
gamy pozytywne cechy gier. Z pewnoscig
pozwalajg one rozwing¢ wyobraznie (mozesz
przezy¢ np. fantastyczne przygody). Tych ele-
mentow jest oczywiscie wiele. Spdjrz na przy-
ktad na element kooperacji (ang. cooperation),
czy dziatania zespotowego, ktory jest gtow-
nym motywem gier typu MMORPG (ang. Mas-
sively Multiplayer Online Role-playing Game).
Gry tego typu mozna nazwac grami spotecz-
nosciowymi. Gracze, tworzac klany, synchro-
nizujg dziatanie, uczg sie od siebie, pomagaja
innym graczom i 0siggaja cele poprzez wspot-
prace (ang. teamwork). Czesto gry tego typu
skupiajg sie na socjalizacji, a nie na rozgrywce
opartej na realizacji poszczegoélnych celdw.

Jednym z przyktadéw, ktory wzbudzit



powszechne zainteresowanie mediow, jest
Second Life stworzony przez firme Linden
Lab. Jest to wirtualna gra ktadaca nacisk na
kontakty towarzyskie, budowanie Swiata i wir-
tualng gospodarke, ktora zalezy od sprzedazy
i zakupu tresci tworzonych przez uzytkowni-
kéw. Ciekawostkg jest fakt, ze gra umozliwia
uczestnikom posiadanie praw witasnosci in-
telektualnej do tworzonych przez nich tresci
w Swiecie gry. Istnieje takze aspekt eduka-
cji jezykowej. Wiekszos¢ gier jest wydawana
w jezyku angielskim, co przyczynia sie do po-
znania tego jezyka. Inne elementy, na ktore
mozesz zwroci¢ uwage, to wolnos¢ wyboru,
system wyzwan i aspekt narracyjny. Jak wi-
dzisz, gry maja wiele do zaoferowania.

Zatozmy, ze pozytywnych aspektow gier
jest wiele. Razem sprébujmy spojrzec na role
i efektywnos$¢ elementéw gamifikacji i gier
edukacyjnych. Poszukajmy przyktaddéw, po-
tencjalnych rozwigzan i potwierdzenia ich
skutecznosci. Zadaj sobie istotne pytania: Czy
zastosowanie i integracja metod stosowanych
w grach jest mozliwa? Jezeli tak, to w jaki spo-
s6b mozemy dostosowac gamifikacje do ist-
niejacych juz programéw edukacyjnych, ich
wymagan i celow? Czy poprzez metode gami-
fikacji faktyczne jestesmy w stanie lepiej an-
gazowac, stymulowac, zaciekawiac i inspiro-
wac naszych ucznidw i studentéw?

Istnieje kilka instytucji edukacyjnych, kto-
re wykorzystujg elementy gamifikacji. Jedng
z nich jest Quest to Learn, publiczna szko-
ta z innowacyjna filozofig edukacyjng oparta
na angazowaniu ucznidow poprzez narracyj-
ne zadania i wyzwania (ang. Questy). Kazdy
nauczyciel Questow spotyka sie w zespole
z projektantem gier i projektantem programu
nauczania. Wspolnie tworzg programy opar-
te na standardach stanu Nowy Jork i odpo-
wiadajgce zainteresowaniom mtodych ludzi.
Tworzg takze gry, ktére odpowiadaja kon-
kretnym celom uczenia sig, koncentrujgc sie
na obszarach, w ktérych uczniowie zwykle
majg problemy. Inny przyktad to Playmaker

School, gdzie realizowany jest projekt Insty-
tutu Game Desk zatozonego przez Billa i Me-
linde Gatesow. W Polsce na Uniwersytecie
Jagiellonskim w Krakowie oraz na Uniwersy-
tecie Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy re-
alizowany jest, we wspotpracy z Polskim To-
warzystwem Badania Gier, projekt badawczy
dotyczacy gamifikacji szkolnictwa wyzszego.
Wychodzac poza poziom szkoty wyzszej ele-
menty gamifikacji sa takze uzywane w sys-
temach e-learningowych dostepnych dla
szerokiego wachlarza oséb w kazdym wieku.
Pamietaj, ze pierwsze wysitki opracowywa-
nia strategii biznesowych wykorzystujgcych
elementy gamifikacji skupiaty sie na obu-
dzeniu w dorostym cztowieku pozytywnych
cech wtasciwych dla dziecinstwa i wczesnej
mtodosci - ciekawos¢ Swiata, che¢ do po-
dejmowania nowych wyzwan, otwartosc¢ na
pomysty innych. Jako dorosli powoli zatra-
camy te cechy, tak tez warto je przywotac
i uaktywni¢ w postaci elementéw gamifika-
cyjnych.

Typowe wyznaczniki
gamifikacji w edukaciji:

e jasne zasady oceniania - uczen, na
kazdym etapie nauczania, wie, za co
przyznano mu punkty czy odznaczenie;

e nauczyciel otrzymuje natychmiasto-
we informacje o postepach ucznia
w nauce lub jego ktopotach z przy-
swajaniem wiedzy;

e uczen, podobnie jak w grach, musi
znaC zarowno kroétko, jak i dtugoter-
minowe cele - czego i w jakim czasie
ma sie nauczyc;

« celem gamifikacji jest zaangazowanie
ucznia do wykonywania zadan, ktére
inaczej uwazatby za nudne;



e proponowane dzieciom zadania maja
rézne stopnie trudnosci (od tatwego do
trudnego), uczen pokonuje, podobnie
jak w grze, kolejne etapy, by uzyskac
rozwigzanie;

e poziom trudnosci zadan jest dosto-
sowany do konkretnego ucznia (co
wymaga kompleksowego systemu
tworzenia materiatéw edukacyjnych
i oceniania);

e uczen nie przechodzi do kolejnego
etapu, jesli nie zgromadzi odpowied-
niej ilosci punktow; na koricu kazdego
z wyzwan rozgrywki (przechodzimy
na stownictwo uzywane w gamifikacji)
uczen otrzymuje zadanie finatowe (for-
ma walki z kluczowym przeciwnikiem)
testujgce jego wiedze i zrozumienie
przerobionego materiatu;

o przyznawanie odznak (ang. badges),
jako sposdéb na zaznaczenie zadania
kolejnych etapow oraz poziomu wiedzy
i do$wiadczenia.

Rozwigzania gamifikacyjne nie powinny
by¢ jednak rozwigzaniami czesciowymi. Po-
tgczenie tresci przekazywanych na lekcji tylko
z jednym lub dwoma elementami gry nie jest
najbardziej efektywnym wykorzystaniem ga-
mifikacji. Moze by¢ btedem branie pod uwage
jedynie poszczegdlnych mechanizmow gry,
takich jak: punkty, nagrody, odznaki itd., za-
niedbujagc przy tym pozostate, rownie wazne
elementy. Rozwigzanie lezy w analizie cato-
Sciowego doswiadczania procesu uczenia sie
i metodzie zastosowania wszystkich elemen-
tow gamifikacji - wtedy moze okazac sie ona
naprawde wartosciowa.

A) Why Uczelni
Stwarzamy przestrzen dla sprawczosci

Podczas rocznych prac zespotu ds. e-le-
arningu Collegium Da Vinci w Poznaniu, za-
stanawialismy sie jakie jest tak naprawde
.Why Uczelni”. Po podsumowaniu wszystkich
elementéw, burzliwych dyskusjach oraz pra-
cach warsztatowych ustaliliSmy, ze gtownymi
zasadami, szczegdlnie w e-learningu, powin-
no by¢ dawanie odbiorcom tego, co najwaz-
niejsze - czyli przestrzeni do sprawczosci.
Nasze kursy majg przede wszystkim spra-
wiac¢, aby ludzie chcieli sie zmieniac€, rozwi-
jac¢, dziata¢, eksperymentowac i sprawdzac,
jak dziata wiedza, ktorg im przekazujemy.
Projektujac kurs pomysl o tym, w jaki sposéb
chcesz zainspirowac¢ odbiorcow i da¢ im im-
puls do dziatania. Daj uczestnikom przestrzen
do sprawczoscil

B) Why Wyktadowcow - dlaczego
wyktadowcy mieliby tworzyé kursy
online w ramach CDV?

Tworzenie kursu e-learningowego, ktory
nie jest po prostu “wrzuceniem prezentacji
PDF na platforme”, to dla wyktadowcy ambit-
ne i czasochtonne zadanie. Jedli nie bedzie
posiadat on wtasciwe] motywacji do pracy
nad takim projektem, to istnieje ogromne ry-
zyko powstania kursu o niskiej wartosci dy-
daktycznej dla studentow lub niezrobienia go

w ogole.

Wyktadowcy tworzacy kursy e-learningo-
we wytacznie dla pieniedzy:
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Krok 1. Refleksja

1. Stawiajg warunki finansowe, ktére sg nie-
mozliwe do spetnienia przez Uczelnig.

2. Znajdujg w trakcie trwania prac inne, fa-
twiejsze metody zarobienia pieniedzy: pra-
ca nad kursem opodznia sie lub rezygnuja
Z niej, przez co praca innych cztonkéw ze-
spotu przepada.

3. Przyjmujg postawe transakcyjno-roszcze-
niowag: sg niechetni do bezinteresownej
pomocy uczestnikom podczas ich biezg-
cych problemow i pytan zgtaszanych na
forum dyskusyjnym kursu, co uczestnicy
bardzo cenig.

Co mowig wyktadowcy posiadajacy poza-
finansowe , dlaczego?”:

1. .Zawsze chciatem zrobic¢ taki projekt”.

2. ,To moja misja (zeby pomagac ludziom na
wiekszg skale)”.

3. .Potrzebuje zrobi¢ ten kurs, zeby zrobi¢
dalszy krok™.

4. ,Chce zrobi¢ kurs online, bo chce wigcej
czasu spedzac¢ w domu”.

5. .To ma duzy potencjat. To jest przysztos¢
edukacji”.

Wyktadowcy posiadajgcy silng wewnetrz-
ng motywacje sg bardziej wytrwali i zaanga-
zowani. Praca z nimi jest tatwiejsza ze strony
wszystkich cztonkdw zespotu. Takie osoby s3
tez bardziej sktonne do poswiecenia wolne-
go weekendu lub extra-zlecenia w celu na-
pisania scenariusza swojego kursu tak, aby
harmonogram prac nie byt zagrozony. Jesli
rozpatrujesz tworzenie wtasnego szkolenia
online, sprébuj uzupetni¢ to zdanie: ,Moja
misjg jest pomagaé¢ [komu?] w [czym?]".

Jesli odpowiedz przyszta Ci z tatwoscig,
masz mocne podstawy do tego, zeby stwo-
rzy¢ Swietny kurs e-learningowy!

Polecane materiaty

why People | ose Motivation — and
What Managers Can Do to Help
Intrinsic motivation: The missing piece

in changing employee behavior
Start With Why: How Great | eaders
Inspire Everyone To Take Action



https://hbr.org/2018/03/why-people-lose-motivation-and-what-managers-can-do-to-help
https://hbr.org/2018/03/why-people-lose-motivation-and-what-managers-can-do-to-help
https://www.imd.org/research-knowledge/articles/intrinsic-motivation-the-missing-piece-in-changing-employee-behavior/
https://www.imd.org/research-knowledge/articles/intrinsic-motivation-the-missing-piece-in-changing-employee-behavior/

A) Jakie tematy maja globalnie
najwiekszy popyt ze strony
uczestnikow i pracodawcow?

Wedtug platformy Udemy, najwiekszej
platformy z kursami online na Swiecie, wsrdd
100 najpopularniejszych i najsilniej trendu-
jacych tematéw dominujg przede wszystkim
tematy techniczne zwigzane z naukg jezykow
programowania (np. Python, JavaScript) lub
wykorzystania konkretnych technologii (np.
uczenie maszynowe, bazy danych). Wsréd
tej listy nie brakuje jednak innych zagad-
nien zwigzanych z branza kreatywna (Pho-
toshop, Blender, Unity) oraz biznesem (prze-
mawianie publiczne, zarzadzanie projektami).

jest zatem
Swietnym miejscem do sprawdzenia, czy Twoj
temat kursu moze mie¢ szanse na zaintere-
sowanie nie tylko studentow CDV, ale rowniez
szeroko pojetego rynku zewnetrznego. Zajrzyj
tam, zainspiruj siel

Innym miejscem, ktdre jest dobrym zro-
dtem trenddéw sg badania dotyczace tzw.
.kompetencji przysztosci”. CDV ma w swo-
im DNA przygotowywanie studentéw do
zawodow, ktorych jeszcze nie ma lub
dopiero powstaja - dlatego dobrym kie-
runkiem jest branie poprawki na popularne
tematy teraz, aby rozejrzec sie réwniez za
takimi, ktére beda potrzebne w niedalekiej
przysztosci. Tutaj dobrg inspiracjg sg rapor-
ty Future of Jobs autorstwa np. World Eco-
nomic Forum.

TOP 10 SKILLS

in 2020

Complex problem-solving
Critical thinking

Creativity

People management
Coordinating with others
Emotional intelligence
Judgement and decision-making
Service orientation

. Negotiation

10. Cognitive flexibility

00N OGNS

in 2015

Complex problem solving
Coordinating with others
People management

Critical thinking

Negotiation

Quality control (not on 2020 list)
Service orientation

Judgment and decision making
. Active Listening

10. Creativity

00N OGNS


https://www.udemy.com/featured-topics/

Wiemy juz, ze pozafinansowa motywacja
wyktadowcey, silne ,Dlaczego?’, jest podsta-
wa, bez ktérej nie zbudujemy Swietnego kursu.
Jednak musimy tez zejSC na ziemig i ocenic
samego siebie rowniez od strony konkretnych,
obiektywnych czynnikdw. To pomoze zminima-

lizowacC ryzyko stworzenia niskiej jakosci szko-
lenia POMIMO silnej wewnetrznej motywaciji.

1. Trustworthiness - udowodnij, ze jestes
praktykiem tematu, ktéry w tej dziedzinie
0siggnat bardzo dobre rezultaty. Masz wie-
dze i doswiadczenia wykraczajgca poza
tzw. wiedze ,ksigzkowq", to znaczy ttuma-
czac dane koncepty jestes w stanie odwo-
ta¢ sie rowniez do swoich osobistych do-
Swiadczen, porazek i sukcesow. Czy nawet
w przypadku tematéw bardziej ,akademic-
kich” jeste$ w stanie odniesc¢ te wiedze do
praktycznego zastosowania? Jak pokazu-
ja nasze badania (por. dalsza cze$¢ Prze-
wodnika), uczestnicy kurséw e-learnin-
gowych CDV w pierwszej kolejnosci chca
uczyC sie od wyktadowcow-praktykow,
poniewaz ,suchg teorie” moga przeczytac
w ksigzce.

2. Pedagogical Content Knowledge (PCK)
- udowodnij, ze masz nie tylko wiedze,
ale wiesz jak uczy¢ osoby z Twojej branzy
w taki sposob, zeby to byto dla nich anga-
zujgce. Wiesz co dziata, a co nie. Jaki je-
zyk i formaty stosowad, jakie aktywnosci
majg sens. To Ty jako wyktadowca i autor
powinienes wnies¢ gtowny pomyst na to,
jak powinien wygladac¢ kurs. Oczywiscie,
inni cztonkowie zespotu tacy jak np. jak

4.

metodyk, grafik czy operator, dadzg Ci
wiele wskazdéwek, ale to od Ciebie zalezy
gtdbwna struktura i styl nauczania. Jeze-
li oczekujesz, ze wyslesz zwykty tekst lub
prezentacje Power point, na bazie ktérych
inni zrobig ,co$ fajnego” - nie stworzysz
Swietnego szkolenia.

Time - Czy jestes swiadomy, ile czasu zaj-
mie Ci tworzenie i prowadzenie kursu onli-
ne? Czy maszten czas w stosunku do Two-
ich innych zajec i zlecen? Czy nie bierzesz
za duzo na gtowe? Czy potrafisz zarzadzac
czasem tak, aby dysponowac dtuzszymi
blokami skupienia na pisanie scenariuszy?
Wes Bos, autor jednych z najlepiej oce-
nianych i najbardziej popularnych kursow
online z dziedziny programowania ocenia,
ze na jedno szkolenie poswieca od 60-
300 godzin pracy. Czy masz takie zasoby
czasowe? Jesli nie, moze warto wspotpra-
cowac z innymi wyktadowcami i podzieli¢
praca?

Money - Czy wiesz jakie wynagrodzenie
dostaniesz za swojg prace? Czy wiesz jak
wyglada kwestia praw autorskich? Czy
wiesz jakie konsekwencje przyniesienie
nieukonczenie projektu np. na etapie pi-
sania scenariuszy? Czy akceptujesz te
warunki? Zadbaj o ustalenie warunkow fi-
nansowych PRZED pracg nad kursem, aby
czuc¢ sie bezpiecznie.


https://www.youtube.com/watch?v=OGVqI-uKRh8
https://teachtogether.tech/#s:pck
https://teachtogether.tech/#s:pck

SPRAWDZ, CZY WIESZ? g

1. W jaki sposdb mozesz nauczac
przedmiotow Scistych takich jak
fizyka i chemia wykorzystujgc
e-learning?

2. W jaki sposéb mozesz nauczac
przedmiotéw zawodowych takich
jak programowanie czy grafika
komputerowa wykorzystujac
e-learning?

3. Co oznacza pojecie wirtualnej klasy?

4. lle czasu wyktadowcy zajmuje
stworzenie kursu e-learningowego?

5. Dlaczego w ogdle chcesz stworzyc¢
wiasny kurs online”?
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Krok 2.
Empatyzacja

¢ | Kursy online nie sa o czyms,
ale sa dla kogos.
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g zainspirowanie Cige do badania potrzeb Marek Banaszak

LIEJ odbiorcéw kursow e-learningowych. Karolina Janiszewska

fj Bartek Rycharski

o DOWIESZ SIE: Marta Szmyt

< Katarzyna Walkowiak-Markeiwicz

- Jak tworzy¢ Learner Persony?

- Jak tworzy¢ Buyer Persony?

- Jakie badania przeprowadzilismy
na potrzeby tego poradnika?
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Krok 2. Empatyzacja

9.1 Wszystko co musisz
wiedzie¢ o Learn Personie

Learner Persona to modelowy uczestnik
projektowanych kursow. Modelowy nie ozna-
cza idealny. Aby stworzy¢ szkolenie, KONIECZ-
NE JEST poznanie potrzeb, oczekiwan, mo-
tywacji, obaw i frustracji naszych odbiorcéw.
Pozwoli nam to na projektowanie rozwigzan
i narzedzi, ktére beda uwzgledniaty przede
wszystkim perspektywe odbiorcy.

2.2 Dlaczego ludzie korzystaja,
z kurséw online?

A) Model Become, Belong, Survive

Badania i obserwacje Britt Andreaty (eksperta
branzy edukacji online) wskazuja na trzy pod-
stawowe motywy, dla ktérych ludzie korzysta-
ja z kurséw i form edukacji on-line:

1. Become - ,chce zostaC¢ kim$ innym” -
gtéwnym motorem zmiany jest tozsamos¢
pozgdana przez odbiorce i silna motywa-
cja wewnetrzna.

2. Belong - .chce przynalezec¢ do okreslonej
grupy” - w tym przypadku dominujgcym
impulsem do dziatania moze by¢ wizeru-
nek grupy odniesienia, a tym samym wize-
runek pozadany odbiorcy i jego motywacja
wewnetrzna.

3. Survive - ,nie mam wyjscia, jesli chce
przetrwac, musze sie doksztatcic” - w tym
przypadku gtdwna role odgrywa motywa-
Cja zewnetrzna, czesto bazujgca na oba-
wie i leku odbiorcy.

Materiaty dodatkowe

o Survive Belong Become™ - Britt Andreatta

B) Model ..chce - nie chce, musze
- nie musze”

Mozesz spojrze¢ na motywacje odbiorcow
rowniez z perspektywy checiiprzymusu. Na tej

podstawie wyrdznia sie cztery typy odbiorcow:

1. CHCE, NIE MUSZE - najbardziej zmotywo-
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Krok 2. Empatyzacja

wany wewnetrznie i pozytywnie nastawiony
uczestnik; korzysta z kursu, bo temat go in-
teresuje i pasjonuje; robi to dla siebie; bedzie
aktywnym uczestnikiem szkolenia.

CHCE, MUSZE - w tej sytuacji uczestnik wi-
dzi przestanki zewnetrzne i przymus wziecia
udziatu w kursie, ale jednoczesnie chce sie
rozwijac¢ i aktywnie bra¢ w nim udziat (np.
student, ktéry obligatoryjnie musi ukonczyc¢
kurs, ale jest ambitny i ciekawy).

NIE CHCE, MUSZE - raczej bierny uczest-
nik, dla ktérego gtownym motywatorem jest
przymus; nie lubi wychodzi¢ ze swojej strefy
komfortu; nastwiony bedzie na zadania i po
prostu ukonczenie kursu.

NIE CHCE, NIE MUSZE - ta osoba w ogdle
nie skorzysta z kursu.

Grafika 1: Model ,chce-nie chce,
musze-nie musze”

Poznanie motywacji potencjalnych odbiorcéw
kursu pozwala na jego elastyczne projekto-
wanie i prowadzenie uwzgledniajgce rozne
potrzeby i zachowania odbiorcéw.

)

Przyktady wptywu wybranego
modelu na ogoing koncepcje kursu

Kurs dla ludzi o silnej potrzebie Belong po-
winien zawierac nie tylko tresci i testy, ale
rowniez grupe dyskusyjng czy wirtualne
klasy, gdzie uczestnicy mogliby sie poznac
i wymienia¢ doswiadczeniem.

Kurs dla ludzi o silnej potrzebie Become
powinien by¢ prowadzony przez prakty-
kéw danej branzy, potrafigcych przepro-
wadzi¢ uczestnika jak najszybszag Sciezka
do upragnionego celu (np. zdobycia pracy
jako tester oprogramowania).

Kurs dla ludzi, ktérzy ,nie chca, ale muszay”
nie ma sensu, jesli méwimy o szkoleniu,
ktéry CDV chciatoby sprzedawac¢ na ze-
wnatrz w ramach oferty kurséw uzupet-
niajgcych. Tego typu motywacja moze byc¢
jednak czesta wsrod szkolen kierowanych
do wewnatrz, czyli do studentow CDV.



2.3 Doswiadczenia zespotu
CDV na temat potrzeb
i motywacji uczestnikéw
kursow

Czego od kursow oczekuja uczestnicy?

Tabela 1:
GRUPA AMBITNYCH STUDENTOW

cate zycie sie cztowiek +  Sg pozytywnie nastawieni do kurséw online.
uczy - tak to juz jest
Szkolenie musi by¢ ciekawe.
chce sie rozwijaé¢
Zdecydowana wigkszos¢ wierzy w przysztosc
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lubie dowiadywac sie¢ nowych kursow online.
rzeczy
« Najwazniejsza zaleta to wygoda i dostepnosc
nawet jak odpoczywam i mam (miejsca i czasu).
czas wolny, to spedzam go tak,
zeby si¢ czegos dowiedziec¢ « Aflliacja szkolen online z uczelnig to bardzo

dobry pomyst.
lubie by¢ najlepszy i dlatego war-
to sie uczyé

Krok 2. Empatyzacja
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Krok 2. Empatyzacja

Magnetyczne cechy szkolen online dla
grupy ambitnych studentow:

Charyzmatyczny prowadzacy - praktyk
z doswiadczeniem, ekspert w danej dzie-
dzinie.

Tres¢ szkolenia - szczeg6towa agenda.
Demo - TRIAL szkolenia, choc¢by krotki 30 sek.

Atrakcyjna cena - chociaz gdy kurs ma
dobre opinie, to jest sprawa drugorzedna.

Wazny dla uczestnikow szkolenia jest
certyfikat - tatwiej znalez¢ pdzniej prace.

Dobre szkolenie online musi by¢ prowa-
dzone przez autorytet w danej dzie-
dzinie, z filmami i historyjkami; musi by¢
mozliwos¢ zadania pytan, nawet po za-
koriczeniu, mozliwos¢ powtdrzen.

Wazna dla potencjalnych zainteresowa-
nych kursem online jest konkretna infor-
macja czego sie naucza po jego ukon-
czeniu, wykaz konkretnych umiejetnosci.

Dzigki nauczaniu online, kursanci moga sie
uczy¢ bez wychodzenia z domuiw do-
wolnym miejscu i czasie, co daje im po-
czucie wolnosci wyboru.

Uczelnie wyzsze, zwtaszcza takie jak CDV,
o profilu praktycznym, sg bardzo dobrym
miejscem do organizacji szkolen online.
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Krok 2. Empatyzacja

Tabela 2:
GRUPA STUDENTOW ZAOCZNYCH

&

pogtebiam wiedze, tylko wtedy
jak cos mnie zainteresuje

poszukuje dla siebie miejsca,
chce sie rozwija¢ w zupetinie
nowych obszarach

jestem konkretny, krotko, zwiezle
i na temat

trzeba mnie zmotywowac do
nauki - potrzebuje kogos, kto
mnie pilnuje i mobilizuje

Sa pozytywnie nastawieni do kurséw online -
WSZzyscy uwazaja takie szkolenia za przysztosc,
ALE ta forma ksztatcenia nie sprawdza sie

w zdobywaniu wiedzy wymagajgcej pracy

z ludZmi, warsztatu praktycznego (coaching,
grafika, psychologia).

Szkolenie musi by¢ ciekawe, prowadzone
przez charyzmatyczng osobe, ktora angazuje
uczestnikdw, pracuje na case study.

Szkolenie musi tgczy¢ teorie z praktykg —
dla wielu forma webinarium jest optymalna,
gdy jej czescia sg ¢wiczenia, zadania.

Szkolenie online sprawdzi¢ sie moze, gdy
chcemy przekazac wiedze teoretyczng,
instrukcje - tutoriale.

Szkolenia online mogg by¢ uzupetnieniem
szkolen tradycyjnych - mogtaby sie sprawdzic
formuta MIX - czes¢ szkolenia w formie online

plus spotkania z prowadzacym po jego realizaciji.

Najwazniejsza zaleta to wygoda i dostepnosc
(elastycznos¢ miejsca i czasu).

Afiliacja szkolen online z uczelnig wymaga
stworzenia marki uczelni z dobrymi
kursami online.

Takie szkolenia trzeba dobrze przedstawic
i rozreklamowac¢ w mediach spotecznosciowych.
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Krok 2. Empatyzacja

Magnetyczne cechy szkolenia online
dla grupy studentow zaocznych:

Osoby prowadzace - z pasjg i doswiad-
czeniem; studenci chcg wiedzieC kim jest
prowadzacy, jakie ma doswiadczenie, chca
zobaczy¢ przed kursem BIO prowadzacego
oraz DEMO kursu.

Zaangazowanie uczestnikow w kurs
- interaktywnosc; troche teorii, praktyka
- ¢wiczenia, praca warsztatowa, wykony-
wanie zadan, mozliwos¢ zadawania pytan
online, mozliwos¢ odstuchu, mozliwosc
kontaktu z prowadzgcym PO. Preferowana
formuta to webinarium.

Tematyka kursu i konkretna informacja
0 tym czego sie naucze -tematyka musi
by¢ interesujgca i na czasie; studenci po-
trzebujg wiedzy na temat konkretnych
umiejetnosci oraz narzedzi.

Bardzo wazna dla tej grupy jest opinia in-
nych uczestnikéw o kursie Ma ona istot-
ne znaczenie w procesie podejmowania
decyzji o uczestnictwie w danym szkoleniu.
Bardzo czesto zacheca do sprawdzenia in-
formacji o kursie w internecie.

Szkolenia online nie w kazdym obszarze
bedg dobrg formag ksztatcenia i zdoby-
wania kompetencji. Jest to trudne, gdy
potrzebny jest kontakt z ludZzmi, wymia-
na doswiadczen, zdobycie praktycznych
umiejetnosci (grafika, coaching). W tym
przypadku kurs online nie jest efektywny.
Sprawdzi sie w odniesieniu do wiedzy teo-
retycznej, tutoriali - idealnym klientem jest
student informatyki.

Wazna dla studentéw jest forma prowa-
dzenia szkolenia - zajecia tgczone, czesc
wyktadowa, prezentacja z czescig warsz-
tatowa, case study, filmy na YouTube, ¢wi-
czenia, zadania do wykonania z informacja
zwrotna PO szkoleniu.

Wazne dla uczestnikow szkolenia sg przede
wszystkim kompetencje, tylko czasami
kluczowy jest certyfikat - wazny w pracy
Coachéw (ICF).

Szkolenia dla studentéw - moga byc cze-
Scig kursu, ale obligatoryjnosc¢ nie zacheca
do uczestnictwa w nich.

Najwieksza zaleta to wygoda - mogg sie
uczy¢ bez wychodzenia zdomu (dowolnosé
miejsca i czasu, pod warunkiem, ze terminy
w przypadku webinariéw sg dogodne).

Wazne, aby kursy byty dostepne na mobile
wersje urzadzen.

Uczelnie wyzsze nie zawsze majg dobry
wizerunek w kontekscie kurséw online,
zZwitaszcza uczelnie panstwowe, ktére po-
wszechnie uwazane sg za ,skostniate”. CDV
ma duzy potencjat, bo jest o profilu
praktycznym, ale zadba¢ o zbudowanie
prestizu i wizerunku marki oferujgcej kursy
online oraz o dobre opinie uczestnikow.
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Krok 2. Empatyzacja

Tabela 3:

MOTYWACJA | POTRZEBY GRUPY ABSOLWENTOW @

STUDIOW PODYPLOMOWYCH

nie chce osiadaé na laurach

potrzebuje robic ciagle cos
nowego - to mnie kreci

cate zycie si¢ ucze, ciagle
czegos nowego

ciagle musze cos robi¢ - lubie
miec¢ poczucie, ze si¢ rozwijam

bardzo lubie sie uczyé - jedyna
bariera to brak czasu

potrzebuje nowej wiedzy,
potrzebuje sie rozwijac¢

Sa pozytywnie nastawieni do kursoéw online,
ale uwazaja, ze nie bedg one przydatne dla
wszystkich. Szkolenia tradycyjne beda lepsza
forma edukacji dla oséb wykorzystujacych

w pracy przede wszystkim kompetencje

i umiejetnosci miekkie, dla ktorych praca

z cztowiekiem jest najwazniejsza.

Szkolenie musi dostarczac wiedzy praktycznej
i by¢ prowadzone w sposob ciekawy.

Bardzo wazna dla tej grupy jest personalizacja
kursu, ktéry powinien by¢ dostosowany do
indywidulanych potrzeb i poziomu odbiorcy.
W tym kontekscie kluczowe sa takie elementy
jak: ankieta ewaluacyjna przed i po kursie
oraz informacja zwrotna.

Zdecydowana wigkszos¢ wierzy w przysztosc
kurséw online, ale musza by¢ one interesujace,
profesjonalnie przygotowane i prowadzone.

Kursy online nie zastgpia szkolen tradycyjnych
- te dwie formy dobrze sie uzupetniaja.

Najwazniejsza zaleta to wygoda i dostepnosc¢
(miejsca i czasu). Warto zapewni¢ dostep na
urzadzenia mobilne i wersje do odstuchu na
audiobooka.

Afiliacja szkolen online z uczelnig to dobry
pomyst, ale trzeba zadbac¢ o odpowiednia
komunikacje - LinkedIn, Facebookiinne
media spotecznosciowe.




Magnetyczne cechy szkolen online
dla grupy absolwentow studiow
podyplomowych:
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Krok 2. Empatyzacja

Tematyka szkolenia - musi by¢ intere-
sujaca, trendy, na czasie, atrakcyjnie opo-
wiedziana.

Charyzmatyczny prowadzacy - prak-
tyk z doswiadczeniem, ekspert w danegj
dziedzinie.

Konkretna i praktyczna wiedza - atu-
tem jest praca podczas szkolenia w opar-
Cciu o case study; wazne jest to, czego kur-
sanci sie nauczg oraz sposob prowadzenia
szkolenia.

Wazne dla uczestnikdw szkolenia sg
przede wszystkim kompetencje. Certyfikat
jest mniej istotny, cho¢ czasem moze byc¢
dodatkowg wartoscia.

Istotne znaczenie w procesie podej-
mowania decyzji o kursie ma jego do-
stepnosé czasowa - dogodne terminy
i godziny oraz renoma firmy badz szkoty.

Dobre szkolenie online musi by¢ prowa-
dzone przez ciekawg osobowosé - spe-
cjaliste, ktory wie o czym mowi i odwotuje
sie do swoich doswiadczen; musi by¢ moz-
liwos$¢ zadania pytan (chat online), nawet
po zakonczeniu - konieczny kontakt z pro-
wadzgcym.

Wazna dla potencjalnych zainteresowa-
nych kursem online jest PERSONALIZA-
CJA - ankieta przed szkoleniem iden-
tyfikujgca potrzeby oraz poziom wiedzy

uczestnika, odwotywanie sie do potrzeb
uczestnikdw podczas szkolenia, kontakt
po szkoleniu oraz informacja zwrotna.

Kurs online musi by¢ bardzo dobrze przygo-
towany pod wzgledem technicznym - fru-
strujgce sq wszelkie problemy z logowaniem,
problemy ze styszalnoscig i inne zaktdcenia,
ktore wptywajg na jakos¢ szkolenia.

Dzieki kursom online uczestnicy moga
uczy¢ sie z domu w dogodnym dla nich
terminie. Wazna jest dla nich dostepnosc
szkolenia na urzadzeniach mobilnych oraz
mozliwos¢ ich pobrania i odstuchania
w formie audiobooka.

Kursy online to dobry pomyst dla osob
mtodych (generacja Z), pracujacych, stu-
diujgcych zaocznie oraz dojezdzajgcych
na studia.

Najczesciej wybierani dostawcy kursow to
firmy szkoleniowe z renoma, ale uczelnie
wyzsze (zwitaszcza takie jak CDV) o profilu
praktycznym sg dobrym miejscem, zeby
organizowac szkolenia online. Nalezy jed-
nak zwroci¢ uwage, ze istotnym aspektem
jest dobra komunikacja w mediach spo-
tecznosciowych oraz opinie i rekomenda-
cje uczestnikéw o kursie.



Tabela 4:

MOTYWACJA | POTRZEBY GRUPY REALISTOW

poszukuje dla siebie miejsca, « Szkolenie musi by¢ prowadzone w sposob
chce sie rozwijaé w zupetnie ciekawy.

nowych obszarach
« Musi dostarczac wiedzy praktycznej.
potrzebuje ciagle cos robi¢

i musze zdobywacé nowg wiedze «  Grupa ta nie zawsze ma pozytywne nastawienie
jak zmieniam profil dziatania do kursow online. Inspirujg ich inni ludzie,

potrzebujg interakcji z prowadzgcym oraz
cate zycie podnosze kwalifikacje warsztatu praktycznego, o co tatwiej podczas
- lubie to szkolenia tradycyjnego.

«  Wierza w przysztosc kursow online, ale
musza by¢ one interesujgce i profesjonalnie
przygotowane i prowadzone.

+ Najwazniejsza zaleta to wygoda i dostepnosc.
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- Wada - brak interakcji z uczestnikami
i prowadzacym oraz koniecznosc¢

samomotywacji uczestnikow.

- Szkolenia online prowadzone przez
uczelnie to dobry pomyst.

Krok 2. Empatyzacja

Magnetyczne cechy szkolen
online dla grupy realistow:

« Tematyka szkolenia - musi by¢ intere- ¢ Kursy online s3 wygodne i dostepne
sujaca. 0 kazdej porze. Trudnos¢ stanowi moty-
wacja i samodyscyplina.
« Sposob prowadzenia szkolenia - teoria
w formie tutoriali, ¢wiczenia, zastosowanie « Dobry pomyst dla oséb mtodych (gene-
wiedzy w praktyce. racja Z).

« Prowadzacy - charyzmatyczny, ekspert « Tonapewno jest przysztos¢ i dobry kie-
w danej dziedzinie. runek.
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Krok 2. Empatyzacja

9.4 Dotychczasowe wrazenia
studentéw CDV wobec
nauczania e-learningowego

E-learning? No to Moodle!

Galopujacy rozwoj technologiczny znajdu-
je odzwierciedlenie praktycznie we wszystkich
dziedzinach naszego zycia. Z pomocg Inter-
netu mozesz umowic sie do lekarza, zamowic
nowg pralke, a nawet otwierac drzwi bez naci-
skania klamkil Te zmiany zdeterminowaty tak-
ze proces edukacji, coraz czesciej wiedzy po-
szukujemy wtasnie w sieci. Uczelnie na catym
Swiecie zauwazyty ten rozwijajacy sie trend
i wiele z nich postanowito zaoferowac studen-
tom zajecia w catosci lub czesciowo prowa-
dzone zdanie. Jednak stworzenie autorskiej
platformy to niezwykle kosztowne i w gruncie
rzeczy trudne zadanie.

Collegium Da Vinci, jak i setki innych
uczelni, postanowito ksztatcic metodg zdalng
poprzez platforme Moodle. Platforma ta jest
udostepniana na zasadzie open source (po
polsku nazywane otwartym oprogramowa-
niem). Do niewatpliwych pluséw tego systemu
mozna zaliczy¢ szeroka funkcjonalnosc, a tak-
ze intuicyjnosé. Pozwala on na przekazywanie
studentom materiatéw dZzwiekowych (réwniez
w formie video), prezentaciji, plikéw pdf i wielu
innych. Platforma posiada réwniez narzedzia
utatwiajgce weryfikacje nabytych przez stu-
dentéw umiejetnosci (np. quizy i testy).

Grafika 2: Uktad materiatéw na zajecia z
Bezpieczenstwa systemow informatycznych

Kryptografia, kryptoanaliza cz. 1

EI kryptografia cz.1 EI kryptografia cz. 2

Kryptografia, kryptoanaliza cz. 2

El kryptografiacz. 3 El kryptografia cz. 4

Szyfrowanie danych cz. 1

El szyfrowanie cz. 1 El szyfrowanie cz. 2

Szyfrowanie danych cz. 2
El szyfrowanie cz. 3 EI szyfrowanie cz. 4

zrodto:

Materiat dydaktyczny do zajec¢
Bezpieczenstwo systemow
informatycznych,
www.e-learning.cdv.pl (dostep: 1.05.2020).

Collegium Da Vinci wykorzystuje Moodle
do prowadzenia zaje¢ w niewielkim zakre-
sie. Wyktadowcy wspierajg sie tym systemem
gtdwnie w celu uzupetnienia zaje¢ odbywa-
jacych sie stacjonarnie - umieszczajg tam
prezentacje, literature przedmiotu, zadania
sprawdzajgce poziom przyswojenia mate-
riatu przez studenta. Tylko kilka przedmiotow
prowadzonych jest w catosci z wykorzysta-
niem platformy, a jest to m.in. szkolenie bi-
blioteczne, wprowadzenie do studiowania
czy tez wychowanie fizyczne dla studentéow
niestacjonarnych. Czy takg forme nauki moz-
na juz nazwac e-learningiem?

Sprawdzmy to...

Postanowitam przeprowadzi¢ badania,
ktére miaty dac obraz tego, jak wyktadowcy
oraz studenci postrzegajg obecna platfor-
me CDV do nauki online. Dla grupy wykta-
dowcow wyznaczytam trzy cele szczegoéto-
we badania, a mianowicie:
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Krok 2. Empatyzacja

e zbadanie motywacji zwigzanych z pod-
jeciem decyzji 0 prowadzeniu zaje¢ w tej
formie,

e analiza procesu tworzenia kursu,

» zebranie informacji o feedbacku ze strony
studentéw oraz dokonanie wtasnej oceny
kursu.

Badanie studentéw miato mi dostarczy¢ infor-
macji o:

« charakterystyce realizowanych zaje¢ (cze-
go dotycza, czy stanowig jedyna forme re-
alizacji przedmiotu czy tez sg uzupetnie-
niem zaje¢ stacjonarnych),

o identyfikacji doswiadczen zwigzanych
z korzystaniem z innych platform do nauki
online,

o cechach idealnego kursu online w opinii
badanych.

Badanie miato charakter jakosciowy, zostato
przeprowadzone w oparciu o technike indywi-
dualnego wywiadu pogtebionego (IDI) przy uzy-
ciu dwodch scenariuszy. Wywiady zostaty prze-
prowadzone z piecioma wyktadowcami oraz
dziewigcioma studentami Collegium Da Vinci.

Wiedza swiatiowodem ptynaca

Przekazywanie wiedzy i wspieranie w roz-
woju umiejetnosci nie jest rzeczg tatwa. Trze-
ba by¢ przede wszystkim ekspertem w danej
dziedzinie, sledzi¢ na biezgco nowe odkrycia,
teorie i badania, a takze umiecC si¢ komuniko-
wac, wyrazac¢ w sposob jasny i mozliwie tatwo
przyswajalny dla odbiorcy. Oprocz tego dobrze
jest tez by¢ dobrym pedagogiem, utrzymy-
wac w grupie optymalny poziom skupienia

i zaangazowanie. Uff.. Bycie nauczycielem
nie jest proste. Szczegdinie zas w przypadku
nauczania dorostych, ktérzy majg juz pewne
doswiadczenia edukacyjne, a co za tym idzie,
zdefiniowane potrzeby i wymagania wzgle-
dem procesu zdobywania wiedzy.

Nauczanie online jest tym bardziej skom-
plikowanie, iz wymaga przede wszystkim
gruntownej znajomosci obstugiwanego na-
rzedzia. Z tym wigze sie umiejetnosc¢ .prze-
tozenia” metody nauczania i samej tresci, tak
by byta ona mozliwa do przyswojenia przez
odbiorce w systemie ksztatcenia zdalnego.
Nalezy zatem sie zastanowic, czy sama tema-
tyka zaje¢ pozwala na nauke online. A jesli tak,
to w jaki sposob prezentowac wiedze? Jak jg
sprawdzac?

Dokonywac ewaluacji w trakcie czy po
skonnczonym cyklu zaje¢? Z tego typu pytania-
mi i wyzwaniami musieli sie zmierzy¢ dydak-
tycy, z ktérymi rozmawiatam w ramach badan.

Badanie miato wykazac, jakie byty moty-
wacje zwigzane z podjeciem przez wyktadow-
ce decyzji o rozpoczeciu ksztatcenia zdalne-
go. Niemal wszyscy badani zadeklarowali, iz
byta to decyzja niejako odgdrna, w niewielkim
stopniu zalezna od nich samych. Przed rozpo-
czeciem zajeC zywili mnostwo obaw zwigza-
nych z dystansem i brakiem bezposredniego
kontaktu ze studentem, a takze obawiali sig,
ze platforma okaze sig zbyt skomplikowana
pod wzgledem technologicznym. Tylko jeden
dydaktyk oznajmit, iz jest to jego podstawowe
narzedzie pracy i nie wyobraza sobie prowa-
dzenia zaje¢ bez komunikacji ze studentami
poprzez Moodle.

Kazdy z badanych prowadzacych stwo-
rzyt swoj kurs w bardzo indywidualny sposoéb.
Czesc¢ osdb wspotpracowata ze studiem filmo-
wym, w efekcie czego mogli prezentowac tre-
$ci w postaci filméw. Inni natomiast zamiesz-
czali prezentacje i pliki tekstowe. Kazdy kurs
jestinny, gdyz wyktadowcy mieli petng dowol-
nos$¢ w jego tworzeniu. Tyczy sie to takze ca-
tej oprawy graficznej, ktéra jest zréznicowana
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Krok 2. Empatyzacja

wobec braku jednolitego narzuconego wzorca.

Roznice byty takze w sposobie zaliczania
przedmiotu - wyktadowcy przygotowywali
quizy przez platforme lub przeprowadzali za-
liczanie w formie stacjonarnej - egzaminujac
pisemnie w sali bgdZ prowadzgc indywidual-
ne rozmowy ze studentami. Kazdy z badanych
miat na to swdj unikalny pomyst. Jak zatem
postrzegali proces tworzenia wtasnego, au-
torskiego kursu?

Gtowna mysl byta taka, iz zdecydowanie
preferowaliby forme blended-learning - czesc¢
teoretyczna, bazowa na platformie, a czes¢
warsztatowa, wymagajgca dyskusji czy wszel-
kiego rodzaju interakcji na stacjonarnych za-
jeciach. Jest to o tyle istotne, ze w opinii ba-
danych zadne zajecia, nawet wyktady, nie
moga przebiega¢ bez bezposredniego kon-
taktu ze studentami. Wymiana wiedzy na-
stepuje bowiem na tylko na linii nauczyciel -
uczen, ale takze miedzy studentami. Poprzez
doswiadczenie zawodowe kursanci wnosza
wiele ciekawych tresci do prowadzonych za-
jec. Oprécz tego, przygotowanie szkolenia jest
czasochtonne i wymagajgce zebrania wielu
materiatéw, a potem ich biezgcej aktualizacji
zgodnie z wtasnym rozwojem oraz programem
nauczania. Wyktadowcy oczekujg zatem sto-
sownego wynagrodzenia za wykonang prace,
analogicznego do wynagrodzenia za ,normalne”
zajecia.

Kluczowa kwestia, ktora czesto pojawiata
sie w wypowiedziach badanych to zarzadzanie
kursem. dydaktycy chcieliby mie¢ szkolenia
z obstugi platformy oraz dostep do instrukta-
zy, samouczkow. Najlepiej jednak, gdyby mie-
li staty kontakt z administratorem platformy,
ktéry pomoze im w kazdej sytuacji. Wskazane
bytoby takze wsparcie merytoryczne metody-
ka w zakresie sposdb tworzenia kursow - to
gwarantowatoby ich wysoka jakos$c¢ i spojnosc.
Wazne jest jednak, aby zachowa¢ zasade, ze
to wyktadowca jest ekspertem - on najlepigj
wie, co chce przekazac.

W odniesieniu do samej platformy, w oce-

nie badanej grupy jest ona trudna w obstudze,
nieintuicyjna. Platforma nie moze spetniac
tylko funkcji przechowalni plikéw — potrzebne
jest jej rozszerzenie o narzedzia sprzyjajgce
biezgcej komunikaciji ze studentami, reagowa-
nia na ich watpliwosci, na przyktad w formie
czatu czy forum dyskusyjnego. Badani wolg
tworzy¢ kursy praktyczne - zrozumiate dla
studenta, poparte przyktadami z zycia.

Grafika 3: Film przygotowany przez
wyktadowce Wychowania fizycznego

000

wstecz | modut 3 - podstawy metodyki sportu dalej

Zrodto:
Kurs Wychowanie fizyczne,
www.e-learning.cdv.pl (dostep: 1.05.2020).

Dydaktycy sa $wiadomi tego, ze filmy sg
najatrakcyjniejsza forma dla studentéw - lecz
dla twoércéw jednoczesnie najbardziej pra-
cochtonng i niejednokrotnie stresujgcy. Wi-
doczna jest potrzeba, aby urozmaicac¢ tekst
grafikami, animacjami, jezykiem wizualnym
- to bardziej trafia do odbiorcy. W ocenie dy-
daktykoéw najefektywniejsze do prowadzenia
w e-learningu sg wyktady - czesto sami wy-
ktadowcy niezbyt je lubig, gdyz trzeba powta-
rzaC wcigz tg sama teorie. Badani chcg, zeby
kurs ,zyt" razem z ich naukowym rozwojem,
zeby mogli go udoskonalac¢ i zmieniac.

Czego zatem wyktadowcy oczekujg od
e-learningu? Platforma powinna pozwalac
na zamieszczanie materiatow w réznej formie
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Krok 2. Empatyzacja

- czasem trzeba dotaczy€ rozdziat z ksigzki,
odnosniki do stron internetowych, zadania do
rozwigzania przez kursantow indywidualnie
lub w grupie. Wszystko po to, zeby urealnic¢
przekazywane tresci, czyni¢ je maksymal-
nie praktycznymi i zrozumiatymi dla odbiorcy.
Oprocz tego, nalezy wdrozy¢ narzedzie poka-
zujace progres studenta (% wykonania, oceny
czastkowe). Istotna bytaby takze mozliwos$é
personalizacji kursu w zaleznosci od poziomu
wiedzy i oczekiwan studentéw - przy jedno-
czesnym zachowaniu mozliwosci podgladu
poprzednich jego wersji. Nade wszystko liczy
sie jednak prostota i funkcjonalnosc.

Stodko-gorzko

Czas na zmiane perspektywy - przyjrzyjmy
sie badaniom studentdéw. Mtodzi ludzie zwykle
komputer identyfikujg z rozrywkg - przeciez
mozna na nim gra¢ w gry, odwiedzac ulubio-
ne strony internetowe i obserwowac ciekawe
profile w mediach spotecznosciowych. Coraz
czesciej jednak doceniany jest walor eduka-
cyjny Internetu. Bo przeciez uczy¢é mozemy
sie wszedzie, chociazby w domu, ale tez w ko-
lejce u lekarza lub na wakacjach. Jak zatem
studenci naszej uczelni oceniajg dotychczas
zrealizowane kursy e-learningowe?

E-learning w CDV traktujg w kategoriach
obowigzku - zdecydowanie ich dominujgca
motywacjg jest zdobycie oceny. Traktujg to
jako przymus, a nie przyjemnosSc¢. Irytuje ich
mnogos¢ systemadw i to, ze kazdy inaczej sie
z nimi komunikuje - wyktadowcy korzystaja
z komunikacji Gmail, Wirtualnej Uczelni oraz
platformy Moodle. To sprawia, ze studenci
momentami nie wiedzg, gdzie majg szukac
informacji i materiatéw. Wedtug nich, wada
jest przetadowanie zaje¢ zdalnych materia-
tami - zbyt dtugie prezentacje, obszerne pliki
tekstowe, czesto naszpikowane specjalistycz-
nym stownictwem. Czesto prezentacja tresci
jest ,sucha” - brak przyktadéw z zycia, duzo

trudnej teorii. Sprawy nie utatwia fakt, iz nie
ma mozliwosci biezacej interakcji z wyktadow-
cg i innymi studentami. Jasne, mozna wystac
maila zawierajgcego zrzut ekranu, ale dla stu-
dentdw to juz nie to samo.

Opowiadajgc o swoich doswiadczeniach
z nauka zdalng w CDV badani wspominali, ze
czesto e-learning byt dodatkiem do zajec, a nie
zamiennikiem zaje¢ stacjonarnych - przez to
mieli wrazenie, ze za duzo sie od nich wymaga.
Z drugiej strony, studenci doceniali te dodatko-
wag partie wiedzy, poniewaz dzigki temu mogli
na spokojnie w wolnym czasie zgtebi¢ temat,
przeanalizowa¢ trudniejsze zagadnienia czy
tez zrobi¢ kilka dodatkowych ¢wiczen utrwa-
lajgcych wiedze. Plusem byto takze to, ze mieli
dostep do zrealizowanych tresci - co nie jest
takie oczywiste, gdyz na co dzien nie wszyscy
wyktadowcy dzielg sie materiatami z zajec.

Dla wiekszosci badanych obecna platforma
jest nieintuicyjna, trudna w obstudze. Problemem
jest brak personalizacji — student widzi w menu
gtéwnym wszystkie kursy, a zeby trafi¢ do tego,
ktoéry go obowigzuje, musi znac jego nazwe i wy-
szukac go samodzielne. Z drugiej strony, studen-
ci chcieliby mie¢ dostep do innych kurséw, gdyz

Grafika 4: Wtrgcanie ciekawostek
w kursie on-line

000

wstecz modut 6 - olimpizm - kilka faktow dalej

Zrodto:
Kurs Wychowanie fizyczne,
www.e-learning.cdv.pl (dostep: 1.05.2020)
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Krok 2. Empatyzacja

sg zagadnienia, ktore ich interesuja, a nie sareali-
zowane na ich kierunku studiéw. Dla przyktadu,
informatyk chce mie¢ dostep do szkolen z grafiki,
by mdc opanowac podstawy, ktdre bedg uzupet-
nieniem jego pracy zawodowe;.

Atrakcyjng forma nauki dla studentow sa
filmiki. W ich opinii wida¢, ze wyktadowcy sie
przy nich napracowali wnoszgc w ten sposéb
do nauki unikalng wartos¢. Oprocz tego, bada-
ni preferujg réznego rodzaju animacje, grafiki,
ciekawostki, elementy storytellingu - wtedy
lepiej przyswajajg wiedze i jg zapamigtuja.

Szczere odpowiedzi pozwolity mi na odkry-
cie, ze studenci czasem pozyskiwali klucz od-
powiedzi do testow poziomujgcych i zalicze-
niowych. Nie chciato im sie przechodzi¢ przez,
w ich ocenig, banalny i niepotrzebny im przed-
miot. Sprawy nie utatwiaty luki w oprogramo-
waniu, ktére pozwolity co bardziej obeznanym
w technicznych kwestiach studentom przejs¢
przez proces zaliczenia bez wysitku. Te kwe-
stie podnosili tez wyktadowcy.

Ich zdaniem dobrze sprawdzitby sig sys-
tem zmiennych form zaliczenia i wysokie za-
bezpieczenia systemu. W koncu chodzi o to,
by umiec. A nie tylko zdac.

Podobnie jak wyktadowcy, studenci prefe-
rujg formute blended-learning - wartoscia sa
dla nich spotkania ,face to face” z wyktadowca
i innymi studentami. Chcg mieC okazje zada-
wac na biezaco pytania, konfrontowac punk-
ty widzenia i doswiadczenia. Stowem - nauka
poprzez dyskusje jest dla nich bardzo cenna.
Nie chca sie pozbywac tej mozliwosci, nawet
jesliw zamian nie musieliby rano biec na tram-
waj, by na czas zdgzy¢ na zajecia.

Ponadto badani uwazajg, ze nie wszyst-
kie tresci da sig zrobi¢ w formie e-learningu -
w tej formie najbardziej wskazane sg wyktady
lub teoretyczne wprowadzenie do przedmiotu.
Tresci, ktére po prostu trzeba przyswoic, sta-
nowigce podstawe tematu. Z drugiej strony
nie wyobrazajg sobie w tej formie prowadzenia
warsztatow, konwersatoriow, ¢wiczen i labo-
ratoriow.

Obecnie studentom brakuje interakcji
z wyktadowcg, biezacej odpowiedzi na poja-
wiajgce sie pytania. To stanowi duze niebez-
pieczenstwo w odniesieniu do zrealizowania
wszystkich zatozonych efektéw ksztatcenia -
wyktadowca musi mie¢ pewnosé, ze student
przyswoit wiedze na zaktadanym przez niego
poziomie. Moze nie by¢ to mozliwe w przypad-
ku, gdy student nie ma szansy jej weryfika-
cji. Gdy niepoprawnie zrozumie zagadnienie,
moze nie mie¢ mozliwosci wyjscia z btedu.

Patrzac na dotychczasowe doswiadczenia
studentow, chciatam sie dowiedziec, czy mimo
wszystko widzg plusy w e-learningowej for-
mie nauki. Studenci twierdza, ze w przysztosci
wiele zajec, kurséw i szkolen bedzie odbywac
sie zdalnie. Co zatem jest dla nich niezbed-
ne, aby taka nauka byta efektywna? Widza
wartos¢ w tym, ze dzieki formie online moga
pracowac¢ w swoim tempie. Oczekujg unikalnej
wiedzy - nie podstaw, ktére mozna wygooglo-
wac, tylko gruntownego zgtebienia tematu,
w sposob praktyczny i teoretyczny. Materiat
musi by¢ przedstawiony prostym, zrozumia-
tym jezykiem. Warunkiem koniecznym jest to,
aby kursy byty caty czas dostepne - czasem
czujg potrzebe, by zajrze¢ do danych tresci
np. przygotowujac prace dyplomowa.

Pojawiaty sie tez obawy zwigzane z naukg
zdalna. Nie dla wszystkich jest to wymarzona
forma przyswajania wiedzy. Studenci przede
wszystkim obawiajg sie izolacji od grupy. Chca
sie poznawac i integrowac, tworzy¢ siec¢ kon-
taktow, takze pod katem biznesowym. Podkre-
Slajg, ze najbardziej trwate wiezi mozna zbu-
dowac tylko poprzez kontakt bezposredni. Nie
zastapi tego zadne forum czy tez czat. Poza
tym, e-learning w ich ocenie utrudnia prace
W grupie, wrecz jg uniemozliwia. Do tego do-
chodzg ewentualne problemy z uzaleznieniem
od komputera i smartfona, co jest coraz cze-
Sciej spotykanym zjawiskiem spotecznym po-
gtebiajgcym uczucie osamotnienia.

Czego dowiedzieliSmy sie w kwestii metody
nauki? Ot6z badani chca sie uczy¢ w oparciu
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Krok 2. Empatyzacja

0 rozne narzedzia, w zaleznosci od kontekstu
sytuacyjnego. Na przykitad, gdy jadg samo-
chodem - podcast, w domu filmik, a czasem
po prostu tekst - zeby go sobie wydrukowac
i zakreslac¢ na nim wazne tresci. R6znorodnosc
jest tu bardzo wskazana. Ponadto, e-learning
powinien by¢ podzielony na mate partie mate-
riatu. Czasem jest tylko chwila wolna w ciggu
dnia i wtedy mozna jg przeznaczy¢ na nauke.
Brzmi bardzo rozsadnie, prawda?

Jednak nawet znalezienie takiej chwili tez
nie gwarantuje dostepu do wszystkich tresci.
Przeciez stojgc w kolejce do lekarza, nie wig-
czymy sobie laptopa (wyobraZcie sobie mine
pielegniarki, gdybysScie szukali gniazdka, zeby
podtaczy¢ komputer do tadowarki..). Bardzo
wazna jest zatem responsywnos¢ - mate-
riaty muszg by¢ mozliwe do otwarcia na roz-
nych systemach, na komputerze, smartfonie
czy tablecie. Nalezy tak dostosowac narzedzia
platformy, by byty one maksymalnie funkcjo-
nalne na kazdym urzadzeniu. Szczegdlnie, ze
dzis to juz wtasciwie standard.

Przywyklismy sadzi¢, ze dla studentow
najwazniejszym celem uczeszczania na zaje-
cia jest zdanie przedmiotu i jak najszybsze za-
pomnienie wykutych tresci. Czy jest tak w rze-
czywistosci? Czy ocena jest celem samym
w sobie? Jak wynika z badan, nie do konca.
Moi rozmowcy deklarowali, iz chcag widziec
swoOj postep w czasie realizacji zajeC - nie
tylko w formie procentowej, cenig sobie bo-
wiem takze biezacy feedback od wyktadow-
cow. Osiggniete czastkowe wyniki pozwalajg
na sprawng weryfikacje wiedzy. Jesli zas cho-
dzi o sposob oceny przyswojonego materiatu,
zaliczenie w formie quizu czasem jest nuzace
i nie pozwala na odpowiednie podsumowanie
wiedzy. Studenci postulujg takze za innymi
sposobami takimi jak np. wykorzystanie wirtu-
alnej tablicy.

A jak badani odnoszg sie do popularnej
metody wspierajgcej nauke online - grywa-
lizacji? Raczej nie czujg potrzeby, by sie po-
rownywac i rywalizowac. Sg zdania, ze raczej

nie wptynie to na poziom motywacji, a moze
niepotrzebnie pogtebiac réznice. Dodatkowo,
niektorzy wprost twierdzg, ze nie zalezy im na
tym, zeby by¢ najlepszym. Czasem po prostu
przedmiot nie jest na tyle interesujgcy, aby
warto byto konkurowac¢ o wysokg note. Byc
przecietnym tez jest OK.

Jak badani wyobrazajg sobie dostep do
systemu? Wedtug nich niezwykle wazne
jest to, aby miec¢ spersonalizowany widok
na platforme - ,chce widzieC tylko te kursy,
ktore mnie dotyczg” Jednoczesnie chcieli-
by mie¢ mozliwos¢ podglgdu innych szkolen
dla wtasnego rozwoju. Jak juz wspomniatam,
czasem czujg potrzebe, zeby sie doksztatci¢
w dziedzinie zupetnie niezwigzanej z ich kie-
runkiem studiow. Wsréd proponowanych na-
rzedzi sugerowali przede wszystkim forum do
wymiany mysli i doswiadczen z wyktadowca
oraz innymi studentami. Przydatne moze
okazac sie tez FAQ zatgczone do kazdej lekcji
- jesli ktos o cos zapytat, inni moga réwniez
to przeczytac. Jesli chodzi o praktyczne tre-
sci, dobrze jest przedstawic je w formie filmu,
na ktérym wyktadowca w czasie rzeczywi-
stym wykonuje pewne czynnosci (np. w pro-
gramie).

Idealny kurs wedtug studentéw CDV

Nie rezygnuj z marzen! To, ze cos nie dzie-
je sie teraz, nie znaczy, ze to nigdy nie
nastapi.

(Lucy Maud Montgomery)

Jak zatem studenci wyobrazajg sobie ide-
alny kurs, dostosowany do ich potrzeb i ocze-
kiwan? Zebratam w formie listy najczesciej po-
jawiajgce sie postulaty:

« Mieszane narzedzia nauki - filmik, pod-
cast, tekst, w zaleznosci od kontekstu nauki.
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Krok 2. Empatyzacja

o Tresci przedstawione w jasny, zrozumiaty
sposoéb, poparte przyktadami z zycia.

o Wysoka jako$¢é nagran.

o Checklista tresci do nauczenia wraz z osig-
gnietym progresem.

o Mieszane narzedzia weryfikacji wiedzy -
quizy, zabawy interaktywne.

e Forum do zadawania pytan i wymiany
doswiadczen.

o Stata opieka wyktadowey - reagowanie
na biezgce watpliwosci.

o Dopracowana strona wizualna kursu.

e Intuicyjna, przyjazna uzytkownikowi plat-
forma.

o Unikatowa i trudno dostepna wiedza, zgte-
bianie tematu.

o Biezgca aktualizacja kursu, dostosowy-
wanie tresci do poziomu wiedzy studentdw.

« Responsywna platforma - dostepna na
wielu nosnikach.

o Certyfikat ukonczenia kursu.

Przy projektowaniu narzedzi elearningowych
warto wstuchiwac sie w gtos potencjalnych uzyt-
kownikow, w tym wypadku studentéow. W korcu
to oni beda korzystac z platformy, uczyc sie i ko-
munikowac. Uwazam, ze wziecie pod uwage ich
zdania jest niezbedne, aby osiagna¢ sukces.

Coronavirus COVID-19, ae-learningw CDV

W roku akademickim 2019/2020 zdecydo-
wana wiekszos¢ zaje¢ w Collegium Da Vinci

byta realizowana w trybie stacjonarnym oraz
niestacjonarnym na terenie Uczelni. Jed-
nak w czasie epidemii podjeto decyzje o za-
wieszeniu zaje¢ i kompleksowym przejsciu
w tryb e-learningowy. Proces ten byt bardzo
skomplikowany, jednak musiat nastgpic¢ bar-
dzo szybko. Powotano zespoét ds. e-learningu,
ktory zaprojektowat tymczasowe rozwigzanie
przejscia na zajecia online, ktorych jakosc
nie bedzie odbiegata od jakosci zajec stacjo-
narnych. Byto to niezmiernie trudne wyzwa-
nie, ze wzgledu na konieczno$¢ zachowania
praktycznego charakteru zajec.

W pierwszym etapie przeprowadzono ba-
danie, w ktorym zapytano dotychczasowych
wyktadowcow o mozliwos¢ przejscia w tryb
pracy zdalnej. Zardbwno pracownicy etatowi
CDV, jak i pracownicy zatrudniani w ramach
umow cywilnoprawnych postanowili podjgc
sie tego wyzwania. W zwigzku z tym podjeto
decyzje o wykorzystaniu nastgpujgcych na-
rzedzi do pracy dydaktycznej:

1. Platforma Moodle, na ktérej zamiesz-
czono wszystkie kursy prowadzone do
tej pory w trybie stacjonarnym. Wykta-
dowcy mieli za zadanie przeksztatce-
nie swoich materiatow dydaktycznych
na forme pracy zdalnej i umieszczenia
ich w kolejnych lekcjach danego kursu.
Ponadto, na platformie Moodle zasto-
sowano narzedzia do generowania an-
kiet studenckich badajgcych satysfak-
cje studentow. Co wiecej, wprowadzono
zadania do pracy wtasnej studenta oraz
zadania zespotowe wykorzystujace na-
rzedzia do pracy zespotowej takie jak np.
dokumenty Google, czy Trello. W kazdym
kursie umieszczono réwniez tzw. repo-
zytorium, czyli miejsce do umieszczania
przez wyktadowce ,$ladow aktywnosci
studenta” (list obecnosci, zadan czast-
kowych, zrzutow ekranu, prac na zaje-
ciach) oraz prac korcowych - zalicze-
niowych dla danego kursu.
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Krok 2. Empatyzacja

2. Hangouts Meets, czyli narzedzie do wi-
deokonferencji. Zostato ono zsynchroni-
zowane z kalendarzem kazdego studenta
oraz wyktadowcy, dzieki czemu mogli oni
0 godzinie zaplanowanych zajec potgczyc¢
sie on-line i wzig¢ udziat w zajeciach. Na-
grane zajecia byty zazwyczaj umieszczane
na platformie Moodle - dzigki czemu nie-
obecni studenci mieli mozliwos¢ zapozna-
nia sie z obowigzujgcym materiatem.

3. ZOOM, czyli narzedzie do wideokonferen-
cji z mozliwoscig podziatu grupy na zespo-
ty i pracy w mniejszych pokojach.

4. YouTube Live, dzieki ktéremu wyktadowcy
mieli mozliwos¢ prowadzenia wyktaddw on-
-line z wykorzystaniem interakcji czatowe).

W ramach przygotowania i wdrozenia do-
raznego systemu e-learningu w Collegium Da
Vinci przeprowadzono szereg szkolern on-li-
ne dla wyktadowcéw z obstugi poszczegol-
nych narzedzi. Na platformie Moodle znalazt
sie réwniez dedykowany dla wyktadowcow
kurs Strefa Wyktadowcy, w ktérym w postaci
tutoriali i instrukcji kazdy prowadzacy mogt
zapoznacC sie z poszczegolnymi narzedziami
i zostat poprowadzony .krok po kroku” przez
proces przygotowania, udostepniania oraz
prowadzenia zaje¢ w formie zdalnej z wyko-
rzystaniem Moodle. Powstat réwniez standard
zaje¢ on-line w Collegium Da Vinci zamiesz-
czony ponizej:

Standard Prowadzenia zaje¢ ON-LINE
w Collegium Da Vinci w Poznaniu

Krok 1: Zaprojektuj zajecia On-Line

Pamietaj, ze zajecia on-line wymagajg zupet-
nie innych metod i narzedzi, niz zajecia w sali
dydaktycznej. Dlatego proponujemy:

1. Przeanalizuj efekty uczenia sie

z sylabusa swojego kursu.

2. Przeanalizuj tresci ksztatcenia
ze swojego kursu.

3. Przeanalizuj warunki/formy zaliczenia
sSwojego kursu.

Krok 2: Rozpocznij prace
nad projektowaniem kursu.

1. Przeanalizuj odpowiednie narzedzie.

Preferowane przez CDV narzedzia:
Moodle - platforma do umieszczania ma-
teriatdow oraz kontaktu asynchronicznego
w postaci forum, ankiet, quizéw. Hangout
Meets - narzedzie do wideokonferencji
z podziatem na grupy/zespoty robocze.

Zoom - narzedzie do wideokonferenciji
z podziatem na grupy/zespoty robocze.

2. Okresl tresci ksztatcenia (z sylabusa)
i dostosuj do ich realizacji metody ksztat-
cenia z uwzglednieniem formy zajec. Pa-
mietaj, ze wystepuja rozne formy za-
jeé: wyktady cEwiczenia, konwersatoria,
warsztaty, laboratoria, seminaria. Cwicze-
nia, konwersatoria, warsztaty, laboratoria,
seminaria nie moga byC¢ przygotowane
w formie wyktadow.

3. Sprawdz warunki zaliczenia przedmiotu
i przeprojektuj je, jesli formuta on-line nie
pozwala na ich realizacje.

Krok 3: Przygotuj i zrealizuj kurs

1. Zapoznaj sie z instrukcjg na Moodle z kur-
su ,Strefa Wyktadowcy”

2. Przygotuj tresci do materiatéw dydak-
tycznych i zamie$é je w swoim kursie



g
-3
w
4
w
-3
=
g
-l
(=]
x
=
(=]
(=]
=
w
N
-3
-}
>_
=
(@]
(O]
=z
=
[a
<
i
|
i
(%]
[0
2
~
>_
=
<
A
w
(@]
<
P
m
O
n
(@]
a
wn

1
—
4
g
%
>
(=]
o

Krok 2. Empatyzacja

na Moodle. Pamietaj, ze umieszczanie 50
stron tekstu PDF to nie jest przygotowa-
nie materiatéw dydaktycznych. Zastosuj
rézne mozliwe formy: prezentacje, linki
do stron, teksty, webinaria, filmy, quizy, te-
sty, zadania, inne formy...

Przeslijinformacje przez maila na Wirtu-
alnej Uczelni do grupy studenckiej z infor-
macja o koniecznosci zapisu na kurs oraz
o terminie pierwszych zaje¢ on-line.

W czasie zaje¢ planowanych potacz sie ze
studentami poprzez Hangout Meets (po-
przez kalendarz WU) lub ZOOM. Omow ze
studentami zasady pracy on-line, przejdz
do realizacji zaje¢, zgodnie z zasada: 1)
Przedstaw temat zaje¢, 2) Przedstaw cel
zajec¢, 3) Zaprezentuj agende (co bedzie
sie dziato na danych zajeciach, 4) Przypo-
mnij co byto na poprzednich zajeciach, 5)
Zrealizuj zajecia

Badz dostepny w czasie realizacji za-
jeé, nawet jesli po wprowadzeniu i przed-
stawieniu czesci teoretycznej oraz wyja-
$nieniu zadania studenci wykonujg zadania
na Moodle lub w innej formie. Mogg miec
wtedy pytania, watpliwosci. Najwazniej-
szey jest staty kontakt ze studentami!
Badz on-line przez caty czas trwania zapla-
nowanych zajec.

Podsumowuj zjecia ze studnetami przed
ich zakoriczeiem. Dokonaj rowniez ewalu-
acji, np. zachecenie do wypetnienia ankie-
ty, wypetnienia quizu. Popros studentéw
o informacje zwrotng - jak wykorzystana
przez Ciebie forma pracy im sie podobata.

Krok4: Wypetnij formalnosci

Zamiesé materiaty dydaktyczne w kursie
na platformie Moodle

2. Wypetnij formularz ewidencji realiza-
cji zaje¢: https:/forms.gle/ejQY54pceb-

CUWH;j67

3. Zamies¢ z Repozytorium ,Slady aktyw-
nosci studentéw”, np. listy obecnosci, wy-

oetnione zadania itd.

Podsumowujac

1. Przestaw temat zajecC.
2. Przedstaw cel zajec.
3. Przedstaw/przypomnij
warunki zaliczenia kursu.
4. Przedstaw/przypomnij
zasady pracy on-line.
5. Przypomnij tematyke
poprzednich zajec
6. Zrealizuj zajecia bedac on-line
7. Zaplanuj przerwe w zajeciach.
8. Podsumuj zajecia i popros
o informacje zwrotna.
9. Dopetnij formalnoséi ewidenc;i
czasu pracy.

Pomoc techniczna:
e-learning@cdv.pl

Wsparcie metodyczne:
karolina.szczeszek@cdv.pl

Przed zadaniem pytania - sprawdz czy odpo-

wiedzi nie ma w ,Strefie Wyktadowcy".

Rekomendowane przez
CDV narzedzia

@ YouTube live
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Krok 2. Empatyzacja

Standard zaje¢ on-line w Collegium Da
Vinci w formie dokumentu oraz infografiki zo-
stat udostepniony wszystkim wyktadowcom.
Sktadat sie on z poszczegdlnych krokdw i zbie-
rat wszystkie najwazniejsze informacje orga-
nizacyjno-metodyczne. Ponadto w ramach
wsparcia wyktadowcdw i studentéw urucho-
miono specjalny adres e-mail, ktory stuzyt po-
mocy technicznej.

Wprowadzenie nauki zdalnej w danej orga-
nizacji mozesz oprzec¢ wtasnie na takim stan-
dardzie. Dlaczego? Wyniki ankiet studenckich
oraz wypowiedzi studentéw i wyktadowcow
wskazujg, ze zajecia poprowadzone w sposob
zdalny wedtug tego standardu, czyli potgcze-
nia ksztatcenia synchronicznego z asynchro-
nicznym w postaci e-learningu, zachowuja
w petni swojg jakos¢ oraz, w niektérych przy-
padkach, sg nawet wyzej oceniane, anizeli za-
jecia w formie pracy w sali.

Ponizej kilka wypowiedzi studentéw na
temat zaje¢ w formie zdalnej po wprowadze-
niu e-learningu w ramach epidemii:

“Po pierwszych zajeciach online zostatem
nimi mile zaskoczony. Kontakt z wyktadow-
cg jest na najwyzszym poziomie. Zarowno
studenci, jak i wyktadowcy starajg sie zrobic
wszystko by zajecia przebiegaty w najlepszy
mozliwy sposob. Najwaznigjszy w tej sytuacji
jest fakt, zeby umiec¢ pogodzic studia z tym,
co sie dzieje w domu, znaleZ¢ na nie czas
oraz chwile skupienia. Sg to pierwsze zajecia
w takiej formie, w ktdorych mam przyjemnosc
uczestniczyc i stwierdzam, ze jest to bar-
dzo dobrag opcja oraz najlepszym wyjsciem
w obecnegj sytuacji.”

“‘Uwazam, ze zajecia online nie sg duza
przeszkoda w zdobywaniu wiedzy. Jako stu-
dent informatyki ze specjalizacja ,projekto-
wanie gier” pokusitbym sie o stwierdzenie,
Ze jest to nawet udogodnienie. Praca np. na
Discordzie daje prowadzgcemu moZzliwosc
lepszego wgladu w to co robimy, przez co

moze wesprzec nas po prostu przetgcza-
jgc sie miedzy studentami w aplikacji. Mamy
wygodniejszy wglad do poszczegdlnych pre-
zentacji wprost z naszego ekranu, a wykta-
dowca przemawia przez nasze stuchawki,
azieki czemu nic nam juz nie umyka. No i nie
zapominajmy, ze teraz mozna siedzie¢ na
wyktadzie w pizamie.”

“‘Uwazam, ze wyktadowcey swietnie pora-
azili sobie z prowadzeniem zaje¢ w tak nie-
typowej formule. Zadania, ktdre od nich do-
stajemy sa ciekawe, a pomimo zajec online,
nadal pracujemy w grupach. Obawiatam sie
troche tych zajec, jednak pozytywnie mnie
zaskoczyty.”

‘W moim przypadku zajecia online odbyty
Sie bez jakichkolwiek problemow w przypadku
wyktadowcow, ktorzy faktycznie chcieli z nami
te zajecia przeprowadzic. Hangouts dotgczony
do planu na WU byt z pewnoscig duzym uta-
twieniem dla samych wyktadowcow, w nie-
ktorych przypadkach korzystalismy z Zoom,
ktore jest moim zdaniem lepsza platforma,
ale Hangouts w zupetnosci wystarcza. Zajecia
online wptynety na jakoSc dostarczanych nam
materiatow (np. Pani Magdalena Ignaczak
przygotowata nam prezentacje uzupetniong
0 komentarze audio - do takiej prezentacji
Z powodzeniem mozna wrocic pozniej i od-
tworzy¢ praktycznie w 100% wyktad). Wirtual-
na uczelnia posiada wszystkie niezbedne na-
rzedzia administracyjne do przeprowadzania
przez wyktadowcow takich zaje¢ (mozZliwosc
sprawdzania obecnosci, udostgpniania mate-
riatow, tworzenia ankiet) - jej wyglad jest jed-
nak dosyc przestarzaty. Nie uwazam jednak,
aby byt to czynnik wptywajgcy negatywnie na
same zajecia, szczegolnie Ze uczelnia zaczeta
pracowac nad platforma do e-learningu. Sy-
tuacja z jakg sie mierzymy spadta na wszyst-
kich niespodziewanie, jednak jestesmy w sta-
nie wyjs¢ z tego obronnag reka, jesli wszyscy
bedziemy na siebie uwazac i wspotpracowac.
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Krok 2. Empatyzacja

Wyktadowcdow nalezy docenic za chec i prébe
podjecia sie prowadzenia tych zajec, za chec
przetamania schematow i wzniesienia siebie
samych jak i nas na nowy poziom.”

‘ldea zajec online niosta za sobg wiele
obaw i niewiadomych. A juz po pierwszych
10 godzinach widze, ze wyglada to dobrze!
Nic nie zastapi kontaktu z drugim cztowie-
kiem jednak przez internet rowniez mozna
Sie uczyC z przyjemnoscig oraz efektywnie.
Wyktadowcy i studenci doktadajg wszelkich
starari, Zeby zajecia udafo sie przeprowadzic
bez zadnych komplikacji i w wigkszosci sie
udaje. Kazdy z nas musi sie rozprawic z kwe-
stiami technicznymi, ale idzie nam dobrze,
a mysle, ze z czasem bedzie jeszcze lepiej.
Ciesze sie, Ze moge kontynuowac zajecia,
swojg edukacje mimo ciezkiej sytuacji. Wie-
rze, ze da nam to szanse na dalszy rozwoj
i pogtebianie wiedzy nie wychodzgc z domu.
Ja lubie doswiadczac i probowac nowych
rzeczy, dlatego studiowanie online bardzo
mnie ciekawi.”

“Nie jest to idealny sposob nauczania, ale
na ten czas nie widze nic lepszego.”

‘Wedtug mnie zajecia majg barazo cieka-
wg, a przede wszystkim komfortowg forme
dla o0sob ,dojezdzajgcych”. Mimo dystansu
mam wrazenie, ze mozna wytworzyc lepsza
wieZ z wyktadowcg, czy tez bardziej sie skupic
na omawianym temacie, m.in. ze wzgledu na
komfort migjsca realizacji zajec. Wyktadowcy
bardzo szybko odnaleZli sie w nowej rzeczy-
wistosci co upewnito mnie w tym, Ze zajecia
beda przebiegaty bezproblemowo.”

‘Zajecia sg zorganizowane zaskakujg-
co dobrze, pomimo ztej sytuacji na swiecie,
w procesie nauczania nie zmienito sie dla
mnie za wiele po za miejscem. Mam dostep do
wyktadowcow przez wszystkie dostepne mi
komunikatory.”

Przeksztatcenie zajeC stacjonarnych,
realizowanych w sali wyktadowej na zajecia
w trybie zdalnym nie jest prostym zadaniem.
Jednak jesli przygotujesz sie do tego odpo-
wiednio i wykorzystasz standard prowadzenia
zaje€ on-line CDV - osiggniesz sukces, a Twoi
studenci bedg wypowiadali si¢ na ich temat
réownie pochlebnie, jak powyzej.



2.5 Kim jest i czego oczekuje
Buyer Persona?

Nie zawsze uczestnik kursu oraz finansu- pracodawcy ma kluczowe znaczenie w szkole-
jacy go to ta sama osoba. Dlatego odrézniamy  niach online kierowanych na rynek zewnetrz-
uczestnika szkolenia (ang. Learner Persona) ny, ktére beda optacone z budzetu szkolenio-
od finansujgcego (ang. Buyer Persona). Opinia  wego firmy, a nie prywatnej kieszeni kursanta.
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Krok 2. Empatyzacja

Tabela 5:

BUYER PERSONA: PRZEDSTAWICIEL FIRM/PRACODAWCA @

rozwaoj sprawia mi przyjemnos¢

lubie sie uczyé, w mojej pracy
jest to konieczne; sama szukam
inspiracji

chceilubie sie uczyé

dzien bez nauki to dzien
stracony

cos mnie zainteresuje
i zaczynam poszukiwaé

podnoszenie kwalifikacji to
jedna z baz funkcjonowania
w dzisiejszym swiecie

chce poznaé¢ nowe narzedzia,
zdoby¢ wiedze gtéwnie
praktyczna

Przedstawiciele firm sg pozytywnie
nastawieni do kursow online - wszyscy
uwazajg, ze stanowig one przysztosc¢ edukacii.

Warunek - szkolenie musi byc¢ ciekawe,
prowadzone przez charyzmatyczng osobe,
ktora bazujgc na doswiadczeniu zaraza pasjg
i inspiruje.

Szkolenia muszg by¢ praktyczne - prowadzone
w formie webinarium, powinny dotyczy tematyki,
ktorg warto przecwiczyc, doswiadczyc.

Szkolenie moze tez byC czystg teorig, ale
powinno sie sprawdzac wiedze na poszczegodinych
jego etapach w odniesieniu do praktycznego
zastosowania teorii.

Najwazniejsza zaleta to wygoda i dostepnosc¢
kursu (miejsce i czas).

Afiliacja szkolen online z uczelnig to dobry
pomyst, choc takie szkolenia trzeba dobrze
opowiedziec¢ i rozreklamowac; trzeba
stworzy¢ marke uczelni z dobrymi

kursami online.
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Krok 2. Empatyzacja

Magnetyczne cechy szkolen online
dla tej grupy to:

Angazujace - zaangazowanie odbiorcy,
interaktywnosc¢ - rézne formy uczenia sie
np. mozliwos¢ spotkania z prowadzgcym
w formule one to one, dobrze przygoto-
wane i atrakcyjne materiaty, warsztat, po
szkoleniu wykonanie zadania i wystanie do
prowadzacego (prowadzone w formie we-
binarium).

Charyzmatyczny prowadzacy - chcj
wiedzie¢ kim jest, jakie ma doswiadcze-
nie; dobrze jakby byt to ekspert-pasjonat
(chca zobaczy¢ BIO prowadzacego przed
kursem).

Doktadna i konkretna informacja o tym,
czego si¢ naucze plus TRIAL".

Bardzo wazny jest KONKRET - temat
szkolenia, stosowane techniki, wykaz kon-
kretnych umiejetnosci, zestaw wykorzy-
stywanych narzedzi.

Wazna jest informacja o poziomie za-
awansowania szkolenia - poczatkujacy,
Sredniozaawansowany i zaawansowany
(poziom nalezy zweryfikowac na poczatku
kursu).

Wazne w szkoleniu s3: kontekst meryto-
ryczny dotyczacy tematu, ktory budu-
je zaufanie i wiarygodnos$¢ prowadzgce-
go; wprowadzenie do tematu i szczegdty
techniczne; omowienie konkretnego stu-
dium przypadku i zadanie dla uczestnikow,
ktorzy beda mogli je indywidualnie omo-
wic z prowadzacym.

Wazny dla uczestnikéw szkolenia jest cer-
tyfikat - mozna sie nim pochwali¢ na Lin-
kedIn lub wykorzystac w CV.

Mozliwo$¢é uczenia si¢ w domu, w do-
wolnym miejscu i czasie to istotna korzyscé.
Wazne jest jednak, aby terminy webinariow
byty dogodne.

Szkolenia dla studentéw powinny by¢ for-
ma nagrody dla najlepszych. Jesli be-
dzie to obowigzek, to nie zadziata.

Uczelnie wyzsze majg wiedze, ktorg mo-
gtyby wykorzystac, ale niestety nie zawsze
posiadajg pozytywny wizerunek jako in-
stytucje eksperckie w prowadzeniu kurséw
online (zwtaszcza uczelnie panstwowe,
ktore sg postrzegane w kontekscie trady-
cyjnego modelu ksztatcenia). CDV jako
uczelnia o profilu praktycznym ma
wiekszy potencjat, ale powinna skupic¢
sie na tych obszarach wiedzy i kompe-
tencji, w ktorych posiada ekspertow
i specjalistow.

CHECKLISTA —\/
idealny kurs wg. pracodawcow: |

Zapewni nowe kompetencje w zespole.
Jest prowadzony przez wybitnych
praktykow - mentorow.

Nie jest ktopotliwy w organizacji
(online).

Nie odrywa ludzi od biezgcych
obowigzkéw (wymaga np. kilku,

a nie kilkudziesieciu godzin
zaangazowania tygodniowo).

Materiaty dodatkowe

Droga Nowoczesnego Architekta -

Ulotka kierowana do pracodawcow w kursie

najbardziej kasowego kursu online w historii
Polski (ponad 8 min zt przychodu).



https://www.dropbox.com/s/gq7gvyjepk4uzjc/DNA-2-dla-firm.pdf

2.6 Metodyka projektowania Tworzenie Learner Persony polega na opi-
Learner Persony saniu osoby przez pryzmat kilku pytan istot-

nych z punktu widzenia jej potrzeb. Mozesz

to zrobi¢ samodzielnie korzystajgc np. z sza-

blonu Course Makers Canvas. Dobrze jest po-

kazac¢ Twoj efekt pracy metodykowi, ktory da

A) Stworz profil Learner Persony Ci feedback oraz okresli, czy stworzona przez
korzystajac z CourseMakers Canvas Ciebie persona jest wystarczajgco konkretna.

Grafika 5:
LEARNER PERSONA - WZOR

story cytat

zdjecie
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A gdzie jest teraz? B gdzie chce byc¢

w niedalekiej przysztosci?

jak ma na imig?

T
(¢}
N
43 ile ma lat?
§ Co juz wie i potrafi? czego potrzebuje sie nauczyc?
ol . .
3 gdzie mieszka?
Y

czym sie zajmuje?

jak i od kogo lubi sie uczyc¢? jakie ma specjalne potrzeby?

czym sie interesuje?

zrodto: CourseMakers Canvas



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1aVqAWMWsxDktgf5gYQkh2yiqwVED9A2qrsl8Z2f6Hvc/edit#gid=1680076886
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1aVqAWMWsxDktgf5gYQkh2yiqwVED9A2qrsl8Z2f6Hvc/edit#gid=1680076886

<
-4
w
4
w
@
=
<
-l
(=]
=
=
(=]
(=]
=
w
N
-3
-}
>
=
(@)
(O}
=
=z
o
<
i
4
w
]
o
2
v
>
=
RS
v
e
(@]
<
=z
m
O
n
(@)
a
(%9]

1
—
3
<
=
>
=]
o

Krok 2. Empatyzacja

Jak ma naimie¢? lle ma lat? Gdzie mieszka?
Zacznij od podstawowych informacji, ktére po-
moga Ci wyobrazi¢ sobie te osobe. By¢ moze
jest to uczestnik Twojego kursu stacjonarnego,
ktéry skorzystatby tez chetnie z jego formy on-
line? Mozesz tez wklei¢ pogladowe zdjecie tej
osoby (np. Adobe Stock) lub jg narysowac :)

Czym sie zajmuje?
Czy uczestnik gdzie$ pracuje? Gdzie konkret-
nie? Co robi w zyciu?

Czym si¢ interesuje?

Co lubi robi¢ w wolnym czasie? Czy sg jakies
konkretne miejsca (online i offline), ktére cze-
sto odwiedza? Czy uprawia sport? Jakie ksigz-
ki czyta, jakie filmy oglada?

Gdzie jest teraz? Gdzie chce by¢ w nieda-
lekiej przysztosci?

To najwazniejsze pytania. Misjg kursu e-lear-
ningowego nie powinno byc¢ stworzenie “pi-
gutki wiedzy”, co jest czesto powtarzanym bte-
dem. Jego celem ma by¢ pomoc uczestnikowi
W 0siggnieciu pozytywnej zmiany w jego zyciu
lub pracy. Kurs e-learningowy to nie jest in-
formacja, lecz transformacja. Poprowadzenie
uczestnika z punktu A do punktu B mozliwie
najkrotszg droga. Jesli Ty, wyktadowca-praktyk,
sam kiedy$ przeszedte$ podobng droge, wiesz
jakie btedy i putapki pomijac, masz zatem poten-
Cjat na stworzenie Swietnego kursu. Bedzie on
czyms$ wiecej niz zwyktg “pigutkg wiedzy”. Stanie
sie wyjatkowym doswiadczeniem edukacyjnym.

Okresl jakiej zmiany w sobie chce doko-
naé Twéj kursant

Pomysl rowniez jaka motywacja stoi za tg
zmiang? Become, Belong czy Survive? ,Chce”
czy ,nie chce™? ,Musze: czy ,nie musze™?

Co juz wie i potrafi? Czego potrzebuje si¢
nauczyé¢?

To miejsce na wpisanie celdw dydaktycznych
szkolenia. Mozesz uzy¢ tutaj znanej takso-

nomii Blooma lub mniej znanej, choc rownie

ciekawej taksonomii Flinka.

- Cokolwiek wybierzesz, skup sie przede
wszystkim na tym, co uczestnik powinien
potrafi¢ zrobi¢ i zrozumie¢, a dopiero po-
tem na tym, co powinien zapamietac.

- Wybierz nie wiecej niz 3-5 najwazniej-
szych celdw.

— Postaraj sie, aby cele byty jak najbardziej
konkretne.

Przyktad 11: Sposéb prezentowania
.Czego potrzebuje sie nauczy¢ kandydat”.

Zamiast:
Uczestnik potrzebuje nauczyc€ sie
programowania.

Uzyj:

Uczestnik stworzy pierwszg aplikacje in-
ternetowg wykorzystujgca wzorzec Model
View Controller korzystajac z frameworka
Ruby on Rails.

Jak i od kogo lubi sie uczyé?

Znajomos¢ ulubionych nauczycieli Twoich
kursantéw pomoze Ci okresli¢, czy Twoj styl
przypadnie im do gustu. Poza tym, nie zaszko-
dzi ich podpatrzec i troche sie zainspirowac.
Pamigtaj, ze uczac kursem e-learningowym
masz wiekszg konkurencje, poniewaz student
moze w tatwiejszy sposéb wybra¢ czy uczyc¢
sie od Ciebie, czy tez od kogos innego, a u Cie-
bie zdoby¢ tylko formalne zaliczenie.

Jakie ma specjalne potrzeby?

To pytanie w szczegolny sposob pokazuje
Twoje zrozumienie kursantéw. By¢ moze nie-
ktorzy sg niepetnosprawni i potrzebujg dodat-
kowego wsparcia? By¢ moze majg trudnosci
z obstugg komputera? Moze barierg jest jezyk?
Pomysl o tym projektujgc kurs.


https://stock.adobe.com
https://teachtogether.tech/#s:process-objectives
https://teachtogether.tech/#s:process-objectives
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Krok 2. Empatyzacja

B) Przyktadowe Learner Persony

1/2
Tabela 6: @
LEARNER PERSONA STUDENTA AMBITNEGO
ANNA Hobby i czas wolny:
Wiek: 22 |ata

Status: studentka
pierwszego roku
studiow magisterskich
Typ: chce, nie musi

- tworzenie muzyki - DJ - seriale
- czytanie ksigzek, gtownie
« popularno-naukowych
«UX, IT, programowanie

* spacery
« W czasie wakacji pracuje -
realizuje projekt UX na zlecenie

CELE I MOTYWACJE

+ chce zdoby¢ dobrg prace jako UX

« chce sie rozwijac

+ lubie dowiadywac sie nowych rzeczy

- jak seriale na Netflix, to lubie od czasu
do czasu filmy dokumentalne
- poszerzajg horyzonty

+ duzo czytam, ale nie beletrystyki, tylko
ksigzki popularno-naukowe

- cate zycie sie cztowiek uczy - tak to juz jest

+ ciesze sie na powrot na studia - najchetniej
zaczetabym magisterke zaraz po licencjacie

- wazne jest dla mnie zdobywanie nowych
umiejetnosci

« mam problem z samodyscypling, dlatego
potrzebuje planu, deadline mnie motywuje
i nagroda - przejscie do nastepnej klasy,
i dobra ocena na dyplomie

- odkrywanie siebie, tego co mnie interesuje

+ chce sie nauczy¢ nowych narzedzi, zdobyc¢
wiedze gtownie praktyczng i dobre
rekomendacje materiatow

- zdobywanie wiedzy to dla mnie
przyjemnosc¢

POTRZEBY

+ potrzebuje kontaktu z drugim cztowiekiem

- potrzebuje w nauce duzo uwagi drugiego
cztowieka, zeby skorygowac btedy - moze
zepsuto mnie chodzenie na korepetycje
i bezposredni kontakt

- jesli Internet, to koniecznie z mentorem

+ moze z angielskim by sie udato
samodzielnie?

- idealne doswiadczenie edukacyjne
- warsztat z pracg i interakcjg w grupie,
dobra merytoryczna prezentacja, duzo
zadan do wykonania, dobra literatura
do polecenia

« praktyczne rzeczy, zeby mnie nauczyli
Cczegos, czego sama nie dam rady

+ podreczniki sg dobre - syntetyczna wiedza

« wazny jest dla mnie certyfikat

+ on-line to nie jest moja forma uczenia sie

+ zon-line mozna korzystac kiedy sie chce,
ale to dla mnie nie jest motywujace - wole
funkcjonowac w strukturze, ktéra jest
dobrze zaplanowana

- wiele zalezy od sposobu prowadzenia, jesli
ktos jest dretwy, to nawet ciekawy temat
potozy
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Tabela 6:
LEARNER PERSONA STUDENTA AMBITNEGO

&

POSTAWY

+ proaktywna postawa wobec zdobywania
wiedzy - sama poszukuje jej Zrodet

« lubie sie uczyc¢

+ wazna jest praktycznosc tego, czego sie ucze

+ nauka to wykuc i zapomniec¢, wiedza z toba
zostaje

+ PO Moim pierwszym kursie on-line moje
zaufanie spadto, moze jeszcze do tego wroce

« kursy on-line sg za bardzo rozwleczone
w czasie, wole warsztat - 3 dni wytgczam
z zycia i jest efekt

* nie stuzy mi nauka przez Internet, bo nie
ma mentora, kogos$ kogo mogtabym dopytac

« nie wierze w efektywnosc¢ kurséw on-line
dla mnie, moze w przysztosci sie przekonam

« cena jest wazna, ale jak jest dobra,
potwierdzona jakos¢, to moge zaptacic

- chetnie dziele sie wiedzg, jak cos znajde
na kanale YT, ale ludzie w moim wieku nie
sg na tyle ogarnieci i ciekawi, zeby szukac
warsztatu, chyba ze ktos$ sie interesuje

+ nie wazne na jakim jestes uniwerku, to nie
mozna wymagac za duzo; Coders Lab ma
takie, ze kazdy moze zostac programista,
ale tak nie jest, nie mozna tego brac¢ na wiare,
trzeba przede wszystkim dac od siebie

+ dobrze przed zajeciami cos poczytac,
obejrzec, a potem to przecwiczyc¢

- jesli wiedza czysto teoretyczna, to moze
byc¢ tylko on-line

DOSWIADCZENIA

+ potrzebuje kontaktu z drugim

cztowiekiem

+ potrzebuje w nauce duzo uwagi

drugiego cztowieka, zeby skorygowac
btedy - moze zepsuto mnie chodzenie
na korepetycje i bezposredni kontakt

- jesli Internet, to koniecznie

z mentorem

< moze z angielskim by sie

udato samodzielnie?

- idealne doswiadczenie edukacyjne -

warsztat z pracg i interakcjg w grupie,
dobra merytoryczna prezentacja, duzo
zadan do wykonania, dobra literatura
do polecenia

- praktyczne rzeczy, zeby mnie nauczyli

Czegos, czego sama nie dam rady

« podreczniki sg dobre - syntetyczna

wiedza

- wazny jest dla mnie certyfikat
+ on-line to nie jest moja forma

uczenia sie

- zon-line mozna korzystac kiedy

sie chce, ale to dla mnie nie jest
motywujgce - wolge funkcjonowac
w strukturze, ktora jest dobrze
zaplanowana

- wiele zalezy od sposobu prowadzenia,

jesli ktos jest dretwy, to nawet ciekawy
temat potozy
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Tabela 7:
PERSONA STUDENTA ZAOCZNEGO

&

NATALIA
Wiek: 28 lata

drugi stopien na CDV,
kierunek:

zarzadzanie kreatywne,
specjalnos¢ UX

i sprzedazy

absolwentka marketingu
Status: studentka 2 roku, na UEP, pracuje w firmie IT
w dziale marketingu

Typ: lubi sie uczyc, ale
brak czasu jg demotywuje

Hobby i czas wolny:

+ podroze

+nauka jezykow przydatnych

+ W podrézach

+mozg cztowieka i jego
funkcjonowanie

« szeroko rozumiany marketing

CELE I MOTYWACJE

« lubie sie uczyc tego, co mnie rzeczywiscie
interesuje, co moze mi sie przyda¢ w zyciu

+ ulubione sposoby pozyskiwania wiedzy:
samodzielnie przez Internet i od ludzi
- studia, szkolenia i ksigzki

+ rozwijanie sie, to jest moja pasja

- do rozwoju motywujg mnie nowe
wyzwania w pracy i zadania, ktére
wykonuje po raz pierwszy

+ brak kompetencji w jakiejs dziedzinie,
ktéra mocno utrudnia mi zycie gtownie
w pracy jest motywatorem

+ Czasami musze zgtebic¢ dany temat
i potrzebuje inspiraciji

- Ciesze sie, ze studiuje - jest to wazny
element mojego rozwoju

+ kiedy mam czas i chce zrobi¢ co$
dla siebie

POTRZEBY

+ potrzebuje kontaktu z drugim cztowiekiem,
interakcje sg dla mnie inspiracjg, wiec
preferuje tradycyjne formy szkolen

- chetnie ucze sie od ludzi z charyzma

+ 0soba przekazujgca wiedze musi wiedzie¢
0 czym mowi i musi umiec te wiedze
przekazac

+ UCzac sie potrzebuje przestrzeni na

myslenie, nie lubie, gdy kto$ narzuca

mi swoje zdanie

potrzebuje konkretéw, konkretnych

narzedzi, przydatnych w zyciu

« interesujgca dla mnie tematyka szkolen
- mozg cztowieka i jego wptyw na decyzje,
jezyki = w kontekscie podrozy, ktére
planuje, marketing i techniki wptywania
na ludzi, grafika - w kontekscie stron
internetowych, za co odpowiadam
w firmie, w ktérej pracuje

« dla mnie optymalny czas, ktéry moge
poswieci¢ na kurs online jednorazowo
to 30 minut (max godzina)
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Tabela 7:
PERSONA STUDENTA ZAOCZNEGO

&

POSTAWY

- z witasnej inicjatywy ucze sie
i zdobywam nowg wiedze - studiuje,
biore udziat w szkoleniach - gtéwnie w
pracy i duzo czytam

« ubie sie uczyc, ale demotywuje
mnie brak czasu

- uczenie sie to nie to samo, co
zdobywanie wiedzy - uczenie
kojarzy mi sie ze szkotg
i z obowigzkiem, a poszukiwanie wie-
dzy to moja wiasna inicjatywa

- jesli jakis temat jest szczegdlnie
interesujacy, zgtebiam go, drgze

* Swoje zaawansowanie technologiczne
oceniam na 9

« przy wyborze szkolen kieruje sie
opiniami innych uczestnikow,
kolegdw z pracy, znajomych

- jesli jakies szkolenie byto warte
wziecia w nim udziatu, opowiadam
o tym znajomym, gtéwnie z pracy

+ udziale w szkoleniu, kursie decyduje
raczej sama, czasami zostaje na nie
wystana przez pracodawce

+ szkolen szukam w internecie
- w Google, stowem kluczem jest dla
mnie tematyka szkolenia; czesto do-
wiaduje sie od innych - gtoéwnie ludzi
Z pracy

- zalety kursu online - dostepny caty czas
i zdomu, elastycznos¢ czasu, mozli-
wos¢ powrotu do tresci szkolenia

+ wady - ograniczony kontakt
z prowadzgcym i innymi
uczestnikami, nie zawsze wiadomo
czego sie spodziewac, prowadzacy
moze nie przypasc¢ do gustu

DOSWIADCZENIA

- lubie sie uczy¢ od ludzi, ludzie mnie
inspirujg — zwtaszcza ludzie z pasjg, z duzym
doswiadczeniem praktycznym i z charyzma

+ najwiecej sie ucze podczas spotkan z ludzmi,
w tym zwtaszcza na studiach i na szkoleniach
tradycyjnych

- uzupetniam wiedze, szukajgc informaciji
w ksigzkach

- fajnym Zrédtem wiedzy sg BLOGI tematyczne
oraz media spotecznosciowe - LinkedIn,
jestem w kilku grupach tematycznych,
dostaje newslettery, ciekawe case study

+ do podjecia decyzji o szkoleniu przekona¢ mnie
moze DEMO

- idealne doswiadczenie edukacyjne - kurs

z marketingu, pracowaliSmy na case study, osoba

prowadzaca to charyzmatyczny profesor z duzym

doswiadczeniem, rowniez praktycznym, ciekawa

osobowos$¢, zaangazowat nas w prace

idealne szkolenie to takie, gdzie wiedza jest

uzyteczna i przyda sie w pracy, w zyciu np. bytam

na catodniowym szkoleniu z pozycjonowania

w Google i Google Ads i fajnie byto poznac to

narzedzie od $rodka

- mam pozytywne doswiadczenie z platforma
e-learningowg - etrapez, apka matematyczna,
prezentacja z zadaniami, do tego zestaw ¢wiczen,
tlumaczone pojecia, wzory, dostep byt ptatny

« korzystam z Duolingo - 15 min dziennie ¢wiczen,
jest OK

« idealny kurs online musi by¢ przydatny - wiedza
praktyczna, angazujacy uczestnikow - zadania
do wykonania oraz interaktywny - prezentacja,
filmy, méwienie ,na zywo"

- najlepszy dostawca szkolen, firmy szkoleniowe,
ale uczelnie tez s OK

- CDV ma dobrg opinig, to uczelnia praktyczna wigc
ma szanse sie przebi¢ na rynku kursow online
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Tabela 8:

LEARNER PERSONA ABSOLWENTA STUDIOW PODYPLOMOWYCH @
ARTUR Hobby i czas wolny:

Wiek: 43 lata

Status: przedsigbiorca - branza PR,

z wyksztatcenia dziennikarz — Uniwersytet
w Szczecinie, absolwent studiow
podyplomowych w CDV

Typ: nie chce osiadac¢ na laurach

- czytanie ksigzek « polityka
- historia -+ gry komputerowe
+ podroze + parenting - pdzno

+nauka jezyka wioskiego  zostat ojcem

CELE IMOTYWACJE

- ciekawosc¢
+ jestem ambitny - nie chce osiadac¢
na laurach
- uczenie sie oznacza dzi$ utrzymanie
sie na powierzchni,
« motywuje mnie brak kompetenciji - gdy
czegos$ nie wiem pogtebiam swoja wiedze
- Cciggty rozwoj w sferze zawodowej
+ rozwoj zainteresowan m.in. w zakresie
zarzadzania projektami, data science, polityki
- odkrywanie nowych obszardw, ktérych
jeszcze nie znam, a ktére mnie wzbogaca
- podgzanie za nowoczesnymi trendami,
nie chce byc¢ w tyle
- inspirowanie sie doswiadczeniami
innych - ludzie, autorytety w danej
dziedzinie (np. Hatalska, Sinek, Montgomery)
» poznanie ludzi - uczestnictwo
w konferencjach branzowych

POTRZEBY

- bardzo lubie sie uczyc¢, uczenie sie
oznacza utrzymanie sie na powierzchni

-tgczenie rzetelnej wiedzy teoretycznej
z praktyka

« praca na konkretnych case study

- potrzebuje konkretnej wiedzy oraz
konkretnych narzedzi do zastosowania
przydatnych w praktyce

- czerpanie z doswiadczen ludzi - wazne
dla mnie kto prowadzi szkolenie, kurs, wykfad

- dostosowanie wiedzy do mojego poziomu
- na wstepie trzeba sprawdzi¢ poziom
wiedzy

- szkolenie musi by¢ atrakcyjnie opowiedziane
i to jest wazna umiejetnosc prowadzacych
- musi mnie to wciggng¢

- tematyka - wiedza twarda tj. wykorzystywanie
danych o klientach, nowoczesne metody
zarzadzania projektami, nowoczesny
marketing

- kursy on-line muszg byc¢ atrakcyjne, a wiedza
konkretna

- kursy powinny byc¢ przez jakis$ czas otwarte
i za darmo, np. 1- 2 lekcje, DEMO, a pdznigj
ptatne
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Tabela 8:
LEARNER PERSONA ABSOLWENTA STUDIOW PODYPLOMOWYCH @
POSTAWY DOSWIADCZENIA

+ bardzo proaktywna postawa wobec

nauki i zdobywania wiedzy - duzo czytam,
sam poszukuje w necie, jestem zapisany
do roznych grup tematycznych na LinkedIn

+ najwyzszg wartoscig dla mnie jest

inteligencja

- uczenie sie mam w DNA

wyborze studiéw, udziale w szkoleniu,
kursie decyduje sam

potrzebuje wiedzy, a jesli chce, to moze
by¢ on dla mnie dodatkowo ptatny

kursy online sa dla mnie wygodne, lepsze
niz tradycyjne

lubie, gry podczas kursu, moge wtedy
zweryfikowac teorie z praktyka

« uktad szkolenia: najpierw teoria potem

warsztat

+ wartoscig dodang sa Swietne casy,

na ktérych pracujg uczestnicy

« kursy online to przysztos¢, pod warunkiem,

ze sg interesujgce, profesjonalnie
przygotowane i prowadzone

- szkoty wyzsze jako dostawcy szkolen

nie sg zbyt wiarygodni, dla mnie to 19
wiek, ale dla takich uczelni jak CDV - to
dobre pomyst

- czytam rozne ksigzki z tematyki, ktéra mnie
interesuje

- cenie wszelkie sformalizowane formy nauki
tj. studia podyplomowe

- jestem aktywnym uczestnikiem grup
tematycznych na LinkedIn

- preferuje szkolenia online, sg wygodniejsze
niz tradycyjne

-idealne doswiadczenie edukacyjne - kurs,
szkolenie wyktad, profesjonalnie przygotowane,
prowadzi je silna osobowos¢, osoba z pasja
i doSwiadczeniem, wazne jest potgczenie
teorii z praktyka, bogactwo réznych form
prowadzenia — zotte karteczki, tablice,
materiaty wysytane uczestnikom PO kursie,
gdy bede chciat sobie co$ przypomnie¢

- wazna dla mnie jest interakcja z prowadzacym

- pozytywne doswiadczenie decyduje 0 moim
kolejnym wyborze

- korzystam z opinii innych, gdy wybieram
szkolenia (Linkedin, grupy tematyczne)

+idealne szkolenie kurs online - dla mnie:
KF Andersen Leadership Academy in
Copenhagen - konkretne umiejetnosci,
podzielone na moduty, teoria potgczona
z warsztatem, prowadzacy na zywo, mozliwose
zadawania pytan online, po zakonczeniu
dostep do materiatéw, DEMO za darmo,
w czasie kursu zaangazowanie uczestnikow,
zadania, prace domowe i sprawdzanie tych prac
+ feedback; tematyka zgodna z najnowszymi
trendami

- szkolenie nie moze by¢ za diugie - optymalny
czas szkolenia online- 1lekcja ok. 20-40 minut

- wazna dla mnie mozliwos¢ pobrania
szkolenia na audiobook; tatwos¢ logowania

- do$wiadczenie z platformami online — UDEMY,
wada - za duzo wideo, przerost formy nad trescia
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Tabela 9:
LEARNER PERSONA REALISTY

MARCIN Hobby i czas wolny:

Wiek: 40 lat
Status: absolwent Politechniki Poznanskiej, skorczyt | « informatyka
rowniez studia podyplomowe, pracuje od niedawna « ksigzki

w branzy e-commerce jako analityk danych « zarzgdzanie projektami
Typ: cate zycie podnosi kwalifikacje - ciagle sie - metody zwinne
czegos$ uczy + bardzo otwarty na kursy on-line
CELE IMOTYWACJE POTRZEBY
- ciekawosc¢ - potrzebuje szkolen praktycznych - warsztatéw
- lubie sie uczycC tego, co mnie rzeczywiscie |+ wazny jest dla mnie kontakt z drugim
interesuje cztowiekiem - preferuje szkolenia
- jak mam czas, to bardzo lubie sie uczy¢ tradycyjne, bardziej niz online
- ucze sie, zdobywam wiedze i umiejetnosci, |+ chetnie ucze sie od ludzi, ktorzy majg
bo mam swiadomosc, ze bede lepszy doswiadczenie
w tym, co robie - webinaria moga by¢ uzupetnieniem szkolen
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- dzieki szkoleniom i kursom buduje swoje stacjonarnych
kompetencje - moze mito w przysztosci |+ osoba przekazujgca wiedze musi by¢ dobrze

pomaoc nNp. w pracy, czy jak bede prace przygotowana, kompetentna
zmieniat - oczekuje na szkoleniu reaktywnosci
« - Czasami udziat w jakims szkoleniu i zaangazowania uczestnikow w szkolenie
'g sugeruje szef podczas oceny rocznej - grupa, z ktérg pracuje na szkoleniu musi
E, « ulubione sposoby pozyskiwania wiedzy: by¢ otwarta na zdobywanie wiedzy
8 szukam w Internecie, filmiki na YouTube, |« dla mnie optymalny czas, ktéry moge
L% tutoriale poswieci€ na jednorazowg lekcje to 1,5
fj - do rozwoju motywujg mnie wyzwania - 2 godzin
9 W pracy, wspotpracownicy - ubie, gdy na kursie jest troche torii i praca
= - podnosze kwalifikacje i poszukuje na case-ach
informacji, gdy widze braki w mojej - tematyka szkolen: wybieram gtéwnie szkolenia
wiedzy, musze miekkie - praca z ludzmi, praca w grupie,
pogtebi¢ dany temat coaching, facylitacja
-+ Czasami w pracy sg mi potrzebne - temat musi byC aktualny - np. zarzadzanie
certyfikaty, dlatego ide na szkolenia projektami
- korzystam z kurséw na platformie « kursy online dla mnie nie mogga by¢
UDEMY - mamy w firmie wykupiony przetadowane trescig - nie lubie czytac
petny pakiet wiec czesto tam zagladam, dtugich tekstéw na komputerze i wazna
gdy mam czas jestich organizacja techniczna - wszystko

musi dobrze dziata¢: musze styszec,
logowanie bez problemu
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Tabela 9:
LEARNER PERSONA REALISTY

&

POSTAWY

 zdobywanie wiedzy to narzedzie

podnoszenia kwalifikacji

« szukam wiedzy w literaturze, w internecie,

w ksigzkach

kieruje sie opiniami kolegoéw z pracy

i sprawdzam

jestem zaawansowany technologicznie

+ szkolenia wybieram sam, czasami

sugeruje je szef

- jeslijakies$ szkolenie byto dobre, méwie
0 tym kolegom - ja sie chetnie dziele tym,

ale jestem wyjatkiem
opinie innych sg dla mnie wazne
przy wyborze

+ zalety kurséw online - dostepnosc¢

z domu,24 h/ 7 dni w tygodniu
elastycznos¢ czasowa

- wada - motywacja, wymagaja

samodyscypliny, nie ma sprzezenia
zwrotnego

« mogtaby sie sprawdzi¢ forma szkolenia:

czesc online a pdzniej spotkanie
z prowadzacym

- idealny kurs online to taki, gdy wiedza

teoretyczna bedzie poszatkowana

w filmiki - tutoriale; bardzo wazna jest
interakcja z uczestnikami oraz czes¢
praktyczna konczaca sie feedbackiem,
a takze zadania do wykonania

+ najlepsze kursy online dla mnie, to taki,

gdy czuje, ze ide w dobrym kierunku
- krok po kroku mam pokazane co robi¢

DOSWIADCZENIA

+ ucze sie tego co mnie interesuje,

czyli informatyki

+ najwiecej sie ucze przez doswiadczenie

- realizuje podczas szkolenia /kursu
jakis projekt i widze jego efekty

filmy na YouTube sg dobrym zrodtem
wiedzy np. TED

najatrakcyjniejsze sg szkolenia

praktyczne, warsztat

szukam szkolen na platformach, gdzie
moja firma ma znizki i dobre oferty cenowe
dla pracownikow

- sprawdzajg sie w moim przypadku

webinaria - konkretny czas, ok. 1,5 godziny,
jestem podtgczony w tym czasie, zeby
wzig¢ w nim udziat

- dobry przebieg szkolenia to taki, gdy zaczyna

sie od wiedzy - pdzniej Cwiczy umiejetnosci
- nastepnie przyktady zastosowan i na
koncu wiedza

« pozytywne doswiadczenie ze szkolenia

i wysoka jego ocena wptywa na kolejny
wybor

+ idealne doswiadczenie edukacyjne

- kurs praktyczny, prowadzony przez
charyzmatycznego prowadzacego,
kompetentnego praktyka; w szkoleniu
inspiruje mnie praca z innymi ludzmi

i tego szukam

« CDV ma dobrg opinie, ma wielu praktykow,

wiec to dobry kierunek - biznesowo
powinno sie takie kursy oferowac online
jako dodatek do studiéw (w pakiecie)

+ czeS¢ kursow zamiast tradycyjnie

powinno by¢ online, wierze w kursy
online - to przysztosc
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Krok 2. Empatyzacja

Zdjecie 1. Jak tworzylismy
Learner Persony?

Zdjecie 2: Po stworzeniu
Learner Person

9.7 Co-creation, czyli
wspottworzenie kursu
razem z uczestnikami

W projektowaniu kazdych zaje¢ wazne jest
uwzglednienie nie tylko potrzeb i oczekiwan
odbiorcéw, lecz takze budowanie autentycz-
nej interakcji i relacji z odbiorcami, ktora jest
zrodtem ciggtego udoskonalania Twojej pracy.
Czasem niektorzy wyktadowcy, koncentrujac
sie na wiedzy, podstawie programowej, syla-
busie i zadaniu, zapominaja, ze najwazniejsze
w tym procesie jest zainteresowanie, zacie-
kawienie i zainspirowanie odbiorcow. To wta-
Snie oni mogg tworzyC¢ kursy razem z nami,
dzielagc sie swoimi refleksjami dotyczacymi
zaréwno pozytywnych jak i negatywnych do-
Swiadczen. Pytanie - CZY JESTESMY NA TO
GOTOWI? Czy chcemy uwaznie stuchac? Czy
jestesmy otwarci na argumenty i perspektywe
drugiej strony? Czy chcemy sprobowac zrobic
cos$ inaczej? Czy mozemy zaryzykowac i eks-
perymentowac?

Co-creation, czyli wspottworzenie, to obec-
nie jeden z wazniejszych trenddéw. Wigczenie
odbiorcéw w proces tworzenia ustug (réwniez
kurséw online) pozwala na projektowanie in-
nowacyjnych rozwigzan (nie zawsze skompli-
kowanych, czasem banalnie prostych).

Wspottworzenie powoduje zacieranie sie
granic miedzy wyktadowca i stuchaczami, bu-
duje autentyczna relacje, angazuje obie strony
do poszukiwania najlepszych pomystow i jest
zrédtem tworzenia zupetnie nowej wartosci.

Wspottworzenie pomoze Ci tez zweryfiko-
wac czy persona, ktérg zaprojektowates, ma
rzeczywiscie takie potrzeby, jak Ci sie wydaje.
Unikniesz kosztownego btedu produkciji kursu,
ktory by¢ moze spodoba sie Tobie i Wtadzom
Uczelni, jesli chodzi o jako$¢ wykonania, ale
kompletnie nie bedzie rezonowat z osobami,
do ktérych miat by¢ skierowany! Jest to bardzo
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Krok 2. Empatyzacja

czesto popetniany btad w swiecie e-learningu
i powdd tego, dlaczego wigkszos¢ studentow
nie jest zadowolona z kurséw e-learningo-
wych oferowanych przez swoje uczelnie.

A) Grupa testowa

Jesli masz pomyst na kurs, to zastandw sie
kto moze by¢ nim zainteresowany. Sprawdz
czy w internecie nie ma juz podobnych szko-
len. Zastandw sie czym Twoj kurs bedzie sie
wyrozniat, dlaczego odbiory mieliby wybrac
wtasnie Ciebie:) Poszukaj w swoim otocze-
niu potencjalnych odbiorcéw i rozpoznaj ich
potrzeby, oczekiwania i dotychczasowe do-
Swiadczenia. Skonsultuj z nimi swoje pomysty
i plany oraz zapytaj, co im sie podoba, a co by
zmienili. Juz na tym etapie co-creation jest
dobrym pomystem. Wystarczy testowac kon-
cept na grupie 5 - 7 0sob.

Test konceptu mozesz zrobi¢ na kilka
sposobow:

« Ankieta - przygotuj kilka pytan otwartych
(1) dotyczacych tego, jakie problemy maja
Twoi potencjalni kursanci, jak sie aktual-
nie ucza, jakie wady obecnych rozwigzan
widzg, czego chcieliby sie uczy¢. Jesli
dotaczysz do tego wiadomosc ,od siebie”
zapowiadajgca, ze planujesz stworzy¢ dla
nich Swietne szkolenie, to zaskoczy Cie
ilos¢ i jakos¢ odpowiedzi. Sprobuj!

o Stuchaj - gdy w Twojej gtowie rodzi sie
pomyst na kurs, miej oczy i uszy szeroko
otwarte. Stwdrz wstepng agende i rozma-
wiaj z potencjalnymi kursantami o zagad-
nieniach, ktére chcesz poruszy¢ w kursie.
Ucz ich takimi stowami, jakimi planujesz
mowi¢ na Twoich nagraniach video. Zo-
bacz jak na to reagujg zanim rozpoczniesz
produkcje petng para.

B) Wielokrotny feedback-loop

Kluczem do sukcesu jest uwzglednie-
nie w procesie edukacyjnym petli informaciji
zwrotnej (ang. feedback-loop). To dzieki niej
mozliwe jest ciggte doskonalenie i rozwoj pro-

jektéw edukaciji online.

Grafika 6: Petla informacji zwrotnej

1. 2.
pytaj zbieraj
& obserwuj informacje
5. 3.
badz analizuj
w relacji & planuj
4,
projektuj
& wdrazaj
Pytaj & obserwuj

Zanim przystgpisz do pracy nad projek-
tem edukacyjnym online, zapytaj twoich po-
tencjalnych odbiorcow o to, jakie sg ich do-
Swiadczenia edukacyjne (te pozytywne i te
frustrujace); dlaczego chca sie uczy¢ i roz-
wija¢ (Become, Belong, Survive); jaka jest ich
ulubiona forma pracy online; czego im brakuje
w dotychczasowych kursach; czego potrze-
bujg i co ich inspiruje do dziatania. Skorzystaj
tez z wtasnych doswiadczen, ktére na pewno
masz jako uczestnik kursu lub prowadzacy za-
jecia - co Tobie stuzyto, w jakie sytuacji czutes
sie dobrze, a kiedy niekomfortowo, czego po-
trzebujesz, zeby dziatac.
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Krok 2. Empatyzacja

Zbieraj informacje

Kazde Twoje doswiadczenie edukacyjne
jest Zrédtem cennych informaciji. Zapisuj i do-
kumentuj najdrobniejsze spostrzezenia z ob-
serwacji i dosSwiadczen, ktore dotyczg Twoich
odbiorcdw, jak i Ciebie samego.

Analizuj & planuj

Znajdz czas, aby spokojnie przeanalizowac
zebrane informacje. Zastanéw sie, ktére po-
trzeby, zachowania i spostrzezenia regularnie
sie powtarzaja, czy pojawiajg sie bardzo indy-
widualne potrzeby, na ktére mozesz odpowie-
dzie¢. Na podstawie analizy, przygotuj sobie
szczegotowy plan swojego kursu. Zastanow
sie, w jaki sposob kazdy z jego elementdw od-
nosi sie do zebranych wczesniej informacii.

Projektuj & wdrazaj

Nie bdj sie eksperymentowac, sprawdzac
nowe narzedzia i techniki. Wykorzystuj te, ktére
majg najwiekszy potencjat w zakresie zaspoko-
jenia potrzeb i oczekiwan odbiorcow oraz takie,
ktore rozwigzujg ich realne problemy. Projektujgc
kurs, pamietaj tez o swojej perspektywie, jaki jest
Twgj styl i z jakimi narzedziami Tobie pracuje sig
najlepiej. Zasada zdrowego kompromisu moze
sie tu okazac kluczowa. Jesli bedziesz korzystat
z narzedzi, ktére zupetnie Ci nie stuzg, Twoi od-
biorcy na pewno to zobaczg i przetozy sie to na
jakos$¢ kursu. Z drugiej strony, jak nie uzyjesz na-
rzedzia, to nie bedziesz wiedziat, czy jest ono do-
bre dla Ciebie. Z narzedziami tez tak jest, ze prak-
tyka czyni mistrza. Zatem SPRAWDZAJ, TESTUJ,
EKSPERYMENTUJ, UDOSKONALAJ.

Badz w relacji

Staraj sie by¢ uwazny na swoich odbiorcow.

Reaguj na ich zachowania i pytania. Zachecaj
do interakcji i dziatania. Utrzymuj staty kontakt.
Sprawdzaj jak im sie pracuje w Twoim kursie. Cze-
go im potrzeba? Co im sie podoba? Co chcieli-
by zmieni¢? Czego chcieliby wiecej? Uczestnicy
szkolen bardzo czesto podpowiadajg prowadza-
cym i podajg pomysty na nastepne kursy. To dla
Ciebie szansa rozwoju. Ale badz tez w relacji ze
sobg i sprawdzaj, gdzie sg Twoje granice, co Ci
daje satysfakcje i energie? Pamietaj o tym, zeby
utrzymywac kontakty z uczestnikami kursu row-
niez po jego ukonczeniu. Z wywiaddw i rozmow
z potencjalnymi odbiorcami wynika, ze chetnie
wracajg oni do dobrych doswiadczen i znanych
rozwigzan.

SPRAWDZ, CZY WIESZ? @

1. Jaktworzy¢ Learner Persony?
2. Jak tworzy¢ Buyer Persony?
3. Jaki jest cel tworzenia person?
4. (Co dadza Ci badania potrzeb

klienta w projektowaniu kursu
e-learningowego?







3

3.2

Czym jest i czemu stuzy walidacja
kursu e-learningowego?

Jakie sg poziomy walidacji pomystu
na stworzenie kursu online?

60

60



Krok 3.
Walidacja

~% | Produkcja kursu online
bez walidacji to szalenstwo,
liczenie na cud.
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R CELEM TEGO KROKU JEST: @ AUTORZY:

zainspirowanie Cie do stosowania Bartek Rycharski
réznorodnych metod sprawdzania,

czy zaprojektowany przez Ciebie

kurs e-learningowy sie sprzeda

Krok 3. Walidacja

DOWIESZ SIE:

- Po co dokonywac walidacji kurséw
e-learningowych?

- Jakie metody walidacji kursow
e-learningowych stosuje sie na rynku?

- Jakie sg poziomy walidacji kurséw
e-learningowych?




Walidacja to proces majacy na celu upew-
nienie sie, czy tworzony przez nas kurs okaze
sie sukcesem na rynku komercyjnym czy nie.

W przypadku kurséw kierowanych ,do
wewnatrz”, czyli dla obecnych studentéw
CDV, nie jest ona konieczna, poniewaz w tym
przypadku frekwencja kursu zawsze bedzie
zapewniona. Tutaj wystarczy kierowanie sie
wytycznymi Empatyzacji, ktére znasz z Kroku
nr 2 tego poradnika, a konkretniej budowanie
persony szkolenia, zebranie grupy testowej
oraz stosowanie feedback-loop w trakcie two-
rzenia agendy i koncepcji kursu.

Walidacja dotyczy kursow tworzonych ,na
zewnatrz”, to znaczy takich, ktére projekto-
wane sg w taki sposdb, aby dostep do nich
mogt zakupi¢ kazdy zainteresowany, niebe-
dacy studentem CDV. Tego typu szkolenia sg
bardziej wymagajgce, poniewaz konkurujemy
Z cata paletg innych szkolern dostepnych na
wielu platformach takich jak Udemy, Coursera,
LinkedIn Learning, Eduweb. Skad wiemy, czy
potencjalni kursanci wybiorg akurat CDV? Do
tego stuzy wtasnie walidacja. Bez walidacji po-
mystu istnieje duze ryzyko porazki finansowej
catego projektu, czyli tego, ze mimo wysokiej
jakosci merytorycznej kursu, nikt go nie kupi.

A) Poziom 1Sygnat od Dziatu Sprzedazy

Najprostszg metodg walidacji pomystu na
kurs e-learningowy kierowany na rynek ze-
whnetrzny jest konsultacja go z Dziatem Sprze-
dazy. Dziat ten posiada informacje z tzw.
.pierwszej reki” dotyczace tego, o jakie tematy
szkolen pytaja lokalne przedsiebiorstwa poszu-
kujgce nowych i skutecznych metod na pod-
noszenie kompetencji swoich zespotéw. Jesl
temat naszego kursu pokrywa sie z zapotrze-
bowaniem zarejestrowanym przez Dziat Sprze-
dazy, jest to mocny sygnat na to, ze szkolenie
ma sens. Jesli takich informaciji nie ma, nalezy
zwalidowac go nastepnymi metodami.

B) Poziom 2 Lista zainteresowanych

Lista zainteresowanych to nic innego jak
prosta strona internetowa zawierajgca temat,
opis kursu, profile wyktadowcéw oraz prosty
formularz. Po podaniu adresu e-mail poten-
cjalny uczestnik moze uzyska¢ dodatkowe
informacje takie jak np. szczegd6towa agenda.
Zadaniem Dziatu Marketingu jest skierowanie
na te strone tzw. ,ruchu testowego”. Pochodzi
on zazwyczaj z reklamy internetowej (Face-
book Ads, Google Ads) lub z bazy mailingowej
uczelni (adreséw e-mail, do ktérych uczelnia
ma prawo kierowaC komunikaty marketingo-
we). Pozytywnym rezultatem testu jest to, czy
odwiedzajgcy strone zostawiajg swoéj adres
e-mail w celu otrzymania dodatkowych infor-
macji o programie. Negatywnym efektem jest
z kolei sytuacja, gdy strona jest .martwa’, to
znaczy znikoma ilos¢ 0sdb na nig wchodzi oraz
zgtasza zainteresowanie udziatem w kursie.



Tutaj krytycznie wazna jest wspotpraca
z Dziatem Marketingu, poniewaz jego zada-
niem jest skierowanie wtasciwej jakosci ruchu
testowego na strone. Do tego Dziat Marke-
tingu potrzebuje dobrego remarketingu? oraz

segmentacji swoich baz mailingowych.

C) Poziom 3 Webinar z ankieta

Webinar to szkolenie transmitowane na
zywo W Internecie, podczas ktérego ogla-
dajacy mogg zadawac pytania wyktadowcy.
Trwa zazwyczaj nie dtuzej niz 60 minut i sta-
nowi wersje demo tego, co bytoby na petnej
wersji kursu. Webinar jest skuteczng i bardzo
popularng na catym sSwiecie metoda walida-
cji kurséw e-learningowych. Webinar pomoze
nie tylko zweryfikowac¢ zainteresowanie da-
nym tematem (jak “lista zainteresowanych”
z poprzedniego poziomu), ale réwniez pomoze
zweryfikowac¢ i uzupetni¢ agende kursu. Dzia-
ta to w ten sposdb, ze uczestnicy webinaru,
zadajac w trakcie jego trwania swoje pytania
na czacie, pobudzajg instruktora do przemy-
Sler\, czy na pewno odpowiedzi na nie zawart
w agendzie kursu. Poza tym, webinar moze
zakonczyc¢ sie ankietg, podczas ktérej wprost
pytamy, czy uczestnicy byliby zainteresowa-
ni kursem rozszerzajgcym zakres tego webi-
naru; jakie majg problemy; czego chcieliby sie
nauczycC; czego im brakuje w obecnych kur-
sach na ten temat; ile byliby w stanie zaptacic.
W przeciwienstwie do zwyktej listy zaintereso-
wanych, webinar daje wyktadowcy znacznie
wiecej cennych informacji.

Analogicznie jak w przypadku listy zain-
teresowanych, tutaj krytycznie wazna jest

wspotpraca z Dziatem Marketingu, ktory powi-
nien by¢ odpowiedzialny za frekwencje. Przy-
da sie rowniez wsparcie Dziatu IT i E-learnin-
gu w celu ustawienia i przeszkolenia z obstugi
platformy webinarowe;j.

d) Poziom 4 Przedsprzedaz

Najbardziej zaawansowang i jednoczesnie
najbardziej wiarygodng metodg walidacji po-
mystu na kurs e-learningowy jest przedsprze-
daz. Polega ona na zakupieniu przez uczestni-
ka dostepu do kursu zanim zostanie on jeszcze
stworzony. Osoby, ktére kupujg w przedsprze-
dazy, otrzymujg zawsze ceng promocyjng
w stosunku do osoéb, ktére czekajag na oficjalny
start zapiséw.

Tego typu forma walidacji jest rowniez spo-
tykana wsrod producentow gier komputero-
wych, organizatoréw koncertéw, a nawet pro-
ducentow samochodow. W przypadku kurséw
e-learningowych, jednym z najskuteczniej-
szych autorow stosujgcych tego typu taktyke
walidacji jest Maciej Aniserowicz, ktérego kursy
programistyczne potrafig osiggna¢ w przed-
sprzedazy nawet setki tysiecy ztotychl

Tego typu walidacja wymaga nie tylko
wsparcia Dziatu Marketingu, ale przede wszyst-
kim ogromnego zaufania do marki wyktadow-
cow oraz catego CDV. Dlatego tak wazne jest,
zeby kazdy kurs tworzony przez CDV byt boga-
ty w pozytywne opinie uczestnikéw, poniewaz
to wiasnie z nich ztozy sie kapitat spoteczny
umozliwiajgcy stosowanie mechanizmu przed-
sprzedazy, ktory gwarantuje sukces komer-
cyjny kazdego kursu tworzonego na rynek ze-
whnetrzny.
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Krok 3. Walidacja

SPRAWDZ, CZY WIESZ? g

1. Czym jest walidacja kursow i jakie
efekty przynosi?

2. Jakie sg poziomy walidacji kurséw
e-learningowych i co one dajg tworcy
kursow?
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Krok 4.
Projektowanie

¢ | Poswigcenie czasu na swiadome
projektowanie odrdznia mierne
kursy od tych dobrych.
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2 < CELEM TEGO KROKU JEST: @ AUTORZY:

c

E zainspirowanie Cig do zapoznania Marek Banaszak

.°o_’, sie z zasadami projektowania kurséw Jarostaw Kowalczyk
i e-learningowych. Dagmara Moskwa

j Bartek Rycharski

3 DOWIESZ SIE: Tomasz Tyksinski

- Jakie sg poziomy kursow
e-learningowych?

- Jakie strategie i metody
projektowania kurséw online
mozesz przyjac?

- Z jakich aktywnosci moga skfadac
sie kursy e-learningowe?




4.1 Trzy poziomy kursow
e-learningowych

Na samym poczatku przewodnika mowili-
Smy o tym, ze kurs e-learningowy to nie jest
wrzucenie 300 stron prezentacji PDF na plat-
forme. PokazaliSmy Ci kilka innowacyjnych e
narzedzi takich jak wirtualne klasy i video. Te-
raz poznasz petng palete narzedzi i strategii, o

Wszystkie kursy e-learningowe mozemy
podzieli¢ na 3 gtéwne grupy:

Poziom 1 Niedrogi kurs e-learningowy
Poziom 2 Klasyczny kurs e-learningowy
Poziom 3 SuperKurs
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Krok 4. Projektowanie

ktére mozesz wykorzysta¢ podczas projek-
towania Twojego kursu. Zobaczysz, ze dobry
e-learning jest jak wielkie pudetko klockow
lego o wszelkich ksztattach i kolorach - od
Ciebie jako wyktadowcy bedzie zalezato co
Z nich zbudujesz.

1/2

Tabela 10:

CHARAKTERYSTYKA POZIOMOW KURSOW E-LEARNINGOWYCH

&

(ang. self-paced)

(ang. self-paced)

lub
Semi-synchroniczny
(ang. drip content)

Rodzaj Poziom1 Poziom 2 Poziom 3
Niedrogi kurs Klasyczny kurs SuperKurs
e-learningowy e-learningowy

Model Asynchroniczny Asynchroniczny Synchroniczny

(ang. immersive)

Czas potrzebny na
przerobienie kursu
przez uczestnika

Kilka godzin

Kilkanascie -
kilkadziesigt godzin

Kilkadziesiat -
kilkaset godzin

Tres¢ kursu Video, audio, pliki PDF

do pobrania, artykuty, prezentacje etc.

Niska

Brak lub poprzez
forum pytan

i odpowiedzi

Interakcja z grupg

Srednia

Forum pytan

i odpowiedzi, grupa
na Facebooku, silna
spotecznos¢ kursowa,
webinary na zywo

Wysoka

Wirtualne klasy,
budowanie relacji,
regularne spotkania
online i offfine
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2/2

Tabela 10:

CHARAKTERYSTYKA POZIOMOW KURSOW E-LEARNINGOWYCH

&

Rodzaj Poziom 1 Poziom 2 Poziom 3
Niedrogi kurs Klasyczny kurs SuperKurs
e-learningowy e-learningowy

Interakcja Brak Dodatkowo ptatne Mentorship /

z wyktadowca 1:1 coaching 11

w cenie kursu

Zadania Brak lub Brak lub Projekty do

quiz / egzamin quiz / egzamin zrobienia
+ feedback
instruktoréw

Zajecia stacjonarne Brak Brak Moga by¢

elementem agendy

Certyfikacja Brak lub Brak lub Certyfikat
“certyfikat “certyfikat lub
ukonczenia” ukonczenia” dyplom

Cena 0 -300 zt 300 - 2000 zt 2000 - 10000 zt +

lloS¢ uczestnikow

Bez limitow, nawet
tysigce uczestnikow

Zazwyczaj nie wiecej
niz 1000 na edycje

Zazwyczaj nie wiecej
niz 100 na edycje

Tematyka Konkretne tematy Bardziej ztozone Najtrudniejsze
dla poczatkujacych tematy, czesto tematy, czesto
prowadzone przez zwigzane
grupe wyktadowcow | z przygotowaniem
ze wzgledu na uczestnika
rozbudowana do pracy
agende w zawodzie
Przyktad https:/www.udemy. http:/wiecejnizlek.pl/ | https:/kodilla.com/pl
com/
https:/droganowo- http://bloc.io/
http:/coursera.org/ czesnegoarchitekta.

pl/
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Krok 4. Projektowanie

Podstawowg rdoznicg pomiedzy rodzajami
kurséw jest ich interaktywnos$é. Najprostsze
i najtansze szkolenia oferujg zazwyczaj wy-
tacznie materiaty do samodzielnego przyswo-
jenia (ang. self-paced learning), a te bardziej
ztozone i drozsze oferujg szerokie spektrum
mozliwosci kontaktu i feedbacku ze strony
grupy jak réwniez wyktadowcow. To pozwala
nie tylko na pasywne przekazywanie wiedzy,
ale przede wszystkim na realizowanie przez
uczestnikdow konkretnych zadarn majgcych
na celu rzeczywisty rozwdj kompetenciji (ang.
project-based learning).

W praktyce, kazdy z 3 poziomow kurséw
e-learningowych wystepuje ,obok siebie”
i uzupetnia sie w zaleznosci od potrzeb edu-
kacyjnych kursantow. Nie mozna zatem po-
wiedzie¢, ze jeden rodzaj kursu jest gorszy od
drugiego.

Przyktadowo, w przypadku nauki progra-
mowania:

o Poczatkujacy kursanci chcacy sprawdzic,
czy programowanie jest w ogodle dla nich,
korzystaja z niedrogich kurséw dostep-

nych na stronie www.udemy.com.

o Osoby sredniozaawansowane i zaawan-
sowane, ktére pracujg juz w roli progra-
mistow, kupujg bardziej ztozony i drozszy
klasyczny kurs https:/droganowocze-
snegoarchitekta.pl/

o Osoby, ktére chcag bardzo szybko dostac
prace w branzy IT, np. jako Junior Software
Developer, zapisujg sie na intensywny Su-
perKurs z gwarancjg pracy https:/kodilla.
com/pl/bootcamp/webdeveloper

W ramach CDV mozliwa jest realizacja kaz-
dego rodzaju kursu. Wybor rodzaju do tematu
zalezy od potrzeb edukacyjnych uczestnika
oraz jego motywaciji. Jesli naszym celem jest
przygotowanie studentéw do pracy w szyb-
kim czasie, nie mozemy polegac wytacznie na

niedrogich kursach robionych przez uczest-
nikow samodzielnie, bez zadnego feedbacku
instruktora, poniewaz istnieje zbyt duze ryzy-
ko utraty motywacji kursanta. Z drugiej strony,
nie ma sensu tworzyC hiper-interaktywnego
SuperKursu dla 0sdb, ktére sg juz zmontowa-
ne i chcg po prostu szybko zdoby¢ konkretng
wiedze na dany temat, a potem ,przej$¢ dalej”.


https://www.udemy.com
https://droganowoczesnegoarchitekta.pl
https://droganowoczesnegoarchitekta.pl
https://kodilla.com/pl/bootcamp/webdeveloper
https://kodilla.com/pl/bootcamp/webdeveloper
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Krok 4. Projektowanie

4.2 Przyktady agendy
szkolen online

Agenda kursu, czyli inaczej jego program,
to kluczowy element przekazania wartosci
szkolenia uczestnikom. Efektem Twojej pra-
cy w tym kroku powinna byé pisemna forma
agendy, ktora zawiera wszystkie wybrane
przez Ciebie narzedzia i strategie.

Z punktu widzenia uczestnika, format agen-
dy rozni sie w zaleznosci od rodzaju kursu:

o Niedrogi kurs e-learningowy - agen-
da przyjmuje postac listy konkretnych mo-
dutoéw i lekcji utozonych liniowo zgodnie ze
Sciezka, jakg bedzie podazat kursant.

« Klasyczny kurs e-learningowy - podob-
nie jak wyzej, agenda przyjmuje listy lekcji,
ale jest rozszerzona o informacje dotyczace
roznych aktywnosci dodatkowych zwigza-
nych z interakcjami pomiedzy kursantami
i instruktorami (np. informacje o forum dys-
kusyjnym lub cotygodniowych webinarach
na zywo).

o SuperKurs - ze wzgledu na bogactwo
wykorzystywanych metod, tego typu kurs
koncentruje sie na komunikacji metodologii
ksztatcenia oraz poziomu wsparcia 1:1 bar-
dziej, niz na liscie lekcji i aktywnosci dodat-
kowych.

Z punktu widzenia wykiadowcy, agenda
przyjmuje zazwyczaj forme arkusza w Excelu
gdzie wypisane sg wszystkie elementy progra-
mu wraz z informacjg o rodzaju aktywnosci.
Wazne jest to, aby wyraznie odréznic lekcje od
zadan. W celu stworzenia takiej agendy mozesz
skorzysta¢ z formatki CourseMakers Canvas,
a nastepnie udostepni¢ jg innym cztonkom
swojego zespotu do feedbacku.



Grafika 7:
PRZYKEAD NARZEDZIA DO KONSTRUOWANIA AGENDY KURSU

Co powinien
zrobic?

Co powinien  plikido notatki
zrozumiec¢?  pobrania

Aktywnosc Id  Tytut Format

1 najwazniejsza ||3 najwazniejsze
rzecz rzeczy

Modut 1 ?

? zrobmy to razem
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(z feedbackiem)

Lekcja 1.1 Video Po lekgiji Po lekcii
uczestnik uczestnik
zrobi: ? zrozumie: ?
Lekcja 1.2 Video Po lekciji Po lekcji
uczestnik uczestnik
zrobi: ? zrozumie: ?
Lekcja 1.3 Video Po lekcji Po lekgji
uczestnik uczestnik
zrobi: ? zrozumie: ?
Q
C
g Lekcja 1.4 Video Po lekgji Po lekgji
E uczestnik uczestnik
-% zrobi: ? zrozumie: ?
o
<
X Lekcja 1.5 Video Po lekciji Po lekcji
< uczestnik uczestnik
zrobi: ? zrozumie: ?

zrodto: CourseMakers Canvas

Zanim przeniesiesz swoje pomysty do Ex-
cela, polecamy sprébowac ,analogowej” for-
my, a mianowicie kolorowych karteczek. Po-
stuzg Ci one za ,klocki’, za pomocg ktoérych
przeprowadzisz burze mézgdow. Wielu wykta-
dowcow umieszcza tak stworzong agende
w widocznym miejscu swojego biura i pozwa-

la jej .dojrze¢” kilka dni, zanim skodyfikuja ja
w formie pliku Excela i wyslg do innych czton-
kdw zespotu z prosbg o feedback. Agenda be-
dzie ewoluowac wraz z rozwojem szkolenia.
Twaoj kurs nie bedzie zamknietg ksigzka, ale
zZywym organizmem!



g
@
w
4
w
@
=
g
-l
(=]
x
=
(=]
(=]
=
w
N
-3
o
>_
=
(@]
(O]
=
=
[a e
<
i
|
i
(%]
[0
2
~
>_
=
<t
VA
w
(@]
<
P
m
O
n
(@]
ol
wn

1
=
&
g
%
>
(=]
o

Krok 4. Projektowanie

Zdjecie 3: Jak tworzyliSmy
agendy kursow

Zdjecie 4: Sposob na tworzenie
agendy kursow

4.3 Jakie strategie
i metodologie przyjac?

Kazdy kurs e-learningowy zawiera wy-
ktad (ang. lecture-based learning). R&zni-
ca jest taka, ze zamiast formy ,stacjonarnej’,
wyktad przyjmuje forme nagrania video lub
audio, webinaru na zywo. Oczywiscie nie ma
w tym nic ztego, poniewaz trudno wyobrazic¢
sobie kurs bez wyktaddw. Zastandw sie jed-
nak, czy oprocz wyktadu bedgcego pasywna,
jednostronng forma transferu wiedzy ,od wy-
ktadowcy do ucznia”, nie zastosowac rowniez
bardziej interaktywnych form ksztatcenia i
aktywizacji uczestnikow. Interaktywnosc¢ pro-
wadzonych zajec¢ jest od zawsze w DNA na-
szej uczelni jako instytucji ksztatcacej przede
wszystkim praktykow. Mozemy przenies¢ to
réwniez do e-learningu.

Project-based learning

Project-based learning (dalej: PBL) to stra-
tegia polegajgca na zleceniu uczestnikom za-
dan do zrobienia. Nie majg one jasnej i jedynej
stusznej drogi rozwigzania. Uczestnicy musza
wykazac sie nie tylko wiedzg, ale takze wspot-
praca z innymi cztonkami zespotu, umiejet-
nosciami komunikacyjnymi, umiejetnosciami
rozwigzywania ztozonych problemdw i kre-
atywnoscig. Sg to jednoczesnie tzw. ,kom-
petencje przysztosci” pozgdane przez praco-
dawcow.

W ramach e-learningu Twoi kursanci mogag
otrzymac zadanie stworzenia aplikacji inter-
netowej pomocnej w walce ze smogiem, stra-
tegii marketingowej firmy rodzinnej swoich
rodzicow lub wystawy wykorzystujgcej naj-
nowsze technologie wirtualnej rzeczywistosci.

Twoja rolg bedzie wprowadzenie uczestni-
kdw w konkretne koncepty, ktére pomoga im
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Krok 4. Projektowanie

wykonac to zadanie zgodnie z dobrymi prakty-
kami. Twoim zadaniem bedzie rowniez szeroko
pojeta facylitacja®, ktéra postawi Ciebie w roli
mentora-mistrza, a nie zwyktego wyktadowcy.

Mastery-based learning

Mastery-based Learning (dalej: MBL) to
strategia polegajgca na tym, ze uczestnik
musi 0siggna¢ co najmniej 90-procentowy
wynik opanowania danej czesci agendy zanim
przejdzie do kolejnej. Tego typu strategia jest
stosowana w przypadku nauczania bardzo
skomplikowanych zagadnienn technicznych,
w ktorych doskonate opanowanie pewnych
konceptow jest konieczne do przejscia dale;.

Kursy zgodne ze strategia MBL dotycza
zazwyczaj najbardziej wymagajacych dzie-
dzin jak np.:

e Inzynieria oprogramowania
o Pilotowanie samolotow pasazerskich
e Sztuki walki

W ramach e-learningu, Twoi kursanci na
zakonczenie kazdego modutu moga otrzymac
bardzo trudny test lub innego rodzaju zadanie,
ktore ocenisz ,recznie”. Dopiero po zaliczeniu
na 90%, beda mogli przejs¢ dalej. Wez pod
uwage, ze tego typu szkolenia nie majg takiej
samej daty ukoniczenia dla wszystkich, po-
niewaz niektdrzy uczestnicy opanujg materiat
szybciej, a inni wolniej. Dlatego nie zawsze taki
kurs mozna zrealizowa¢ w warunkach uczel-
nianych.

Case study

Case study to jedna ze strategii sktadajaca
sie na ,active learning”, czyli metodologie an-
gazujaca kursantow do gtebszego wigczenia
sie w swQj proces ksztatcenia. Studenci otrzy-
mujg zadania w postaci opisu specyficznych

historii, na bazie ktérych muszg wydac wtasny
0sad lub rekomendacije.

W ramach e-learningu, mozesz zrealizowac
zajecia w formie wirtualnej klasy, podczas kto-
rej przedstawisz dany przypadek i poprosisz
studentéw o ich zdanie pobudzajac dyskusje
w catej grupie. Takie zajecia przeprowadzisz
w ramach programéw Google Hangouts lub
Z0O0M, poniewaz wazne jest to, aby wszyscy
byli widoczni za posrednictwem kamer inter-
netowych, co pomaga w utrzymaniu swobody
wypowiedzi.

Grafika 8: Przyktad
Jwirtualnej klasy”

Zrodto:

Spotkanie branzowe dot. rynku gier kompu-
terowych prowadzone w Collegium Da Vinci
z wykorzystaniem platformy Zoom.

Peer discussion

Peer discussion to kolejna strategia pobu-
dzajgca uczestnikow do dyskusji, z tg réznicag,
ze moze byc¢ realizowana asynchronicznie, to
znaczy na normalnym forum dyskusyjnym
(wbudowanym w platforme), czacie (Slack, Di-
scord) lub grupie na Facebooku. Nie wszyscy
uczestnicy musza by¢ w tym samym miejscu
i czasie, aby wyrazi¢ swoje zdanie na dany te-
mat, jak w przypadku wirtualnej klasy.
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Krok 4. Projektowanie

Tego typu strategia Swietnie sprawdza sie
praktycznie w kazdym kursie, poniewaz odcig-
za wyktadowce od odpowiedzi w kotko na te
same pytania. Watki sg archiwizowane i kaz-
dy moze poszuka¢ w nich odpowiedzi zanim
zada swoje pytanie.

Gamification
Zjawisko Przeptywu (ang. flow)

Grafika 9: Schemat zjawiska
Przeptywu (FLOW)

A
niepokaj
frustracja
strach przed przegrang
.©
c
S O
g o
s N
2 Q

nuda
rutyna
zanik zainteresowania

>
umiejetnosci

Elementy, ktére moga wptywaé
na Flow w grach:

e nagrody: gracz stale otrzymuje nagrody
wewnetrzne jako nagrody rzeczywiste i na-
tychmiastowe;

e jasne cele: gracze wiedzg, co moga 0siggnac;
o utrata przytomnosci: Flow dziata dobrze
w grach, gdy gracz nie musi sie koncen-

trowac na tym, co robi;

o utrata poczucia czasu: gracz jest uzalez-
niony od dziatan, ktére wykonuje i nie zdaje

sobie sprawy, ze czas ptynie;

e bezposrednie i natychmiastowe informa-
cje zwrotne: gracz kieruje sie informacja-
mi zwrotnymi ptynacymi z gry i wie, co i ile
moze 0siggnac;

« réwnowaga miedzy umiejetnosciami gracza
a wyzwaniem: wyzwanie zwigzane z aktyw-
noscig nie jest ani zbyt tatwe, ani zbyt trud-
ne. Wyzwanie jest stale dostosowywane do
umiejetnosci gracza;

o gracz kontroluje sytuacje i aktywnos$c: gracz
czuje, ze moze z powodzeniem pokonac
wyzwanie. Cel jest dla niego osiggalny.

Propozycja przykitadowego systemu pro-
wadzenia zajec i oceniania z uwzglednie-
niem gamifikacji

Proponowany system oceniania bytby wzo-
rowany na strukturze nagrdd i progresji znanych
z gier komputerowych, a w szczegdlinosci gier RPG
(ang. role playing games). System éw powinien
by¢ traktowany jako forma gry edukacyjne;j.

Wykorzystanie wzorcow z gier RPG
w ocenianiu studentow

W proponowanym modelu, kazdy student
miatby swoj profil, nasladujacy karte postaci
wieloklasowej znang z gier RPG, z jej poziomem,
umiejetnosciami i osiggnieciami. Podstawowa
statystykg w profilu bytby ogdlny poziom stu-
denta i pasek punktoéw doswiadczenia dla tego
poziomu (ang. level/).

Klasy

Dla studentéw dostepne bytyby subklasy
odpowiadajgce zestawom przedmiotow lub
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Krok 4. Projektowanie

modutom. Ponizej kilka przyktadowych sub-
klas i ich przypisanie do przedmiotow: VR/
AR Programmer (Programowanie VR/AR i Za-
awansowane programowanie VR/AR) oraz Or-
ganic 3D Modeller (Modelowanie obiektéw or-
ganicznych)

Kazda subklasa miataby wtasny poziomi pa-
sek postepu punktéw doswiadczenia, repre-
zentujacy prace jakg student musi wykonac, by
0siggnac¢ wyzszy level. Wszyscy studenci roz-
poczynaliby z pierwszym poziomem i pustymi
paskami exp* we wszystkich subklasach.

Subklasy bytyby zorganizowane w uogol-
nione klasy nieodpowiadajgce bezposrednio
modutom i przedmiotom, a raczej stanowi-
skom w branzy. Mogtyby to by¢ na przyktad:
grafik 2D; grafik 3D; animator; programista
rozgrywki (ang. Gameplay Programmer); spe-
cjalista od audio (ang. Audio Specialist);

Klasy rowniez powinny mie¢ swoje pa-
ski doswiadczenia i poziomy. Kazda z subklas
miataby przypisane zestawy umiejetnosci
oparte o tres¢ sylabuséw odpowiadajacych
im przedmiotow. Kazda umiejetno$¢ miataby
wtasny pasek exp i poziom. Dzigki temu moz-
liwe bytoby wyrdznienie poziomu opanowania
danej umiejetnosci przez studenta. Niektére
umiejetnosci mogtyby mie¢ dodatkowe wy-
magania, ktore trzeba spetnic¢, aby osiggnac
wyzszy poziom. Dla przyktadu, niemozliwe
bytoby osiggniecie 5 poziomu umiejetnosci
Digital Painting majac tylko 1 poziom umie-
jetnosci Drawing. Student, ktéry nie spetnia
warunkow koniecznych do awansu na wyzszy
poziom, moze nadal zdobywac kolejne punkty
doswiadczenia nawet jesli ma ich wiecej niz
potrzeba by awansowac. Jego poziom zmieni
sie jednak dopiero w chwili spetnienia wszyst-
kich warunkéw. Wprowadzenie takich zalezno-
sci w naturalny i nienachalny sposob wymu-
szatoby na studentach zrownowazony rozwdj
i zapoznawanie sie z materiatem w optymal-
nej kolejnosci. Istniatyby réwniez umiejetnosci
0golne, nieprzypisane do zadnej konkretnej
subklasy.

1/2

Tabela 11:
PRZYKEAD UMIEJETNOSCI DRAWING
| TESTING GAMEPLAY

Drawing
LviO
0/500exp

Requirements for next level: none

Opis umiejetnosci

Malowanie 2D jest kluczowg umiejetno-
Scig dla prawie kazdego artysty grafika.
Pozwala mu szybko i tatwo wyrazi¢ swoje
pomysty i je powtarzac¢. Uwydatnia umie-
jetnos¢ wizualizacji pomystow, a nastepnie
renderowania ich w 3D. Jest przydatne dla
projektantow poziomow, artystow 3D i ani-
matorow 2D. To takze podstawa malarstwa
cyfrowego, w tym grafiki koncepcyjnej i ilu-
stracji. Bedziesz musiat nauczy¢ sie ryso-
wac w perspektywie i dekonstruowac zto-
zone obiekty do podstawowych form 3D,
takich jak kula, szescian, cylinder i stozek.
Podczas nauki rysowania opanujesz tak-
ze podstawowa anatomie, niezbedna do
projektowania, modelowania i animowania
wyobrazonych stworzen. Konieczne bedzie
rowniez zrozumienie podstawowej kompo-
Zycji obrazu.

Reading and materials:
https:/www.amazon.com/Draw-
ing-Right-Side-Brain-Definitive/
dp/1585429201

https:/www.ctrlpaint.com/videos/?cate-
gory=Drawing

http://www.proko.com/library/
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Tabela 11:
PRZYKtAD UMIEJETNOSCI DRAWING
| TESTING GAMEPLAY

Testing Gameplay
Lvl 4
1782/2000exp

Wymagania dla nastepnego poziomu:
Psychologia gry na poziomie 3,

Analiza gier na poziomie 3,

Komunikacja na poziomie 2,

Matematyka i statystyka na poziomie 1

Opis umiejetnosci:

Wtasciwe testy rozgrywki sg kamieniem
wegielnym iteracyjnego procesu projekto-
wania gier. Tylko wtedy, gdy zostang prze-
prowadzone w profesjonalny sposdb, za-
pewnig projektantowi wglad niezbedny do
ulepszenia jego projektu, podczas czasu
trwania produkcji. Ta wiedza jest kluczem
do zidentyfikowania i rozwigzania proble-
mow w grze. Aby wykonac¢ profesjonalne
testy rozgrywki, musisz by¢ w stanie po-
prawnie komunikowac sie z graczami, nie
wskazujgc im okreslonego sposobu gry.
Bedziesz obserwowat ich gre i wczuwat sie
W nie, wyciggajgc wnioski na temat tego,
jak mechanika gry ksztattuje wrazenia. Do-
wiesz sie takze, jak korzystac z danych roz-
grywki zebranych od graczy po wydaniu,
aby dalej ulepszac gre dzieki aktualizacjom
lub ulepsza¢ ,monetyzacje” i utrzymanie
gier F2P.

Reading and materials:

https:/www.youtube.com/
watch?v=ZH2wGpEZVgE

Zadania/Quests

Zadania (ang. questy) sa fundamentem
proponowanego systemu oceniania i petnig
role zadan domowych, kolokwidw, projektow
i egzamindw znanych z tradycyjnego modelu.

Na poczatku kazdego semestru student
otrzyma zestaw zadan (questow) do wykona-
nia. Beda to zadania praktyczne, sprawdzaja-
ce jego wiedze i umiejetnosci, przygotowane
przez wyktadowcow prowadzacych poszcze-
golne przedmioty. W trakcie semestru, przy
okazji dowolnego spotkania z prowadzacym,
student bedzie mégt pokaza¢ mu efekty swo-
jej pracy i sprobowac zaliczy¢ wybrany quest.
Wyktadowca bedzie mogt wtedy przyznac
studentowi punkty doswiadczenia (ang. exp)
za wykonanie zadania. Jesli praca studen-
ta nie bedzie spetniaC wszystkich oczekiwan
wyktadowcy, ten bedzie mogt da¢ studentowi
informacje zwrotng i przyznac¢ niepetng licz-
be punktéow doswiadczenia. Student, ktory
nie otrzyma punktéw doswiadczenia za swo-
ja prace lub bedzie chciat otrzymac ich pet-
ng ilos¢, bedzie mogt sie poprawic i ponownie
przedstawi¢ prowadzgcemu swojg prace. Je-
sli student bedzie napotykat problemy z wyko-
naniem danego questa, moze zwroci¢ sie do
wyktadowcy z prosbg o pomoc.

Aby zacheci¢ studentéw do roztozenia pra-
Cy W czasie, questy moga mieC wpisany ter-
min oddania. Student, ktory wykona wybrany
quest przed danym terminem, uzyska procen-
towy bonus do zdobytych punktéw doswiad-
czenia. Dzigki temu, studentom bedzie zale-
zato na szybkim i jak najlepszym wykonywaniu
questéw. Jezeli student wykona dany quest
terminowy na czas, ale nie uzyska za niego
maksymalnej liczby punktow doswiadczenia,
nadal bedzie miat mozliwos¢ ponownego od-
dania go celem uzyskania petnej liczby punk-
tow, jednak do tych dodatkowych punktéw nie
bedzie si¢ stosowat bonus procentowy.

Rozwazmy przyktad: student Jan Kowal-
ski oddat na czas quest z bonusem +10% za
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Krok 4. Projektowanie

terminowos¢, wart nominalnie 100 punktéw
doswiadczenia (exp). Uzyskat za niego jednak
tylko 60 exp. Juz po wyznaczonym terminie
oddat ,quest” ponownie, tym razem uzyskujgc
petne 100 exp. W zwigzku z tym tgcznie otrzy-
ma 100 + (60 * 10%) = 106 exp.

Kazdy quest powinien by¢ przypisany do
konkretnej umiejetnosci. Punkty doswiadcze-
nia przyznawane za dany quest bedag wypet-
nia¢ pasek exp danej umiejetnosci. Punkty
doswiadczenia zebrane w ramach umiejetno-
Sci danej subklasy wypetniajg réwniez pasek
doswiadczenia tej subklasy. Bonus za termi-
nowos$¢ opisany w poprzednim akapicie powi-
nien byC¢ przypisany do ogdlnej umiejetnosci
Time Management, nieprzypisanej do zadnej
subklasy. Punkty doswiadczenia zdobywane
w ramach subklas nalezgcych do wybranej kla-
sy powinny wypetniac jej pasek exp. Wszystkie
zdobywane punkty doswiadczenia powinny
rowniez trafia¢ do gtéwnego paska exp, wyzna-
czajacego ogolny poziom studenta.

Rozwazmy przyktad - student Jan Kowal-
ski ma w umiejetnosci Drawing nalezgcej do
subklasy Concept Artist poziom 2 i 150/500
punktow doswiadczenia, w subklasie Con-
cept Artist poziom 4 i 2050/4000 punktow
doswiadczenia, w klasie 2D Artist poziom
5 i 8759/12000 punktéw doswiadczenia,
w umiejetnosci Time Management poziom 1
i 35/50 punktéw dodwiadczenia, za$ ogdlinie
poziom 6 i 22075/25000 punktéw doswiad-
czenia. Student wykonat quest zwigzany
z umiejetnoscig Drawing, a prowadzacy za-
jecia przyznat mu za niego 150 z mozliwych
200 punktow doswiadczenia. Quest ten miat
termin wykonania, ktéry zostat zachowany,
i 10% bonus za terminowos$c. W zwigzku z tym,
paski doswiadczenia umiejetnosci Drawing,
Time Management, subklasy Concept Artist,
klasy 2D Artist i og6Iny beda pokazywaty teraz
wartosci odpowiednio:

« (150+150)=300/500,
« (45+15)=60/50,

« (2050+150)=2200/4000,

o (8759+150)=8909/12000, i

o (22075+150+10%*150)=22240/25000
punktéw doswiadczenia.

Poniewaz pasek exp umiejetnosci Time
Management wypetnit sie, wzrasta poziom tej
umiejetnosci, a pasek sie wydtuza - bedzie te-
raz przedstawiat sie nastepujgco: 60/100.

Aby zamodelowac wigksze, multidyscy-
plinarne lub zespotowe zadania, wprowadzo-
ne zostang epickie zadania (ang. epic quest)
i zadania zespotowe (ang. team quests) - beda
one zbiorami mniejszych zadan.

Kazde z zadan wchodzacych w sktad epic
questa moze mieC przypisang inng umiejet-
nosc¢ i osobng nagrode w punktach dos$wiad-
czenia. Punkty te jednak zostang przyznane
studentowi dopiero wtedy, gdy odda wszyst-
kie zadania sktadowe i w kazdym z nich uzyska
okreslony procent mozliwych do zdobycia exp.
Odzwierciedla to rzeczywisto$¢ biznesowa
z branzy gier, gdzie zadanie wykonane w 80%
bardzo czesto jest zadaniem w 100% niewy-
konanym.

Questy zespotowe bedg podobne do epic-
kich, jednak odmienne bedg zasady przyzna-
wania exp. W questach zespotowych subquesty
(zadania sktadowe) muszg zosta¢ podzielone
miedzy co najmniej dwdch cztonkdw zespotu.
Kazdy cztonek zespotu w otrzymuje punkty do-
Swiadczenia za wykonane przez siebie subqu-
esty. Otrzymuje réwniez procentowy bonus
do tych punktéw doswiadczenia, uzalezniony
liniowo od procentu catkowitej liczby punktow
doswiadczenia za zadanie zespotowe, ktory
uzyskat zespot. Dzieki temu, catemu zespoto-
wi bedzie zalezato, aby cato$¢ zadania zostata
wykonana jak najlepiej. Bedzie to uczy¢ stu-
dentdéw pracy zespotowej i motywowac ich do
dobierania kompetentnych cztonkéw zespotu,
a ewentualnie mniej ambitni studenci beda
w duzo mniejszym stopniu korzystac z ciezkiej
pracy kolegéw i $ciggac ich w dot, niz w przy-
padku tradycyjnego modelu oceniania.
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Krok 4. Projektowanie

Rozwazmy przyktad: Jan, Adam i Maria
pracujg wspolnie nad team questem. Sktada
sie na niego szes¢ subquestow, kazdy wart
maksymalnie 100 punktéw doswiadczenia.
Kazdy z cztonkdw zespotu wzigt odpowiedzial-
nos$¢ za dwa zadania. Oddajgc swoje prace,
Jan uzyskat 80 i 75, Maria 651 95, a Adam 45
i 40 punktow doswiadczenia. tgcznie uzyskali
(80+75+65+95+45+40=) 400/600 exp.

Bonus za prace zespotowg dla tego questa
wynosit maksymalnie (przy zdobyciu petnych
600exp) 30%.

W zwigzku z tym Jan otrzymat
(85+75) + ((85+75) * (30% * 400/600)) = 192exp,

Maria
(65+95) + ((65+95) * (30% * 400/600)) = 192exp

a Adam zaledwie
(45+40)+((45+40) * (30% * 400/600)) =102exp.

Zaréwno zadania epickie jak i zespotowe,
a takze ich subquesty, moga korzysta¢ z me-
chanizmu premii (@ang. bonus) za terminowosc¢.

Zardwno zadania epickie jak i zespotowe,
a takze ich subquesty, moga korzystac z me-
chanizmu premii (ang. bonus) za terminowos¢.

Waznym elementem systemu questow jest
to, by byto ich dostepnych bardzo duzo. Suma
punktow doswiadczenia mozliwych do zdoby-
cia (nie liczac bonuséw) dla danego przedmio-
tu powinna by¢ co najmniej o 20% wieksza niz
wymagana do uzyskania maksymalnej oceny.
Ma to umozliwi¢ studentom pomijanie pewnych
fragmentéw materiatu, ktére ich nie interesuja,
dajgc im poczucie sprawczosci i bycia ,kowalem
wiasnego losu’, jak i pozwoli¢ im na rozwoj wy-
kraczajgcy poza podstawowe ramy programu.

Osiagniecia

Osiggniecia (ang. achievements) sq sposo-

bem na wskazanie studentom dodatkowych
wyzwan, ktore pozwolg im sie rozwijac. Nie
sg one zadaniami, mogg jednak by¢ wykona-
ne przy okazji realizacji zadan (questow). Gdy
student spetni warunki niezbedne by uzyskac
dany achievement, powinien zgtosi¢ to wy-
ktadowcy. Ten przyznaje mu stosowny badge
(odznake widoczng w odpowiedniej sekcji pro-
filu studenta) i ewentualnie nagrode w postaci
punktow doswiadczenia. Ponizej znajduje sie
kilka przyktaddw osiggniec.

PRAKTYKA CZYNI MISTRZA

ZwrocC jedno zadanie trzy razy, za kazdym ra-
zem zdobywajac wiecej doswiadczenia.
Nagroda: 100 niesklasyfikowanych exp. W bran-
zy kreatywnej musisz iterowac® i musisz to ro-
bi¢ szybko. Nie mozesz wydac gry, dopoki nie
dopracujesz i nie wypolerujesz swojego dzieta.
Na poczatku rozpocznij szybko, ,na brudno”,
potem poprawiaj sie krok po kroku. Jezeli zro-
zumiesz te zasade, bedziesz o wiele bardziej
skuteczniejszy.

JAK'W ZEGARKU

Zwroc¢ co najmniej 20 ograniczonych czasowo
zadan w semestrze w wyznaczonym terminie.
Nagroda: 500 czasu zarzadzania exp. Rozu-
miesz, ze dotrzymywanie terminéw ma klu-
czowe znaczenie dla powodzenia projektow.
Wiesz, jak planowac¢ z wyprzedzeniem i row-
nowazyC obcigzenie praca, aby wszystko od-
bywato si¢ na czas. Twdj producent cie kocha
- nie bez powodul

OSOBA TOWARZYSKA, KOMUNIKATOR

Ukonicz co najmniej jedng misje zespotowg ze
wszystkimi innymi uczniami w grupie.

Nagroda (ang. reward): 500 Praca zespotowa
i komunikacja exp. Jestes$ graczem zespotowym.
Dla ciebie nie ma ,trudnych” ludzi - bez wzgledu
na to, kto jest w twoim zespole, wiesz, jak z nimi
pracowac i jak wykonac¢ zadanie. Wszyscy mo-
Wig, ze sg graczami zespotowym - w Tobie wy-
roznia sie to, ze naprawde jestes jednym z nichl!
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Krok 4. Projektowanie

MICHAELANGELO

Ukoncz semestr najwyzszym poziomem w klasie
artysta.

Nagroda: 1000 niesklasyfikowanych exp.
Jestes prawdziwym artysta. Twoje modele 3D wy-
gladaja jakby zostaty wyrzezbione przez mistrza
renesansu. Twoje cyfrowe obrazy nie wygladaty-
by nie na miejscu na suficie Kaplicy Sykstynskiej.
Inni artysci zazdroszczg ci twoich umiejetnosci
i motywujg, abys byt lepszy w nastepnym seme-
strze, wiec nie spoczywaj na laurach.

Tabele wynikow

Dodatkowym elementem motywujgcym stu-
dentéw moga by¢ tabele wynikéw (ang. leader-
board). Studenci powinni mie¢ dostep do tablic
prezentujgcych najlepszych (majgcych najwyz-
szy poziom) studentéw w kazdej z klas oraz
w ogdle (poziom ogdlny). Dzieki temu kursanci
lubigcy wspoétzawodnictwo bedg mogli sie na-
wzajem motywowac, a ograniczenie listy do naj-
lepszych zapobiegnie demotywacji studentow
0 gorszych wynikach.

Mozna réwniez przewidzie¢ dodatkowe na-
grody dla lideréw swoich klas w trakcie trwania
lub na koniec semestru takie jak np. znizki na
czesne, nagrody rzeczowe, promocja ich prac na
stronie Uczelni, optacenie certyfikacji z réznych
technologii lub wyjazdy na eventy branzowe.

Przeliczanie doSwiadczenia na oceny
semestralne

Na koniec semestru konieczne bedzie prze-
liczenie uzyskanych przez studentow punktow
doswiadczenia i poziomdéw na oceny koncowe
z danych przedmiotéw. Mozna to rozwigza¢ wy-
znaczajgc wartosci progowe poziomu subklas.
Nalezy w takim wypadku dobra¢ wartosci pozio-
mow, po ktdrych osiggnieciu w danej subklasie
student osigga okreslong ocene z odpowiadajg-
cego przedmiotu.

4.4 Jakie aktywnosci wtaczyé
w poszczegdlne moduty
kursu?

W trakcie projektowania kursu musisz za-
stanowi¢ sie nad ogdlnym jego przebiegiem.
Po ustaleniu strategii, czyli ogdlnego podej-
Scia do szkolenia, mozesz zastosowac w nim
wiele roznych technik aktywizujgcych odbior-
ce. 0gdlne omowienie kilku metod znajdziesz
w pierwszym rozdziale, teraz rozszerzymy je
o kolejne mozliwosci.

Audio

Wykorzystanie plikéw audio, np. audiobo-
okow, staje sie coraz bardziej popularne. Po-
dobnie jak ksigzke, mozesz przygotowac cie-
kawy wyktad takze w formie czytanej przez
autora (czyli Ciebie) lub profesjonalnego lek-
tora. Przeczytanie materiatu samemu, choc¢
moze wydawac sie trudne, stawia Cie blizej
stuchacza. Ma on $wiadomos¢, ze to autor
mowi do niego, przekaz jest trafniejszy, ta-
twiejszy do przyswojenia oraz wiarygodniej-
szy. Profesjonalny lektor jest drogi i czesto
moze nie rozumie¢ tresci, ktére przekazuje.
Moze przektamywac pewne pojecia (szczegol-
nie w obcych jezykach). Do tego bedzie mniej
wiarygodny oraz kojarzony czesciej z nachal-
ng reklama telefoniczna, niz z interesujgcymi
tresciami.

Oczywiscie wersja audio wyktadoéw nie
nadaje sie do kazdej tematyki. Jezeli materiat
wymaga prezentacji, wizualizacji, to nie jest to
dobra droga. Z drugiej strony, moze by¢ do-
datkiem do poznanych juz wczesniej tresci.
Moze rozszerzac wiedze o przyktady, historie,
opowiesci, anegdoty.

Plusem tej aktywnosci jest tatwy dostep
do niej z kazdego miejsca, wystarczy telefon,
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Krok 4. Projektowanie

odtwarzacz audio czy radio samochodowe.
Mozna uczyc sie w wielu miejscach np. biega-
jac, ¢wiczac, jadgc samochodem lub w t6zku
przed snem. Stuchanie podcastow mniej me-
czy wzrok niz czytanie materiatu z ekranu lub

ogladanie prezentacji wideo.

Przykiad:
https:/knowable.fyi/

Pliki do pobrania

Podobnie jak pliki dzwiekowe do odstucha-
nia, w kursach warto réwniez umieszczac pliki
z tekstem prezentacji lub podcastu (tzw. tran-
skrypt). Pamietaj, ze w plikach wideo czy audio
nie bedzie tatwo sie przemieszczac, nie bedzie
mozna wyszukac¢ stow kluczowych, wreszcie
(w szczegdlnoéci w plikach audio) warto zoba-
czyC pisownie niektorych pojec, szczegdlnie
obcojezycznych.

Pliki z transkrypcja beda stuzyty do powtor-
ki materiatu, przypomnienia definicji, czy zna-
lezienia omawianych wczesniej przyktadow
lub odnosnikéw. Najczestszym formatem do-
kumentow sa pliki PDF. Dobrze przygotowane
sg niewielkich rozmiarow. Moga zawiera€ ze-
stawienia, grafiki, tabele. Pamietaj by przygo-
towac¢ je w formie tekstowej, tak by zachowac
mozliwos¢ wyszukiwania tekstu w dokumen-
cie. Pliki PDF umozliwiajg rowniez umieszcza-
nie dodatkowych informacji, znakéw wodnych
czy podpiséw elektronicznych ktére moga byc¢
przydatne, jezeli chcesz chroni¢ swoj doku-
ment przed niepowotanym kopiowaniem.

Quizy

Dodatkowg interakcje w dokumencie
mozna uzyskac¢ dodajac do nich quizy i testy.
Czesciowo zostaty one omowione w pierw-
szym rozdziale. Przypomnijmy, ze mozemy
stosowac:

proste pytania testowe z odpowiedzig tak/nie,
o testy jednokrotnego wyboru,

« testy wielokrotnego wyboru,

e pytania, na ktore jest jednoznaczna po-
prawna odpowiedz.

Takie testy beda ewaluowane automatycz-
nie przez platforme e-learningowa, sg zatem
prostym i efektywnym narzedziem sprawdza-
nia poziomu zdobycia wiedzy przez uczestnika
kursu.

Mozesz réwniez sprawdzi¢ pamieciowg
wiedze potrzebng do dalszej pracy.

Zadanie 11: g
Zadanie z quizu

Wymien 10 krajow Unii Europejskiej:

ENTER

Zostato jeszcze 8.
POLSKA NIEMCY

Czesto jednak sprawdzenie wiedzy be-
dzie wymagato napisania sprawozdania, ese-
ju, kodu programu lub realizacji projektu. Ta-
kie materiaty z reguty musza by¢ sprawdzane
osobiscie przez autora pytan, a zatem przez
autora kursu. Musisz by¢ przygotowany na
sprawdzenie odpowiedzi w ustalonym wcze-
Sniej terminie. Wyniki powinny nie tylko poka-
zywac zdobytg ocene, ale réwniez pokazac
dobre i zte strony odpowiedzi oraz obszary,
ktore wymagaja pogtebienia, wigkszego zro-
zumienia bgdz doswiadczenia. Mozesz spo-
dziewac sie rowniez indywidualnych pytan.
Oznacza to duzy wkiad czasowy w interakcje
z kursantami.

Mozesz rowniez zaproponowac dodatkowa
ewaluacje przez innych uczestnikow kursu.
Warto zaprezentowac jedng z prac jako case
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Krok 4. Projektowanie

study do dalszej pracy. Mozesz réwniez po-
tagczyC uzytkownikdw w pary i pozwoli¢ im na
wzajemna analize swoich prac.

Projekt

Ocena prac w grupie bedzie szczegodlnie
utatwiona, jezeli zamiast pracy indywidualnej,
zadasz uczestnikom do realizacji projekt. Zale-
tg tego podejscia jest wieksza integracja gru-
py uczestnikdw, poznanie swoich silnych i sta-
bych stron, mozliwo$¢ przyjmowania réznych
rol w trakcie realizacji projektu. Praca projekto-
wa jest bardziej angazujgca uczestnika, zgod-
nie z zasadami nauczania dorostych, nowo
zdobyta wiedza teoretyczna jest tatwiej przy-
swajana wraz z jej zastosowaniem w praktyce
(cykl Kolba).

Grafika 10:
Schemat cyklu Kolba

Doswiadczenie

2y

Zastosowanie, Obserwacja,
praktyka whnioski, refleksje

R

Tworzenie teorii,
hipotez

Generalnie tatwiej nauczy¢ sie czegos na
konkretnych przyktadach, dlatego warto sto-
sowac case study, przedstawiac realne sytu-
acje. Uczestnik kursu szybciej przyswoi wia-
domosci, jezeli sam bedzie musiat rozwigzac
pewne problemy niz gdy rozwigzania zostang
mu po prostu pokazane.

Praca projektowa nie tylko angazuje cata
grupe do pracy, mozna rowniez wykorzystac

ja do wspoétzawodnictwa. Podziel grupe na pot,
a nastepnie ustal dwa projekty (lub nawet ten
sam), kazda grupa zrealizuje go na swdj spo-
sob. Nastepnie mozesz oba wyniki porownac,
przeanalizowac. Nie tylko mozesz zrobic¢ to Ty,
ale takze, podobnie jak w poprzednim przykta-
dzie, to obie grupy moga zadecydowac, ktory
z projektéw jest lepszy. Dodatkowo mozesz
zapytac nie tylko o sam rezultat, ale rowniez
o caty przebieg realizacji. O zaangazowanie
cztonkdw grupy, o to czego kazdy z nich sie
nauczyt. W jaki sposéb dbali o terminowos¢,
samodyscypling oraz dyscyplinowanie innych
w zespole. Zadania projektowe dajg gtebszy
wglad w prace grupy oraz pozwalajg pogtebic
wiezi miedzy uczestnikami.

Zadania

Jedng z aktywnosci w pierwszym rozdziale
byto rozwigzywanie zadarn matematycznych
(podaj rozwigzanie réwnania kwadratowego).
Zadania matematyczne nie sg proste do zbu-
dowania w przypadku dgzenia do uzyskania
J4adnych” wynikéw. Wystarczy mata zmiana
parametru w rownaniu, a wyniki mogg stac
sie zagmatwanymi wielopietrowymi utamkami
z pierwiastkami. Tego nie chcemy.

Podobnie ma sie sprawa z zadaniami
z innych Scistych przedmiotéw jak fizyka czy
chemia. Nauczanie programowania rowniez
bedzie wykorzystywato zadania, ale tutaj nie
bedzie chodzito o odpowiedz bedgca prosta
wartoscig (cho¢ i takie zadania mozna wyko-
rzysta¢). W programowaniu caty kod bedzie
rozwigzaniem zadania, co znow sprowadza
sie do zmudnego analizowania kodu uczest-
nikow. Nie da sie tego zautomatyzowac. Ow-
szem mozna wykorzystac silniki online, w kto-
rych uczestnik bedzie pisat program az do
momentu uzyskania poprawnego rozwigzania
(tzn. kod bedzie zwracat poprawne wyniki dla
roznych danych poczatkowych). Natomiast
czystos¢ kodu czy efektywnos¢ rozwigzania,
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Krok 4. Projektowanie

dobdér danych bedzie juz trudniejszy do ana-
lizy. Tutaj do$wiadczony autor bedzie musiat
przegladac kod osobiscie lub moze zlecic to
pozostatym osobom z kursu.

Zadania mogg by¢ rowniez realizowane
jako forma projektu, przygotowania czegos
nowego bazujgcego na zdobytych informa-
cjach. Moze to by¢ po prostu prezentacja,
ktéra zostanie przedstawiona pozostatym
kursantom. Moze to by¢ wyszukanie jakichs
dodatkowych elementéw czy zastosowan
wykraczajacych poza prezentowane tresci na
kursie. Warto je potem pozbiera¢ w repozyto-
rium i udostepni¢ wszystkim jako dodatkowe
materiaty szkoleniowe. Wymiana doswiadczen
pomiedzy uczestnikami umozliwia biezaca
aktualizacje kursu. Kolejne jego edycje moga
wykorzystac je juz jako elementy sktadowe.

Nagranie Wideo

Nagrywanie wideo mozna rozumieC¢ na
wiele réznych sposobdéw. Od najprostszych po
bardziej zaawansowane:

« audio wspomagane przez prezentacje (bez
widoku prowadzacego),

« audio wspomagane przez prezentacje (z wi-
dokiem prowadzgcego np. w narozniku),

e prezentacja wideo z powstajgcymi na bie-
zaco slajdami (np. lightboard, pisanie po
biatym tle lub na kartce papieru),

e nagranie wideo wraz z powstajgcymi na
biezgco rozwigzaniami na ekranie (np. pro-
gramowanie, kurs obstugi programu), nie
widac prowadzacego, stychac go i widac co
robi w programie, tzw. screencast,

e nagranie wideo wraz ze slajdami pokazy-
wanymi przez prowadzacego, tzw. gadajgca
gtowa,

e nagranie video wraz z powstajgcymi na
biezgco rozwigzaniami przez prowadzgce-
go, tzw. instruktaz,

e nagranie wideo z kilkkoma prowadzacymi,
dyskusja, wywiad, komunikacja miedzy
prowadzacymi,

e nagranie wideo bedace rejestracjg jakies
scenki, tzw. symulacja.

W kazdym z powyzszych sposobéw musisz
by¢ zaangazowany w prace na 100%, przygoto-
wany przed rozpoczeciem oraz mieC zaplano-
wany przebieg catego nagrania. Warto rozpisa¢
sobie plan nagrania, mozesz nawet napisac kon-
kretny scenariusz, jezeli jest to mozliwe. W wersji
interaktywnej, przygotuj sobie odpowiedzi na
spodziewane pytania (o ile to mozliwe).

Nagrania wideo realizowane przed kamerg
umozliwiajg stosowanie promptera®, ktory na
biezgco bedzie wyswietlat tekst przygotowa-
nego scenariusza. Stosowanie go wbrew po-
zorom nie jest tatwe, bardzo trudno ukryé fakt
czytania tekstu. Warto przecéwiczy¢ stosowa-
nie promptera pod okiem zawodowego opera-
tora kamery lub innego wyktadowcy, ktéry ma
juz nagrywanie z prompterem za soba.

Zdjecie 5:
Prompter do wysSwietlania tekstu

zrodto:
wamm.pl


https://www.wamm.pl/datavideo-tp-650-teleprompter-eng-p-1270.html
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Krok 4. Projektowanie

Zdjecie 6:
Proces nagrywania kursu
z wykorzystaniem kamery i promptera

Jezeli to mozliwe, staraj sie mowic bez
czytania ptyngcego tekstu. Po kilku probach
i modyfikacjach samego tekstu, okaze sie, ze
Znasz go juz na pamiec i nie musisz go wcale
czytac z ekranu.

Zaawansowanym wyktadowcom wystar-
czy plan spotkania, szkic tego co majg mowic,
a szczegoty tekstu, dobdr konkretnych stéw
bedzie spontaniczny. Takie nagrania zasadni-
czo wypadaja lepiej. Sg naturalne w odbiorze,
nie sprawiajg wrazenia suchego odczytu tek-
stu z kartki. Oczywiscie takie podejscie wyma-
ga praktyki, im wiecej materiatu nagrasz, tym
tatwiej bedzie ten cel osiggnac.

Wideo na zywo

Wideo na zywo ma wiele zalet. Po pierwsze
studenci mogg zadawac pytania na biezaco.
Po drugie mozesz zrobi¢ ciekawe, interak-
tywne zajecia polegajgce na tym, ze wszyscy
w trakcie takiego spotkania muszg co$ kon-
kretnego zrobic. Po trzecie, z takim wyktadem
jest generalnie mniej roboty niz z nagrywa-
niem wideo: nie trzeba go montowac oraz byc¢
az tak perfekcyjnie przygotowanym. Sag trzy
dominujgce formaty wideo na zywo.

o LIVE Streaming - uczestnicy widzg wy-
ktadowce, a pytania moga zadac przez
chat. Obraz z kamery wyktadowcy moze
by¢ bardzo wysokiej jakosci, nawet Full-
HD jak w telewizji. Ogladajgcych mogg by¢
tysigce w jednym momencie. Przyktadem

takich transmisji sg tzw. Facebook LIVE lub
YouTube Live.

e« Webinar - uczestnicy widzg wyktadow-
ce, pytania moga zada¢ przez czat oraz
gtosowo poprzez mikrofon podtgczony do
swojego komputera. W webinarze jakosc
z kamery jest gorszej jakosci, maksymalna
liczba uczestnikéw nie powinna przekro-
czy¢ kilkuset ze wzgledu na ograniczenia
techniczne. Takie spotkanie jest bardziej in-
teraktywne i kameralne anizeli bardziej ma-
sowa transmisja w formie LIVE Streamingu.

« Wirtualna Klasa - uzytkownicy nie tylko
biorg udziat w kursie, lecz takze rozwig-
zuja na biezgco zadania (programowanie,
grafika, case study) wraz z mozliwoscia
podgladu pulpitéw kazdej osoby oraz pod-
gladu z kamerek internetowych, przez co
mozliwe jest sprawdzenie ich obecnosci.

Planujgc wideo na zywo pamigtaj o tym,
ze zaréwno Ty jak i uczestnicy potrzebuje-
cie szybkiego Internetu, zeby przekaz sie nie
zacinat. Poza tym zastanow sie jaki czy udo-
stepnisz nagranie, poniewaz w praktyce wielu
uczestnikdw bedzie chciato obejrze¢ wszystko
jeszcze raz na spokojnie.

Spotecznosé kursowa

W trakcie prowadzenia kursu e-learningowe-
go mozna wciggng¢ do wspotpracy wszystkich
uczestnikow. Dobrym przyktadem jest wykorzy-
stanie lokalnego forum wymiany doswiadczen.
Mozna tam zadawac¢ pytania (zaréwno ze strony
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Krok 4. Projektowanie

prowadzgcego, proponujac zadania do rozwigza-
nia, jak i samych kursantéw). Sprawdzanie odpo-
wiedzi czy dyskusja jest bardzo dobrg droga na-
uki na podstawie konkretnych case study.

Dodatkowo forum takie moze by¢ kontynu-
owane przy kolejnych edycjach kursu, poprzedni
uczestnicy szkolenia stajg sig teraz niejako men-
torami dla mtodych adeptow.

Video 360i VR

Kursy e-learningowe mozesz wzbogacic o Vi-
deo 360 oraz Virtual Reality. Czym jest ta techno-
logia? Wyobraz sobie film, ktory nie jest zamkniety
w kadrze. Tak jak w zyciu mozesz rozgladac sie
i zwracaC uwage na poszczegolne elementy sce-
nerii. Tym witasnie charakteryzuje sie VR. Techno-
logia ta sprawia, ze widz/uczestnik kursu znaj-
duje sie w centrum akcji, czyli jest uczestnikiem
stworzonej przez Ciebie fabuty oraz rzeczywisto-
Sci. Zmienia to oczywiscie caty proces krecenia
filmu. Operator nie moze si¢ bowiem schowac za
kamera, a cata sceneria musi by¢ przygotowana
(czesto cyfrowo) poprzez narzedzia do obrébki
cyfrowej. Interesujgcym rozwigzaniem sg row-
niez zdjecia 360, na ktdrych uczestnik moze ogla-
dac to, co pojawia sie dookota. Zdjecia tego typu
mozna przygotowac i korzystac z nich wytgcznie
na komputerze. Do udziatu w zajeciach z wyko-
rzystaniem VR bardzo przydatne bedg okulary
VR, dzieki ktorym uczestnik ,wejdzie w Swiat wir-
tualny”, ktéry stworzytes.

Na ponizszym zdjeciu przedstawiono proste
okulary VR wykorzystujgce smartfona do obrazo-
wania rzeczywistosci wirtualnej.

Zdjecie 7:
Okulary VR z wykorzystaniem smartfona

zrodto:
strado.pl

Ankiety

W kursach e-learningowych konieczna jest
ich modyfikacja pod katem potrzeb i uwag
uzytkownikow. Wtedy, tak jak w trakcie zajec
stacjonarnych, kazdy uczestnik ma swiado-
mosc¢, ze jego zdanie liczy sie, a autor szkolenia
ma mozliwos¢ modyfikowania tresci lub form
po katem potrzeb uczestnikéw. Informacje
zwrotng od uczestnikéw (oczywiécie oprécz
rozmowy on-line) mozna uzyska¢ dzieki za-
stosowaniu ankiet on-line. Doskonatym na-
rzedziem do tego sg tzw. ,Formularze Google”.
W ,Formularzach Google” mozesz utworzy¢
ankiete sktadajgca sie zarowno z pytan otwar-
tych, jak i zamknietych. Nastepnym krokiem
jest umieszczenie linka do ankiety w kursie,
a wyniki (czyli odpowiedzi) bedg agregowane
do specjalnego arkusza Google. Dzigki temu
bedziesz miat mozliwo$¢ zebrania bardzo in-
teresujgcych, z punktu widzenia prowadzace-
go. danych ilosciowych oraz jakosciowych na
temat kursu. Istniejg rowniez inne narzedzia
do tworzenia ankiet, jak chociazby modut an-
kiet na platformie Moodle. Kazde z tych roz-
wigzan jest darmowe i warte wykorzystania.

Ewaluacja kursu jest niezbedna, ze wzgle-
du na podnoszenie jego jakosci merytorycz-
nej. Wyniki ankiet mozesz réwniez wykorzy-
sta¢ w projektowaniu i tworzeniu nowych
szkolen. Tworzone ankiety moga by¢ imienne
lub anonimowe. Zalecamy jednak tworzenie
i uzywanie ankiet anonimowych. Dzieki nim
uczestnicy kursu szczerze odpowiedzg na
Twoje pytania i nie beda obawiali sie Twojej re-
akcji. Wazne jest rowniez, abys nie obrazat sie
na odpowiedzi uczestnikow. Oni wskazujg co
im sie nie podoba, co uwazajg za wartosciowe,
co jest wedtug nich problematyczne. Wyniki
ankiet to materiat do doskonalenia Twojego
warsztatu pracy.


https://strado.pl/product-pol-12893-Okulary-VR-BOBOVR-Z4.html
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Krok 4. Projektowanie

SPRAWDZ, CZY WIESZ? g

1. Czy wiesz jakie sg trzy gtowne
rodzaje kurséw e-learningowych?

2. Czym jest transkryptikiedy
go uzywamy?

3. Czy umiesz opisac cykl Kolba?

4. Czy wiesz jakie elementy oprocz
prezentacji PDF moze zawierac¢ kurs?

5. Czy wiesz, jak przygotowac sie
do nagrania przed kamerg?







5.1
W

Zwinny zespot produkcyjny
Proces produkcji kursu opartego
o lekcje video

88

92



Krok &.
Produkcja

% | Produkcja kursu online powinna
by¢ tak tania jak to mozliwe, ale
nie tansza.
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. < CELEM TEGO KROKU JEST: @ AUTORZY:

Q

é zainspirowanie Cie do stworzenia Karolina Janiszewska
0'9_ zwinnego zespotu projektujgcego Dominik Kurzawski

%) kurs e-learningowy. Bartek Rycharski

s

< DOWIESZ SIE:

- Kto jest potrzebny w zespole
projektujgcym kurs e-learningowy?

- Jak wyglada proces produkcji
kursu e-learningowego?
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Krok 5. Produkcja

5.1 Zwinny zespdt produkeyjny

A) Must-have

W tej czesci zapoznasz sie z podstawowy-
mi rolami w zespole e-learningowym. Pamie-
taj, ze nie kazdy zwinny zespdt produkcyjny
musi sktadac sie z takiej liczby osdb. Moze sie
rowniez zdarzyc, ze dana osoba bedzie petnita
kilka rél réwnoczesnie przy mniejszych pro-
jektach. Ponizej przedstawiamy must-have
zespotu e-learningowego.

Instruktor i?
kursu

Jest to jedna z najwyzszych rdl bizne-
sowych na poziomie projektu. Osoba beda-
ca instruktorem posiada jasng wizje projektu
oraz zna potrzeby producenta, ktory finan-
suje projekt. Jest to po prostu autor danego
kursu.

Instruktor jest osobg, ktéra ma pomyst
na e-learning oraz dysponuje wiedzg mery-
toryczng, ktérg chce w ramach e-learningu
przekazac. Instruktor natomiast nie zawsze
bedzie osobg, ktdra posiada wiedze bizneso-
w3g i techniczng niezbedng do jego realizacji,
dlatego w tych obszarach jego wizja musi zo-
staC poparta konsultacjg z takimi postaciami
jak project manager czy metodyk.

Jako instruktor w procesie tworzenia kur-
su online bedziesz jedng z najbardziej zaan-
gazowanych osob w kazdy aspekt projektu,
wskazujgc zespotowi strategiczny kierunek
dziatan i upewniajac sig, ze dostarczone roz-
wigzanie umozliwi osiggniecie Twojej wizji.

Do Twoich obowigzkdéw nalezeC bedzie
miedzy innymi:

— kreowanie wizji produktu pod katem mery-
torycznym (czyli co w kursie ma sie znalezé),

- monitorowanie postepow poszczegdlinych
procesow oraz definiowanie proceséw
priorytetowych: przy wspoétpracy z recen-
zentem scenariuszy (jak szkolenie i cata
jego produkcja ma wygladac),

— udziat i decyzyjnos¢ we wszelkich zmia-
nach w ramach zatozer\ projektowych (ele-
menty, ktére powinny by¢ zmodyfikowane).

Producent
finansujacy kurs

PHE

Role producenta przypisuje sie osobie
decyzyjnej w kwestii budzetu projektowego.
Jest to osoba, ktora zajmuje najwyzsza role
w strukturze zespotu projektowego, jedno-
czesnie majgca wptyw na wszelkie decyzje
biznesowe oraz petng decyzyjnos¢ w zwigzku
z planowaniem finanséw w ramach realizowa-
nych dziatan. Ze wzgledu na specyfike swojej
roli, producent z zatozenia jest osobg mocno
Zaangazowang w proponowane rozwigzania
i ich realizacje.

Petnigc role producenta bedziesz o0so-
bg odpowiedzialng za finansowanie projek-
tu oraz planowanie jego budzetu. Twoja rola
bedzie miata kluczowe znaczenie dla zapew-
nienia szybkiego postepu procesow w catym
projekcie. Zapewne staniesz réwniez przed
zadaniem szybkiego reagowania na kwestie
sporne, ktére moga wystagpi¢. Wazne dla Cie-
bie bedzie regularne aktualizowanie informacji
0 biezgcych postepach prac i wynikajgcych
problemach.



g
o
w
4
w
-3
=
g
-l
(=]
X
=
(=]
(=]
=
w
N
-3
-}
>_
=
(@]
(O]
=
=
[a
<
i
|
i
(%]
[0
2
~
>_
=
<t
VA
w
(@]
<
P
m
O
n
(@]
a
wn

1
=
$
g
%
>
(=]
o

Krok 5. Produkcja

Kluczowe cechy osoby petnigcej role pro-
ducenta to zaangazowanie, postawa wspie-
rajgca i dostepnos¢ przez caty czas trwania
projektu. W niektérych projektach producent
moze jednoczesnie petni¢ role instruktora,
przedstawiajgc wizje projektu lub zgtaszajgc
zapotrzebowanie na kurs okreslonego typu.

w projekt oraz ich wsparcie w rozwigzywa-
nie pojawiajgcych sie problemow,
- zapewnienie zasobdw niezbednych do prze-
tozenia wizji biznesowej na praktyke robocza,
- informowanie zespotu o wszelkich istot-
nych kwestiach zewnetrznych, ktore mogag
mieC wptyw na realizacje procesu.

Project manager
kursu

Metodyk dbajacy
o jakosé kursu

a5

Project manager jest osobg petnigca
w przygotowaniu kursu online jedng z waz-
niejszych rél w dwoéch kluczowych dla pro-
jektu obszarach - biznesowym i technicz-
nym. Najogolniej rzecz ujmujac, kluczowym
zadaniem project managera jest zarzgdzanie
srodowiskiem pracy dla tworzonego kursu.
Bardziej szczegdtowo, do Twoich obowigzkdw
jako osoby zarzadzajgcej projektem nalezec
bedzie:

— zapewnienie skutecznej komunikacji we-
whnatrz projektu,

- informowanie interesariuszy wewnetrz-
nych o postepie prac,

— prowadzenie skutecznej komunikacji ze-
wnetrznej,

- szeroko rozumiane planowanie zadan na
wszystkich etapach realizacji projektu,

- monitorowanie postepu prac w stosunku
do planu,

— zarzadzanie ryzykiem i pojawiajgcymi sie
problemami,

- wspodtpraca z innymi podmiotami bizne-
sowymi i technicznymi zaangazowanymi

Metodyk to osoba, ktéra zna i rozumie wy-
magania biznesowe i potrafi w zwigzku z tym
okreslic, jakie rozwigzanie jest mozliwe do
wdrozenia oraz jak to rozwigzanie skutecznie
0siggnacC. Petnigc role metodyka w projekcie
bedziesz osobg wspotpracujgca ze wszystkimi
innymi osobami zaangazowanymi w tworze-
nie kursu. Kluczowe wymaganie dla Twojej roli
to znajomos¢ modeli i dokumentdw wspiera-
jacych wdrozenie najlepszych praktyk i osta-
tecznie usprawnienie procesow zachodzg-
cych w ramach projektu.

Twoje zadania jako metodyka sprowadzajg
sie do czuwania nad wykorzystywanymimeto-
dami przygotowywania e-learningu. Sposrod
wszystkich cztonkéw zespotu projektowego
najlepiej znasz narzedzia przydatne w pro-
cesie tworzenia kursu, wiec Twoje wsparcie
w tym obszarze moze okazac sie kluczowe do
osiggniecia wysokiej jakosci efektu korcowego.

Wyzwania, z ktérymi z pewnoscig spotkasz
sie przy tworzeniu kursu online to uzgodnie-
nie i uwzglednienie ograniczen technicznych,
przestrzeganie standardow organizacyjnych
realizowanego projektu oraz zapewnienie
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Krok 5. Produkcja

jakosci zgodnej z zatozonymi celami. Zwroc
uwage na wszelkie zmiany zachodzgce we-
wnatrz projektu, np. w szczegétowych wyma-
ganiach dotyczgcych procesow.

W zwinnym zespole, metodyk obejmuje
rowniez role tzw. Instructional Designera po-
magajgc Instruktorowi w zaprojektowaniu tre-
8ci kursu w taki sposob, zeby byty zrozumiate
dla uczestnikow, co w praktyce sprowadza sie
do pomocy w uproszczaniu réznych skompli-

Obstuga
klienta kursu

kowanych zagadnien.

Obstuga klienta czuwa nad sprawnym roz-
wigzywaniem problemodw kursantéw, ktore nie
dotyczg kwestii merytorycznych. Tych proble-
mow w przypadku kurséw e-learningowych
potrafi by¢ bardzo wiele - od présb o reset ha-
sta do platformy, po problemy z ptatnoscig za
szkolenie.

W przypadku najlepszych kursow e-lear-
ningowych, obstuga klienta przyjmuje dumna
nazwe Customer Success Team i odpowiada
nie tylko na biezgce problemy kursantéw, ale
rowniez proaktywnie interesuje sie postepem
uczestnikdéw, pyta ich jak mozna pomac, jesli
widzi, ze kto$ utknat na jakims$ module, intere-
suje sie czy osoba faktycznie dostata prace po
kursie. Te informacje raportuje do Instruktora

Zespot obstugi
platformy kursu

i Producenta.

Obstuga platformy dba o wgranie kursu na
platforme, poprawng konfiguracje réznych jej
elementow, szkoli Instruktora z jej samodziel-
nej obstugi. W przypadku problemdw tech-

nicznych zwigzanych np. z wolno dziatajgcym

serwerem, petni role kontaktu z Dziatem IT lub
dostawcg platformy.

Rezysero-operator
kursu

Rezysero-operator wspoétpracuje z Instruk-
torem nad nagraniem jego lekcji audio-wideo.
Rezysero-operator to z jednej strony one-man
army, czyli osoba, ktéra potrafi obstugiwac ka-
mery, mikrofony, oswietlenie i catg technike, ale
rowniez “psycholog” potrafigcy odstresowac
Instruktora, jesli nie radzi sobie dobrze przed
kamerg. Taka osoba to najwiekszy przyjaciel kaz-
dego Instruktora, ktory chece skupic sie na mery-
toryce, a wszystko inne powierzy¢ specjaliscie.

Montazysta
kursu % @

Montazysta przejmuje nagrany materiat od
Rezysero-operatora i stara sie ztozy¢ go w for-
me, ktéra nadaje sie do pokazania kursantom.
Montaz audio i wideo to bardzo zmudna praca,
dlatego taka osoba musi cechowac sie duzg
cierpliwoscig i rzetelnoscig. To od niej zalezy
efekt finalny lekcji wideo. Czesto taczy role gra-
fika i animatora. Rzadziej role rezyser-operatora.

foX=

Inbound marketing team specjalizuje sig
w promocji oferty CDV przy pomocy tzw. or-
ganicznych metod jak publikacja ciekawych
tresci i artykutdw, organizacja bezptatnych
webinaréw, PR, pozycjonowanie w wyszuki-
warkach (SEQ). Od efektu pracy tego zespotu

zalezy koszt pozyskania uczestnika kursu. To

Inbount marketing
team kursu
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Krok 5. Produkcja

znaczy im lepsza praca Inbound marketing te-
amu, tym mniej CDV musi wydawac na ptatna
reklame.

B) Nice-to-have

Asystent instruktora
kursu @

Wspiera dziatania instruktora, ktéry ze
wzgledu na szeroki zakres obowigzkéw nie
moze osobiscie uczestniczy¢ we wszystkich
procesach zachodzacych w ramach realizo-
wanego kursu online.

Jako asystent bedziesz zaangazowany
w dziatania operacyjne zespotdéw projekto-
wych, wspierajgc je merytorycznie i uspraw-
niajac komunikacje na linii instruktor - wspar-
cie techniczne i biznesowe projektu.

Do Twoich zadan moze tez naleze¢ kontakt
z uczestnikami kursu, np. sprawdzanie zadan,
ktore nie wymagaja zaangazowania gtownego

Instruktora.
%
v

Jako recenzent bedziesz zaangazowa-
ny w przeprowadzanie testéw zapropono-
wanych rozwigzan. Twoja rola jest kluczowa
dla specjalistycznego wktadu w rozwoj kursu
- wdrazania usprawnien i podnoszenia jako-
Sci produktu koncowego. Rola recenzenta ma
charakter doradczo-kontrolny.

W swoich dziataniach bedziesz ukierun-
kowany gtéwnie na dostarczenie informaciji
zwrotnej na temat oferowanych rozwigzan, ze
szczegolnym uwzglednieniem takich czynni-
kow jak szeroko rozumiana jakoS¢ kursu czy
funkcjonalnosé.

Ze wzgledu na Twojg wspotprace z innymi

Recenzent
scenariusza kursu

cztonkami zespotu projektowego, wazne dla
Ciebie moze okazac sie opracowanie kryteriow
recenzji, tworzenie planéw testéw oraz bieza-
ce ich dokumentowanie i raportowanie.

Role recenzenta w projekcie moze petni¢
wieksza grupa osob. Kursy online moga byc¢
testowane zaréwno przez grupe studentéw
(czesto odbiorcéw docelowych projektu), ale
réwniez przez przedstawiciel biznesu (w przy-
padku projektéw biznesowych).

Research team
kursu

Zespot badawczy jest komorkg zapewniajg-
cg podejmowanie wiasciwych decyzji projekto-
wych - szczegdlnie na etapie planowania (ale
nie tylkol). Do obowigzkéw teamu nalezy przede
wszystkim analiza najnowszych trendéw w ob-
szarze edukacji i proponowanie dziatarh majg-
cych zapewnic ich uwzglednienie w projekcie.

Twoja rola, jako cztonka research teamu,
sprowadza sie do zweryfikowania wizji zapre-
zentowanej przez instruktora i sprawdzenie,
czy projekt ma uzasadnienie biznesowe.

Jako cztonek research teamu bedziesz infor-
mowat interesariuszy projektu o wynikach pro-
wadzonych analiz, nowych rozwigzaniach i na-
rzedziach, ktére mogg mie¢ wptyw na realizacje
kursu lub wesprzesz dziatania zespotdw projek-
towych. Twoja praca bedzie skupiata si¢ gtownie
na zdobywaniu nowych informacji, pogtebianiu
wiedzy z obszaru, w ktérym funkcjonuje projekt
oraz identyfikowaniu stabych i mocnych stron
projektu, potencjalnych szans i ryzyka.

Grafik

Grafik zajmuje sie przygotowaniem ma-
teriatdow graficznych dla Montazysty, w celu
wmontowania ich w gotowe lekcje wideo.
Zadaniem grafika jest rowniez projektowanie
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Krok 5. Produkcja

materiatéw dodatkowych do pobrania, stron
promujgcych kursy (tzw. Landing Pages).

Animator

Animator, podobnie jak Grafik, wspiera
Montazyste, dostarczajagc mu roznych ele-
mentow animowanych. W praktyce ta rola jest
coraz czesciej zastepowana przez gotowe

animacje stockowe lub generatory animacji
takie jak Powtoon.

Outbound marketing team

Outbound marketing team zajmuje sie pro-
mocjg kursow poprzez ptatne kanaty takie jak
reklama internetowa (Facebook Ads, Google
Ads), telewizja lub ptatne kampanie e-mail
marketingowe.

Sales team

Sales team to dziat sprzedazy, ktéry spe-
cjalizuje sie w pozyskiwaniu klientéw bizne-
sowych dla kurséw CDV. Dziat sprzedazy wy-
korzystuje metody sprzedazy bezposredniej,
zeby wygenerowa¢ zainteresowanie szko-
leniami (zamiast bardziej masowych metod
marketingowych). Zajmuje sie réwniez tzw.
closingiem, czyli doprowadzaniem do podje-
Cia szybkiej decyzji przez osoby zaintereso-
wane zakupem kursu, ale majace jeszcze ja-

kies$ obiekcje.

5.2 Proces produkceji kursu
opartego o lekcje video

A) PREPRODUKCJA

Pisanie scenariuszy

Pisanie scenariusza to tylko na po-
z6r stosunkowo prosta sprawa. Przeciez
wystarczy przela¢ na papier, to co mamy
w gtowie - naszg wiedze i doswiadczenie,
ktorg i tak na co dzien i od lat dzielimy sie
z naszymi studentami i kursantami. Nic
trudnego.. za trzecim razem, to na pewno
nie bedzie nic trudnego, ale na poczatek
trzeba sie troche nameczyc.

Kilka sugestii, ktore moga okazac sie po-
mocne W pisaniu scenariusza, czyli

10 ZLOTYCH ZASAD NA POCZATEK:

1. Koncept na kurs podziel sobie na mozli-
wie najmniejsze sekcje / zagadnienia. Im
mniejszy zakres materiatu, ktory chcesz
omowic, tym lepiej bedzie skupi¢ Ci sie na
tym, co w danej sekcji najwazniejsze i do-
bra¢ odpowiednie narzedzia i techniki (vi-
deo, prezentacja, pdf, quiz, gra, flipchart,

szablony, webinar itp.).

2. Zastanow sie, jak kazde z narzedzi ma
dziata¢ i jaki ma da¢ efekt / jaka korzysé¢ -
przede wszystkim odbiorcy, w czym dane
narzedzie ma mu pomac, jak go zainspiro-
wac, jak moze je sam wykorzystac.

3. Mysl sekwencyjnie, etapami, krok po kro-
ku. Tylko wtedy przeprowadzisz stuchacza

przez proces i dobierzesz dobre narzedzia.

4. Unikaj skrotow myslowych.
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Krok 5. Produkcja

5. Za bardzo nie kombinuj - zwitaszcza

za pierwszym razem. Proste narzedzia
i schematy na poczatek sg najlepsze. Jesli
zbyt ambitnie podejdziesz do tematu, a nie
masz jeszcze w prawy w kursach online,
to prawdopodobnie polegniesz na wyko-
rzystaniu zbyt duzej liczby skomplikowa-
nych narzedzi, ktérych jeszcze dobrze nie
znasz. Wiec spokojnie, najpierw wykorzy-
staj te, ktdre sg juz przez Ciebie sprawdzo-
ne. Z czasem i doswiadczeniem, mozesz
wprowadzac¢ nowe i sprawdzac, jak one
stuzg Tobie i Twoim odbiorcom.

Przygotowujgc scenariusz do formy video
pamietaj, ze krotkie zdania - to podstawa.
Im dtuzsze zdanie tym, trudniejsze w per-
cepcji dla odbiorcy, ale takze dla Ciebie do
zapamigtania lub przeczytania z promp-
tera. Kazdg wypowiedz podziel na krotkie
akapity - to nie podrecznik czy artykut na-
ukowy:) i koniecznie nie zapomnij o KROT-
KIM podsumowaniu, przypomnieniu naj-
wazniejszych kwestii.

Zasada KISS (ang. Keep It Simple and Stra-
ight) niech Ci towarzyszy w catym proce-
sie. Za kazdym razem jak co$ wymyslisz
lub napiszesz sprawdz, czy nie mozna tego
zrobi¢ prosciej i krocej. Jedna lekcja wideo
nie powinna trwac¢ dtuzej niz 5-15 minut,
dtuzsze lekcje mogg zniechecic stuchacza.
Diugie wyktady podziel zatem na mniejsze
porcje.

Pisanie scenariusza to proces. Nie zosta-
wiaj tego na ostatnig chwile. Gotowg wer-
sje zawsze dobrze przeczytac i przeanali-
zowac na spokojnie przynajmniej dwa razy.
Gwarantuje, ze za kazdym razem wprowa-
dzisz poprawki i zmiany, ktore sprawig, ze
Twaj scenariusz bedzie jeszcze lepszy.

Pokaz i skonsultuj swoj scenariusz przy-
najmniej z dwiema osobami z Twojej dzie-

10.

dziny. Wybierz osoby, do ktérych masz
zaufanie, z ktérymi jestes w dobrej relacji
i ktore beda gotowe na to, zeby dac Ci kry-
tyczne, ale konstruktywne uwagi. Spojrze-
nie z zewnatrz zwykle pozwala dostrzec
to, co trudno zobaczy¢ samemu. Poza tym
takie konsultacje sprawiaja, ze mozemy
dzieli¢ sie swoim doswiadczeniem i wza-
jemnie inspirowa¢ - dawacC sobie prze-
strzert do sprawczosci.

Nie bdj sie eksperymentowac, sprawdzac,
probowac. Nie taki diabet straszny jak go
maluja:) Ale wszystko z gtowg - nie skacz
na gtowke z 20 metrow do pustego base-
nu. Odwotaj sie do swoich mocnych stron
i talentow, zadbaj o swoj komfort w nowym
doswiadczeniu.

Przygotowanie studia

Zdjecie 8:
Studio skfadajace sie z kamery z prompterem,
mikrofonem oraz monitorem pogladowym

Studio do nagran lekcji w kursach e-learnin-

gowych moze zostac¢ zorganizowane w ramach
uczelni (np. w bibliotece). Nie musi by¢ to super-
-wypasione studio za miliony ztotych, cho¢ dobra
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Krok 5. Produkcja

kamera i mikrofon to must-have. Wazniejsza od
sprzetu i bajerow bedzie jednak Twoja charyzma,
pozytywne nastawienie i dobre przygotowaniel

Przed nagraniami skonsultuj z Rezysero-ope-
ratorem czego potrzebujesz i popros$ go o orga-
nizacje i ustawienie wszystkiego dziert wczesniej,
zebys mogt przyjs¢ .na gotowe”. Ustawianie ca-
tego sprzetu od zera zajmuje duzo czasu, nawet
2-3 godziny! Lepiej zrobi¢ to wczednigj i nie traci¢
swojej cennej energii na czekanie.

Przykitadowe scenariusze wraz
z feedbackiem recenzentéw

Pod ponizszym linkiem znajdziesz przykta-
dowy scenariusz fragmentu kursu e-learnin-
gowego tworzonego przez zespot ds. e-lear-
ningu w Collegium Da Vinci. Zwrdé¢ uwage, ze
nad scenariuszem pracowat jego autor oraz
inni cztonkowie zespotu, ktérzy dodawali ko-
mentarze lub uwagi zaréwno do tresci kursu,
jak i jego przebiegu. Doskonale do takiej pracy
zespotowej nadaje sie GoogleDocs, dzieki kto-
remu mozna w czasie rzeczywistym edytowac
dokument w zespole, a kazdy z uczestnikow
pracy widzi zmiany oraz moze dodawac¢ wta-
sne komentarze.

https://docs.google.com/document/d/1Sz-
sC44pRAMk3wWUTURKkOI4yILO7¢c54b-
TRWvz4MQWoG3M/edit?usp=sharing

B) PRODUKCJA

Jak wyglada dzien zdjeciowy, jak
i ile mozna nagraé?

Dzien zdjeciowy trwa zazwyczaj od 8:00 -
20:00, bardzo rzadko planuje sie dtuzsze dni
zdjeciowe. W praktyce, start nagran zaczyna
sie okoto 9:00, pierwsza godzina to bowiem
rozbiegdwka na przypudrowanie nosa, finalne
ustawienie scenografii i ogdlne rozbudzenie

sie. Okoto 18:00 jest juz widoczne duze zme-
czenie, dlatego traktuj godziny wieczorne jako
backup jesli nie ma mozliwosci, aby rozbi¢ na-
grania na dwa dni.

Jednego dnia wyktadowcy potrafig nagrac
od 1,5 do 3h wynikowego materiatu wideo:
w zaleznosci od ich doswiadczenia, flow i kon-
cepcji. Mimo tego, ze pracujecie caty dzien, to
po wycieciu dubli i przerw, wynikowego mate-
riatu nie bedzie raczej wiecej niz 3h. Jesli Twgj
kurs jest bardzo bogaty w tresc, nie zaktadaj,
ze jednego dnia nagrasz 6h. Nagranie przed
kamerg wymaga bardzo duzej energii w sto-
sunku do normalnych nagran na sali. Bez-
pieczny plan to okoto 2h materiatu na dzien.

Jak sobie radzi¢ w trudnych sytuacjach
(stres, spadki energii)

Nagrania wideo to bardzo duzy wysitek
energetyczny zaréwno dla Ciebie jako wykta-
dowcy, jak i Rezysero-operatora, ktéry musi
by¢ caty czas skoncentrowany na tym, co mo-
wisz, szczegdlnie jesli uzywacie promptera.
Zadbaj o sen przed nagraniami, nie bierz na
siebie dodatkowych zlecen tuz przed, bo Two-
je spadki energii odbijg sie na catym procesie
produkciji.

Miej z tego fun! Najlepsze nagrania to
takie, ktére zostaty stworzone w warunkach
duzej dawki dobrego humoru. Ogladajgcy kurs
docenig Twojg pozytywnag energie. Rezyse-
ro-operator powinien jg generowacC wtrgca-
jac roézne zarty i zagadujgc Cie w momentach
spadku energii.

Pij duzo wody. Woda zmniejszy Two-
je zmeczenie oraz nawadnia struny gtosowe
przez co tatwiej bedzie Ci moéwic. Unikaj za to
herbaty i duzej ilosci kawy.

Zacznij wczesniej (okoto 9:00) i staraj sie
nagrac jak najwiecej do obiadu, czyli do oko-
to 13:00. Po obiedzie przychodzi spory spadek
energii, dlatego im szybciej zaczniesz, tym
szybciej ztapiesz dobre flow. Kolejna ,gorka
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Krok 5. Produkcja

energetyczna” pojawi sie u Ciebie zapewne
dopiero okoto 16:00 i jeszcze chwile potrwa,
ale najwazniejsze sg nagrania do wczesnego
popotudnia.

Jesli mozesz, nie pakuj na jeden dzien
za duzo. Lepiej rozbi¢ wszystko na 2-3 dni niz
na site i wielkim zmeczeniu nagra¢ wszystko
w 1 dzien. Drugiego dnia wyktadowcy maja
zazwyczaj 2x wiecej powera niz pierwszego,
poniewaz czujg sie oswojeni z kamerg i nowa
sytuacja.

C) POSTPRODUKCJA

Dobre praktyki pracy montazysty
zinstruktorem

Podczas pracy nad montazem Twoich lek-
cji wideo na pewno pojawi sie sporo réznych
poprawek. Zamiast wysyta¢ je montazyscie
w mailach, co generalnie wprowadzi wielki ba-
tagan i frustracje, lepiej utworzy¢ wspélny Ar-
kusz na Google Docs i tam wpisywac wszyst-
kie poprawki wraz ze statusem ich wykonania.
Do takiej pracy wystarczy specjalnie przygo-
towany arkusz Google, w ktérym na biezaco
bedzie mozna wprowadza¢ modyfikacje, jak
W ponizszym przyktadzie.

NARZEDZIE
Arkusz Projektu CourseMakers

Pod powyzszym linkiem znajdziesz wita-
Snie taki arkusz sktadajacy sie z kilku elemen-
tow, w ktdérych kazdy oznacza jedna lekcje:

- sygnatura czasowa, czyli w jakim momen-
cie powinno wprowadzi¢ sie poprawke

w danej lekcji,

- lekcja/poprawka, czyli tre$¢ poprawki

w wierszu danej sygnatury,

- tres$¢ na plansze, czyli co powinno znalez¢
sie na danej planszy,
- zgtosit, czyli autor zgtaszanej modyfikacji,

- komentarze klienta, recenzenta, montazy-
sty oraz rezysera lub operatora.

Po czesci arkusza z uwagami, pojawia sie
miejsce na link do folderu z mediami (grafi-
kami, dZzwiekami, plikami video) oraz link do
folderu z video danej lekcji. Najprostszym
sposobem jest utworzenie folderéw na dysku
Google, umieszczenie tam materiatéw i pod-
linkowanie ich w tym wtasnie arkuszu. Kolejne
sekcje powinny by¢ wykorzystywane do na-
stepnych lekciji.

DesignSystem CDV
(nasz schemat komunikacyjny)

Zadbaj o spodjnos¢ komunikacyjng kursow.
Badania kognitywistyczne nie pozostawiajg
ztudzen - rozpoznajemy dobrg marke (a taka
niewatpliwie bedzie marka naszych kurséw)
poprzez system konsekwentnie i spojnie prze-
strzeganych koddéw wizualnych, werbalnych,
dzwiekowych i zapachowych.

Wizualny schemat komunikacji

Przestrzegaj zasad wizualnych kursu:

- przygotowujac materiaty (prezentacje, pliki
pdf i inne) korzystaj zawsze z wytycznych
systemu identyfikacji CDV - znajdziesz je
na dysku,

— korzystaj z czcionki Muli light zgodnie
z wytycznymi systemu identyfikacji CDV,

- stosuj zawsze to samo intro (poczatek) do
rozpoczynajgcego sie kursu z logotypem /
akronimem i tytutem szkolenia oraz odcinka,

- stosuj zawsze ten sam packshot (ostatnie
ujecie) po zakonczonym kursie video,

- a po ujeciu packshot - kilka $miesznych
scen z tzw. backstage - to jest nasz cha-
rakter i styl komunikacji, ktéry pokazuje
nasz dystans do siebie, czyni nas bardziej
autentycznymi i swobodnymi i pokazuje,


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1FDpAX-rmdwNkGIAhI8IdWO6hhdjIoZnCqylPzDauysY/edit#gid=1261051839
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Krok 5. Produkcja

ze jesteSmy wyktadowcami na luzie, z po-
czuciem humoru,

- jesli nagrywasz materiat video zadbaj, by
czuc¢ sie dobrze w swoim stroju, ale uni-
kaj wzorzystych materiatow, dodatkowych
ozdobnikéw, ktére moga rozprasza¢ od-
biorce.

Zdjecie 9:
Przyktad schematu komunikacyjnego kursu

Werbalny schemat komunikacji

- bezposrednie zwroty,
- dobrze kazdy kurs zakonczy¢ tekstem, np.:
Sam sprawdZz, jak to dziafa.

Dzwiekowy schemat komunikacji

Wykorzystaj przygotowany przez dziat
marketingu jingel, ktory bedzie rozpoczynat i
konczyt Twoj kurs, mozesz go takze wykorzy-
sta¢ jako przerywnik w materiale video (np.
gdy przechodzisz do kolejnych czesci kursu,
lub chcesz przyciggng¢ uwage odbiorcy na
jakis istotny element Twojej prezentacji). Cha-
rakterystyczny dzwiek dziata zgodnie z efek-
tem MMN (Mismatch Negativity) tzn. wyko-
rzystuje potencjat zwrdcenia uwagi odbiorcy,
gdy sekwencja powtarzajgcych sie dzwigkow
(np. naszej wypowiedzi video) jest przerwana
przez sporadyczny i wyrdzniajgcy sie zupetnie
inny dzwiek.

Bloopersy:)

My w CDV chcemy byc¢ uczelnia, ktora jest
bardzo blisko studenta. Dlatego dystans chce-
my skracac¢ tez w naszych nagraniach. Wrzu-
cajmy bloopersy, czyli nieudane ujecia czy to
do lekcji wideo na sam koniec, czy to w formie
Smiesznych teaseréw naszych kursow. Dobry
humor wywota w naszych studentach pozy-
tywne emocje, a te przy okazji pomogg im za-
pamietac przekazywane przez nas tresci.

Przygotowanie dodatkowych materiatow

Pracujgc nad kursem wraz z Montazystg
i Grafikami, nie zapomnij o materiatach dodatko-
wych. Jesli potrzebujesz jakis plikéw w PDF, sza-
blonéw, infografik - zadbaj o tym, zeby byto to
zaplanowane w kalendarzu zespotu lub zaplanuj
zrobienie tego samodzielnie korzystajac z sza-
blondéw dostarczonych przez CDV lub ewentu-
alnie réznych generatoréw grafik jak Canva.com
lub repozytorium gotowcdw jak Adobe Stock.

Przykiadowe gotowe lekcje video

Jesli szukasz inspiracji i przyktadéw naj-
lepszych lekcji video na Swiecie, zajrzyj na
strone https:/www.coursemakers.pl/poradnik.
Znajdziesz tam wiele ciggle aktualizowanych

przyktadoéw z réznych dziedzin.

SPRAWDZ, CZY WIESZ? @

1. Kto musi znalez¢ sie w kazdym
zespole pracujgcym nad kursem
e-learningowym?

2. Jakich zasad trzymac sie piszgc
scenariusze?

3. Jak wspotpracowac z Rezyser
-operatorem i Montazystg Twoich
nagran?



https://www.canva.com
https://stock.adobe.com/pl/?as_channel=sem&as_campclass=brand&as_campaign=PL%7CCPRO%7CStock%7CPURCH%7CAS_Brand%7CGG%7C%7C&as_source=google&as_camptype=acquisition&sdid=FD1KZPV9&ef_id=EAIaIQobChMIn6fLsr_F6QIVQuh3Ch0zVg28EAAYASAAEgIFQfD_BwE:G:s&s_kwcid=AL!3085!3!341586261329!e!!g!!adobestock&gclid=EAIaIQobChMIn6fLsr_F6QIVQuh3Ch0zVg28EAAYASAAEgIFQfD_BwE
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%6 | Kursow sige nie promuje,
kursy sig sprzedaje.
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< CELEM TEGO KROKU JEST: @ AUTORZY:

zainspirowanie Cie do profesjonalnego Bartek Rycharski
przygotowania sprzedazy kursu
e-learningowego.

Krok 6. Sprzedaz

DOWIESZ SIE:

- Czym jest Customer Journey?
- Jak sprzedawac kurs e-learningowy?
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Krok 6. Sprzedaz

Krok 6 (Sprzedaz), podobnie jak 3 (Walidacja),
dotyczy kurséw e-learningowych kierowanych
na rynek zewnetrzny (zamiast studentow).
Dowiesz sig, jakie sg ogdlne zasady sprzedazy
tego typu produktow edukacyjnych.

6.1 Customer Journey, czyli
proces sprzedazy kurséw
e-learningowych

Z raportu The State of Online Courses 2018

wynika, ze poczatkujacy autorzy kurséw e-le-
arningowych to ,hurra-optymisci”. Az 41% za-
ktada powyzej 1000 ptatnych uczestnikdw, ale
osigga to zaledwie 6% z nich. Co wiecej, 65%
autordéw nie przekracza 50 uczestnikow!
Ta dysproporcja wynika z niezrozumienia pod-
stawowej zasady: .kurséw sie nie promuije,
kursy sie sprzedaje”. W praktyce oznacza to,
ze nie wystarczy zrobi¢ Swietny kurs i skiero-
wac na niego ptatng reklame. Skuteczny pro-
ces sprzedazy powinien by¢ bardziej ztozony:
powinien uwzglednia¢ catg Sciezke jakg po-
daza klient w procesie obdarzania CDV coraz
wiekszym zaufaniem - nazwijmy to Customer
Journey. Zanim dojdzie do momentu kulmi-
nacyjnego, czyli sprzedazy (Decision), powin-
no wydarzy¢ si¢ kilka innych waznych ,przy-
stankow”. Préba ich przeskoczenia konczy sie
zazwyczaj kleska sprzedazowa, ktéra ma od-
zwierciedlenie w raporcie The State of Online
Courses.

Grafika 11
Schemat Customer Journey

Attention Awarness Interest

; Q | v
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Evaluation Decision Retention

~ | 0O | O



https://mirasee.com/blog/state-of-online-courses/

<
-4
w
4
w
[
=
<
-l
o
=
=
a
(=]
=
w
IN]
[+
o
>_
=
(@)
(G}
P
zZ
o
<
i
|
w
9]
o
2
v
>_
=
<
v
e
(@]
<
=z
m
O
n
(@)
a
(%]

1
=
$
<
=
>
[=]
o

Krok 6. Sprzedaz

6.2 Attention, czyli budowanie
widocznosci

Pierwszym etapem w procesie sprzedazy
kurséw e-learningowych jest Attention, czyli
budowanie widocznosci CDV wsrod potencjal-
nych uczestnikdéw szkolen. Uczelnia ma wiele
mozliwosci budowania swojej widocznosci:

e SocialMedia - Swiadomeiintensywneroz-
budowywanie swoich zasiegow w mediach
spotecznosciowych wsrod 0séb z grup do-
celowych pokrewnych z personami kursow,

e PR - dziatania majgce na celu upowszech-
nia¢informacjeosukcesachdydaktycznych
uczelni wérdd lokalnych przedsiebiorcow,
rodzicéw oraz potencjalnych studentow,

« Wydarzenia - organizowanie wydarzen
(online i offfine), dla oséb niebedacych
studentami Uczelni, ale wszystkich zain-
teresowanych

Efektem tych dziatan jest przede wszystkim
zasieg CDV w mediach spotecznosciowych.

6.3 Awareness, czyli
budowanie swiadomosci

Drugim, w praktyce najwazniejszym eta-
pem jest Awareness, czyli budowanie Swiado-
mosci, ze CDV jest uczelnig, w ktorej pracuja
wyktadowcy, od ktérych warto sie uczyc.

Najskuteczniejszym narzedziem w proce-
sie budowania Swiadomosci jest udostepnia-
nie darmowych tresci w nastepujgcych for-
matach:

 Video - bezptatne lekcje wideo wykta-
dowcdw, nagrania z wystagpien, porady.

 Podcasty - wywiady z ciekawymi ludzmi
z branz zwigzanych z CDV.

* Webinary - bezptatne wydarzenia eduka-
cyjne organizowane w formie transmisji na
ZyWo.

Efektem tych dziatan jest wielkos¢ i jakosé
bazy mailingowej uczelni, czyli osoby, ktdre sg
fanami tresci tworzonych przez CDV i wyrazi-
ty zgode na informowanie ich o nowym con-
tencie oraz inicjatywach. Ta baza mailingowa,
sktadajgca sie z tzw. ,ocieplonych kontaktow”,
stanowi podstawe dla sprzedazy kursow e-le-
arningowych, poniewaz witasnie tam groma-
dzg sie osoby, ktére mogg by¢ zainteresowane
Zakupem kursow.
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Krok 6. Sprzedaz

6.4 Interest, czyli wzbudzenie
zainteresowania

Trzecim etapem jest Interest, czyli wzbu-
dzenie zainteresowanie danym kursem wsrod
potencjalnych uczestnikow. Na tym etapie
najskuteczniejszym narzedziem jest orga-
nizacja tzw. webinaru sprzedazowego, ktory
sktada sie zarbwno z prezentacji merytorycz-
nej, jak i oferty szkolenia. Uczestnikami takie-
go webinaru s3 juz zazwyczaj osoby ,ocieplo-
ne” przez inne dziatania Uczelni (Awareness),
lubigce tresci uczelni i darzace jg zaufaniem.
Taki webinar jest de facto wersjg demo tego,
co bedzie na kursie, a modut pytan i odpowie-
dzi (chat) pozwala odpowiedzie¢ na biezace
pytania zainteresowanych osdb.

Efektem webinaru sprzedazowego jest
sprzedaz kursu, ktora waha sie od 5-40%
uczestnikow.

Grafika 12:
Lejek sprzedazowy

Baza mailingowa

liczba zapiséw na

webinar z bazy
mailingowej

liczba obecnych
uczestnikéw

liczba aktywnych
uczestnikow %

liczba
klientow %

%

%

6.5 Evaluation, czyli zbijanie
obiekcji

Po webinarze sprzedazowym czes$¢ osob
zakupi dostep do kursu od razu, czes¢ bedzie
potrzebowata dalszych argumentéw. Na eta-
pie Evaluation, zadaniem o0sdob odpowiedzial-
nych za sprzedaz kursu jest ,zbijanie” tych
obiekcji poprzez nastepujgce metody:

« sekwencja mailowa - wysytanie maili
z opiniami o kursie, lekcjami demo i inny-
mi informacjami udowadniajgcymi wysokg
wartosc szkolenia,

- sprawng odpowiedZz na pytania poten-
cjalnych uczestnikdw kierowanych droga
mailowg i telefoniczng (np. .czy ten kurs
jest na pewno dla mnie?”, ,czy oferujecie
gwarancje zwrotu pieniedzy?”, ,czy macie
materiaty, ktére przekonajg do zakupu mo-
jego szefa?”).
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Krok 6. Sprzedaz

6.6 Decision, czyli zamykanie
transakcji

Na etapie Decision, klient jest juz prak-
tycznie zdecydowany na zakup, a ewentu-
alne obiekcje dotycza gtownie kwestii tech-
nicznych takich jak zapewnienie przyjaznych
metod ptatnosci, w tym zakup na podstawie
faktury pro-forma oraz zakup na raty.

Na etapie Decision wazne jest rowniez
uswiadomienie  kursantowi  konsekwencji
zwigzanych z niedotgczeniem do kursu w tej
konkretnej edycji, co najczesciej wigze sie albo
z wiekszg ceng kolejnej edycji, albo dtuzsza
niedostepnoscig. To sprzedaz w tzw. ,oknie
sprzedazowym” trwajagcym od 5 do 10 dni po
zakonczeniu ktorych kursant czeka kilka mie-
siecy na start kolejnej edycji. Jest to technika
majgca na celu ostateczne zachecenie kur-
santa do dotgczenia tu i teraz zamiast odwle-
kania tej decyzji na pdznie;.

6.7 Retention, czyli budowanie
pozytywnej relacji
z kursantem

Customer Journey nie konczy sie w mo-
mencie transakcji. Retention to etap, w ktérym
staramy sie uczyni¢ z naszego kursanta na-
szego promotora, osobe, ktora bedzie pole-
cata kurs dalej swoim znajomym. Metodg na
osiggniecie tego jest tzw. over-delivery, czyli
dostarczenie kursantowi wigcej wartosci niz
spodziewat sie, ze dostanie. Moga to by¢ np.
dodatkowe lekcje, ktdrych nie byto w oficjalnej
agendzie, wyjatkowa jakos¢ nagran video czy
pomoc, jakg wyktadowcy oferujg w ramach
szkoleniowej grupy dyskusyjne;j.

Efektem tych dziatan sg pozytywne re-
cenzje kursantow, ktére powinny zosta¢ wy-
korzystane w kampaniach sprzedazowych
kolejnych edycji kursu dla szybszego zdobycia
zaufania i szybszego zbijania ewentualnych
obiekcji nowych uczestnikéw.



SPRAWDZ, CZY WIESZ? g

1. Czym jest Customer Journey?

2. W jaki sposob sprzedawac kursy
e-learningowe?
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Krok 7.
(Over)Delivery

%6 | Najwigkszym problemem kurséw
online jest to, ze obiecuja duzo na
etapie sprzedazy, ale nie dostarczaja,
tego co obiecali studentom.
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w kursach? Katarzyna Walkowiak-Markiewicz
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Krok 7. (Over)Delivery

W tym kroku dowiesz sie, jakie podsta-
wowe cechy i zasady kurséw e-learningo-
wych wskazalismy jako tzw. ,,Sekretny sos
CDV". Podczas rocznych warsztatéw ze-
spotu ds. e-learningu wypracowalismy wie-
le interesujgcych materiatéw zwigzanych
z procesem projektowania kursow. Wszyst-
kie one - bez zastosowania ponizszych za-
sad spowoduja, ze Twoj kurs bedzie podob-
ny do innych, a nie o to przeciez chodzi.

7.1 Why projektu

Stwarzamy przestrzen dla sprawczosci.

Dajemy naszym odbiorcom, to co naj-
wazniejsze - przestrzen do sprawczosci. Na-
sze kursy majg przede wszystkim sprawiac,
ze ludzie chcg sie¢ zmieniaC, rozwijac, dzia-
ta¢, chca eksperymentowac i sprawdzac, jak
dziata wiedza, ktérg im przekazujemy. Pro-
jektujac szkolenie pomysl o tym, w jaki spo-
s6b chcesz zainspirowac¢ odbiorcéw i dac im
impuls do dziatania. Niech sprawdzajg swojg
wiedze i kompetencje w praktyce. Niech sami
sie przekonaja, jak to dziata. Nic na site. Raczej
pobudzajmy ciekawos¢, zadawajmy pytania,
pokazujmy ciekawe rozwigzania.
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Krok 7. (Over)Delivery

7.2 Service design

Kurs dostosuj do odbiorcy,
wspolnie z nim.

Postaraj sie jak najlepiej dopasowac do po-
trzeb i oczekiwan odbiorcéw. Aby to zrobi¢: do-
brze ich poznaj, porozmawiaj z nimi i obserwu;j
ich. Sprawdzaj co im stuzy, a co przeszkadza
w Twoim kursie. Nie obawiaj sie pyta¢ o infor-
macje zwrotng - to nie krytyka, tylko szansa na
to, zeby sie doskonalic.

Projektujgc kurs przeanalizuj wszystkie zaso-
by, ktére masz. Przede wszystkim swoje mocne
strony i talenty - to na nich mozesz projektowac
najlepsze rozwigzania. Zadbaj o odpowiednia
infrastrukture, komunikacje, wspotprace z inny-
mi, aby zapewni¢ jak najlepsze doswiadczenie
uzytkownika i jednoczesnie zadbac¢ o efektyw-
nos¢ szkolenia. Sprawdzaj, testuj, inspiryj sie,
czerp z do$wiadczen swoich i innych.

7.3 Koncentracja na odbiorcy

Jestes po to, zeby POMOC zrozumieé,
wyjasnié, przygotowac.

Pamietaj, ze przygotowujac kurs e-ler-
ningowy chcesz tak na prawde pomoc jego
uczestnikom w zdobyciu konkretnej wiedzy
i umiejetnosci, w lepszym zrozumieniu proce-
séw i zjawisk. Jesli przyjmieszich perspektywe
i przygotowujgc materiat bedziesz nieustannie
zadawat sobie pytania: Jak to pomoze uczest-
nikom? Do czego to sie im przyda? Co dzigki
temu zyskajg? Wowczas Twoje kursy nie bedg
po prostu zbiorem wiedzy, ale przede wszyst-
kim praktycznym jej wykorzystaniem.

Pamietaj, ze PO-MOC, to dawanie sity
i mocy stuchaczom do tego, aby cho¢ w nie-
wielkim stopniu zmienili swoje zycie:) - stwa-
rzamy im przestrzen do sprawczosci i poma-
gamy z niej skorzystac.

Kazda wiedze, nawet najbardziej skompli-
kowang, mozna przedstawi¢ w przyjazny dla
odbiorcy sposoéb.

Takie nastawienie sprawi, ze stuchacze
bedg sig czuli w centrum zainteresowania
i chetniej skorzystajg z kurséw, ktére realnie
im pomagajg.
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Krok 7. (Over)Delivery

7.4 Luz

Pozwalamy autorom poszaleé¢

Nagrywajgc wideo na pewno nie uda sig
nagrac¢ materiatu na 100%. Potrzebne bedg po-
wtorki, ale nie zrazaj sie tym. Kazde podejscie
bedzie lepsze od poprzedniego. Traktuj kazde
ujecie jako nowa przygode, nigdy nie wiadomo
co sie stanie podczas nagrania. Co$ niesamo-
witego czai sie za kazdym rogiem - a to kto$
zapuka do pokoju nagran, a moze oblejesz sie
kawg albo nagle w niewytlumionym pomiesz-
czeniu ustyszysz przelatujgcy samolot.

Takie zdarzenia mozna wykorzysta¢ w fi-
nalnym nagraniu, mozesz je jeszcze dodatko-
wo skomentowac. Nigdy nie przewidzisz takiej
sytuaciji, wiec jej nie zmarnuj. Bloopery, bo tak
nazywamy takie sytuacje w nagraniu, sg nie-
jednokrotnie dodawane jako dodatki do filmoéw
i sg Swietng rozrywkg dla stuchaczy. Przeryw-
nikiem w dtugim toku lekciji.

Tylko nie przesadzaj z ich iloScig i nie probuj
ich prowokowac, sztucznos$¢ czesto jest wi-
doczna, a fatsz moze zrujnowac Twojg reputacje.

Sztucznosc¢ jest tez czesto widoczna pod-
czas catego nagrania. Jezeli jestes$ zestreso-
wany, mylisz sie, gubisz sie w toku nagrania, to
jest od razu widoczne. Staraj sie by¢ swobod-
ny, wypoczety. Pamietaj, ze nagranie mozna
zawsze powtoérzyc, ale w rozsgdnych grani-
cach. Kazde ujecie powoduje wzrost kosztow
i wydtuzenie czasu nagrania.

Staraj sie nie czytaC scenariusza, tylko
swobodnie wyraza¢ mysli. Najlepiej przecwicz
cate nagranie w domu. Warto nagrac sie ka-
merka w laptopie, moze zauwazysz wéwczas
co jest Twojg stabg strong. Pokaz nagranie do-
mownikom, na pewno doradzg jakies ciekawe
rozwigzania. Im wiecej prébujesz (szczegdlnie
na poczatku), tym tatwiej ci bedzie podczas
samego nagrania.

Humor pobudza kreatywnos¢, rozwija
zdolnosci intelektualne. Szczegdlnie w pracy
interaktywnej, uzywaj humoru. Nie obawiaj
sie Smiac sie z samego siebie, miej dystans do
siebie.

Humor jest najwspanialszg przyprawag
w czasie uczty zycia. Smiej sie ze swoich
bteddw, ale czerp z nich nauke, kpij ze swo-
ich trosk, ale zdobywaj z nich site. Obracaj
swoje trudnosci w zart, ale przemagaj je.

Lucy Maud Montgomery
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Krok 7. (Over)Delivery

7.5 Feedback loop /
personalizacja

Pozwalamy uczestnikom wyrazac¢ swoje
opinie, czytamy je, wdrazamy.

Wazne w personalizacji sg nastepujgce
elementy:

o Partnerstwo w relacji ze studentem.
« Dobry kontakt z wyktadowca.

e Szybkie odpowiadanie na maile.

e Mozliwos¢ spotkania.

e Real-time discussion in class 24/7.

7.6 Zawody, ktérych jeszcze
nie ma

Zawody, ktorych jeszcze nie ma, albo
dopiero co powstaja / elastycznosc /
nie-beton.

Prognozy prezentowane w raportach do-
tyczacych zawoddéw przysztosci wskazuja,
ze okoto 67% mtodych ludzi urodzonych po
roku 2007 bedzie pracowato w zawodach,
ktére jeszcze nie powstaty. Tworzg sie one na
oczach spoteczenstwa bardzo dynamicznie.
Nie sg to jednak zawody, ktore sg konstru-
owane od podstaw. Najczesciej sa to hybrydy
umiejetnosci, ktore byty niezbedne wczesniej,
potgczone z nowymi kompetencjami z zakresu
zaréwno umiejetnosci migkkich, jak i techno-
logicznych. Dlatego tez w Collegium Da Vinci
bazujemy na mieszaniu kompetencijiitgczeniu
.wody z ogniem”. Nie chcemy, aby informatyk
byt tylko informatykiem. Ma to by¢ specjalista
Z zakresu np. programowania, ale taki, ktory
bedzie potrafit zorganizowa¢ prace zespotu,
dyskutowac, pracowa¢ w grupie i prezento-
wac swoje produkty.
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Krok 7. (Over)Delivery

7.7 \Walidacja pomystéw
ze studentami

Informacja zwrotna to podstawa.

Budzisz sie z myslg, ze Swiat potrzebuje
kursu online na temat X. Przekonany o stusz-
nosci swojej idei rzucasz si¢ zachtannie na
kolejne ksigzki i artykuty naukowe tworzac
scenariusz doskonaty. Czas mija btyskawicz-
nie i w koncu jest! Materiat na szkolenie go-
towy. Gdyby przyznawano nagrode Pulitzera
za kursy online Twoj bytby faworytem. Stop!
0O czyms$ zapomniates.. Przeciez to nie Ty je-
ste$ adresatem tego kursu! Popetnite$ wtasnie
jeden z gtéwnych grzechdéw projektanta - za-
projektowates$ rozwigzanie edukacyjne w ode-
rwaniu od potrzeb studentdéw. Na pocieszenie
powiem Ci, ze zdarzyto sie to nie tylko Tobie
- Swiat jest peten zaprojektowanych w ten
spos6éb produktéw i ustug. Niestety czesto
w 0gole nie uzywanych przez potencjalnych
uzytkownikow.

Pamietaj, zeby na réznych etapach prac
(réwniez tych wczesnych) przedstawiaé
swoj pomyst studentom i zbiera¢ informacje
zwrotng. Oczywiscie nie musisz uwzgledniac
wszystkich ich uwag i sugestii, ale jezeli czes¢
z nich sie powtarza, warto sie im przyjrzec.
Jakie narzedzia masz do dyspozycji? Jest
ich mnostwo i nie obawiaj sie wykorzysty-
wac wszystkie, ktére znasz z innych obszaréw
swojej dziatalnosci - tutaj nie ma ograniczen.
0d podstawowych narzedzi badawczych typu
ankiety i wywiady ze studentami, poprzez
analize benchmarkdéw (co i jak robig inni), bu-
dowanie prototypoéw i obserwacje uzytkowni-
kow oraz inne narzedzia typowe dla badan UX
(User Experience). Pamietaj, ze zaprojektowa-
nie i wytworzenie kursu online to duzy wysitek
i naktad Twojego czasu oraz znaczne koszty
po stronie Uczelni.

W przypadku kurséw online sprawdzonym-

sposobem jest przeprowadzenie webinaru na
temat, do ktérego zamierzamy przygotowac
szkolenie. Pozwoli to zbadac zainteresowanie
potencjalnych kursantéw, zebrac ich oczeki-
wania, dowiedzie€ sie, jakie zagadnienia maja
sie znalez¢ w kursie, da wyobrazenie jaka gru-
pa moze byc¢ odbiorca szkolenia. Wystarczy, ze
taki webinar bedzie trwat pét godziny, a tanie
sie kopalnig wiedzy. Zapewniam Cie, ze nie
bedzie to stracony czasl!
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Krok 7. (Over)Delivery

7.8 Praktycznosé

Wyktadowcy pracuja na swiezych
przyktadach (swoich czesto).

Zajecia praktyczne, czyli jakie? Wbrew
pozorom odpowiedZ nie jest jednoznaczna.
Praktycznosc¢ zaje¢ w Collegium Da Vinci ma
rézne wymiary.

Po pierwsze, zagadnienia teoretyczne
sg ilustrowane przez wyktadowce za pomo-
ca przyktadéw z praktyki (czyli np. z otocze-
nia spoteczno-gospodarczego). Kluczem do
sukcesu jest tutaj ich aktualnos¢, gdyz przy-
ktady historyczne nie trafiajg do studentow
- czesto miaty miejsce w innej, niz im znana
rzeczywistosci. Poza tym, kontekst historycz-
ny tych przyktadéw wymaga wyjasnienia, co
jest dodatkowym - czesto niepotrzebnym -
utrudnieniem dla wyktadowcy. Najlepiej, jezeli
prezentowane przyktady pochodzg z wtasne-
go doswiadczenia osoby prowadzacej zajecia,
gdyz wtedy ma ona wiedze na temat okolicz-
nosci i warunkow danego zdarzenia. Dzie-
ki temu potrafi je doktadniej i bardziej wiary-
godnie przedstawi¢. Czesto jako wyktadowcy
wahamy sie, czy nasze przyktady beda odpo-
wiednie i wystarczajgco .spektakularne’, aby
zainteresowac studentéw. Powiem tak - nie
ma lepszego przyktadu niz ten, ktory doty-
czy naszego doswiadczenial Pomijajgc fakt,
ze mozna go wtedy dogtebnie analizowac ze
studentami, to emocje, ktére towarzyszg na-
szemu witasnemu przezyciu, sprawiajg, ze
prezentacja jest po prostu ciekawsza. W ten
sposob, studenci zdobywajgc wiedze moga
zrozumiec kontekst, w jakim moze by¢ wyko-
rzystana. Zalecenia te sg jak najbardziej ak-
tualne dla kurséw online. Jezeli prezentujesz
zagadnienia teoretyczne, nie zapominaj o ilu-
strowaniu ich przyktadami ze swojego zycia
zawodowego!

Po drugie, praktycznos¢ to c¢wiczenia
wykonywane w trakcie zajec, symulujgce fak-
tyczne zagadnienia i problemy, z jakimi moga
sie spotkac¢ studenci. Mogg one by¢ wymyslo-
ne przez nas wyktadowcow przy wykorzysta-
niu naszych doswiadczen lub wiernie nawig-
zywac¢ do faktycznego zdarzenia, problemu,
Zjawiska, wyzwania itd. W takim przypadku
student indywidualnie lub w grupie ma oka-
zje ¢wiczy¢ podstawowe umiejetnosci i kom-
petencje spoteczne niejako w warunkach
laboratoryjnych”. W bezpiecznym dla siebie
srodowisku, pod okiem wyktadowcy realizuje
zadanie uzyskujac od nas i/lub reszty grupy
informacje zwrotng, na podstawie ktérej moze
doskonali¢ swoje dziatanie. Warto podkreslic,
ze wigczajgc zadania realizowane w grupach,
studenci majg szanseg korzystac nie tylko z na-
szego doswiadczenia, ale réwniez uczyc sie od
siebie nawzajem, czerpigc z wiedzy bardziej
doswiadczonych kolegow. Jezeli zatem masz
taka mozliwos¢ projektujgc, a potem prowa-
dzac kurs online, zapraszaj do pracy grupowej
i wigczaj studentéw w role dzielgcych sie wie-
dzg. Szkolenie bedzie dzigki temu ciekawsze,
a studenci bardziej zaangazowani. Pamietaj,
ze w ksztatceniu online utrzymywanie zaan-
gazowania i motywowanie do systematycznej
aktywnosci to najwieksze wyzwanie.

Po trzecie, praktycznos¢ w CDV to pro-
jekty realizowane przez studentéw w koopera-
cji z podmiotami zewnetrznymi. Studenci roz-
wigzujg indywidualnie lub grupowo problem,
ktory zostat ,przyniesiony” przez wyktadowce
lub partnera uczelni. Srodowisko realizacji tego
projektu jestjuz zupetnie inne, gdyz pojawia sie
strona trzecia, poza wyktadowcg i studentem,
ktora jest najczesciej bardzo zainteresowana
rozwigzaniem jakiego$ problemu. Ten rodzaj
praktycznych zajec jest najbardziej zaawan-
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Krok 7. (Over)Delivery

sowany i najtrudniejszy pod katem organiza-
cyjnym, ale ma tez ogromne zalety. Studenci
dostajg kompleksowg informacje zwrotng od
podmiotow i 0sdb zewnetrznych, majg szanse
zobaczyc .jak cos dziata w praktyce”, doswiad-
czajg osobiscie otoczenia, w jakim realizowane
sg projekty, obserwujg dziatanie swoich roz-
wigzan i majg szanse na nawigzanie relacji za-
wodowych. Najwigkszym problemem w przy-
padku takich zajec¢ jest ograniczenie czasowe
ekspertow zewnetrznych i ograniczone mozli-
woScCi pojawienia sie na zajeciach na uczelni.
W tym przypadku e-learning wydaje sie wiel-
kim sprzymierzericem tego typu projektow.

Jak widac ksztafcenie zdalne wcale nie
musi byc¢ ograniczeniem dla
praktycznosci zajec!

7.9 Projekty studenckie

Studenci tworza projekty ktore sa
mega-profesjonalne, zaskakujace,
pod okiem wyktadowcow-praktykow.

Zajecia praktyczne majg to do siebie, ze
ich wynikiem czesto sg projekty tworzone in-
dywidualne lub przez grupe studentow. Kaz-
dy z tworcow korzysta z wiedzy przekazanej
przez nauczyciela, ale tez wykorzystuje szereg
swoich innych umiejetnosci, chociazby gra-
ficznych. Profesjonalizm niektérych projektow
jest tak zaskakujgcy, ze szkoda by byto scho-
wac je do szuflady. Chwal sie zatem Waszym
wspolnym sukcesem! Wykorzystaj uczelniane
media spotecznosciowe, daj mozliwos¢ stu-
dentom zaprezentowania projektu partnerom
biznesowym. Kto wie, by¢ moze wtasnie dzieki
Twojej pomocy student dostanie wymarzong
posade? Poza tym, jest to Swietny proof to be-
lieve wykorzystywany w komunikacji marke-
tingowej, pokazujacy, ze CDV to miejsce roz-
woju praktycznej wiedzy.

SPRAWDZ, CZY WIESZ? g

1. Jakie sg sktadniki ,Sekretnego sosu
CDV" w projektowaniu kursow
e-learningowych?

2. Jakie sg podstawowe zasady
zaciekawienia studenta tresciami
kursu?
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Powodzenial

Jesli czytasz ten fragment to prawdopo-
dobnie przeszedtes 7 krokdw przewodnika. Nie
oznacza to jednak, ze states sig¢ idealnym na-
uczycielem zdalnym. Od teraz posiadasz juz
niezbedna wiedze oraz umiejetnosci zwigzane
zaréwno z przygotowywaniem, projektowa-
niem, realizacjg oraz ewaluacjg kurséw zdal-
nych. Nadszedt czas na praktykowanie tego,
Cczego nauczyte$ sie w poszczegdlnych kro-
kach. Praktykowanie rozumiane jako stworze-
nie wiasnego pomystu na kurs oraz zrealizo-
wanie go. To wiasdnie dzieki ¢wiczeniu swoich
kompetencji zbudujesz swoj warsztat pracy.

Przewodnik ten w zatozeniu miat ,stwa-
rza¢ przestrzenn do sprawczosci. Mamy na-
dzieje, ze zainspirowaliSmy Cie do dziatania
i dalsze kroki w realizacji ksztatcenia zdalnego

beda znacznie prostsze, anizeli droga bez tego
przewodnika. Chcielibysmy jednak zaznaczyc,
ze proces tworzenia kurséw e-learningowych
to proces, ktéry (ze wzgledu na szybki i dy-
namiczny rozwaoj technologii informacyjnych)
bedzie bardzo mocno ewaluowat w kolejnych
latach. Siedem krokéw przedstawionych przez
nas powinno jednak wskazac¢ Ci na co zwrocic
uwage podczas realizacji zaje¢ on-line. Jakie
narzedzia do tego wykorzystasz - bedzie wy-
tacznie Twojg decyzja.

Powodzenial
Zespot ds. e-learningu
Collegium Da Vinci w Poznaniu
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czyli kto z Toba przeszedt
7 krokdow?

¢ | Kazda podréz
z kompanami jest przygoda,...



Marek Banaszak E: marek.banaszak@cdv.pl
E2: banaszak@dydaktyka.org

Kierownik Katedry Edukacji i Nowych Mediow Collegium Da Vin-
ci w Poznaniu. Pedagog, menedzer, certyfikowany tutor Collegium
Wratislavience, facylitator Design Thinking, wieloletni nauczyciel
oraz wyktadowca akademicki.

Absolwent nauczycielskich studiéw licencjackich na kierunku
Pedagogika, nauczycielskich studiéow magisterskich na kierun-
ku Pedagogika o specjalnosci edukacja medialna i technologie
informacyjne, studidw podyplomowych Akademia Trenera, stu-
didow podyplomowych z nauczania fizyki, studiow podyplomowych
Z nauczania wiedzy o spoteczenstwie i integracji europejskiej oraz
studiéw podyplomowych z Organizacji i Zarzadzania w O$wiacie.

Cztonek Grupy Roboczej ds. Planu Rozwoju Kompetenciji Cyfro-
wych w Ministerstwie Cyfryzacji, ekspert Sieci Edukacji Cyfrowej
Komet@, cztonek Rady Sektorowej ds. Komunikacji Marketingowej
SAR, przewodniczacy Grupy roboczej ds. Edukacji w Radzie Sekto-
rowej ds. Komunikacji Marketingowej, ekspert ds. oceny wnioskow
w Narodowym Centrum Badan i Rozwoju z zakresu Programu Ope-
racyjnego Inteligentny Rozwaj.

Wspottwadrca innowacyjnych i praktycznych kierunkow studiow
Data Science, Mediaworking Il stopnia oraz Kreatywna Produkcja
Wideo w Collegium Da Vinci, a takze innowacji pedagogicznych
zwigzanych z wykorzystaniem technologii informacyjnych w na-
uce programowania i jezykdw obcych w szkotach powszechnych.
Metodyk w projektach wspoétiinansowanych ze srodkéw Unii Euro-

pejskiej z zakresu realizacji lll misji uczelni.

Dlaczego chciatem napisaé podrecznik?
E-learning nie jest niczym nowym. Ja chciatem pokazac¢ jak mozna
zrobi¢ go na nowo, aby odpowiadat wspotczesnym czasom.




tukasz Fojutowski E: lukasz.fojutowski@cdv.pl

Doktor nauk ekonomicznych, menedzer i certyfikowany konsul-
tant zarzadzania, ekspert w zakresie zarzgdzania wiedzg w organiza-
cjach, coach ACC ICF, trener biznesu, certyfikowany moderator De-
sign Thinking oraz tutor w edukacji, badacz i pasjonat wszystkiego,
CO zwigzane z zarzadzaniem zespotami i rozwijaniem kompetenciji
pracownikéw oraz edukacji online. Ma nature Boba Budowniczego,

dlatego musi ciggle co$ wymyslaé, tworzy¢ i rozwijac :)

Dlaczego chciatem napisaé¢ podrecznik?

Chciatem odczarowac przekonanie, ze e-learning jest czyms$ nadzwy-
czajnym - wymaga nadzwyczajnych kompetencji, nadzwyczajnych
zdolnosci, nadzwyczajnej pracy i nadzwyczajnych narzedzi. Pierwsza
i chyba najwazniejszg rzeczg, ktérg dowiedziatem sie 0 nauczaniu on-
line jest to, ze nie ma zadnego ,e-learningu” - jest po prostu ,learning”,
w ktorym kluczowa role odgrywa kompetentny wyktadowca z pasja.
Cata reszta to jedynie narzedzia ICT, ktére wyktadowca moze wyko-
rzystywac¢ w rozmaity sposdb w zaleznosci od celu zaje¢, specyfiki
studiow oraz swojej pomystowosci. Mam nadzieje, ze nam sie udato
i podrecznik bedzie pomocny dla naszych wyktadowcow online.




Karolina Janiszewska E: karolina.janiszewska@cdv.pl

Ekspert w zakresie strategii zarzgdzania marka i strategii reklamo-
wej. Od wielu lat przygotowuje autorskie szkolenia i warsztaty strate-
giczne dla biznesu oraz jednostek terytorialnych. Wspotautor ksigzek:
Strategia reklamowa, Wiedza o reklamie, Zarzadzanie markg oraz licz-
nych publikacji polsko i anglojezycznych poswieconych zagadnieniom
zwigzanym z komunikacjag i zarzadzaniem marka. Certyfikowany tutor
Collegium Wratislavience, facylitator Design Thinking, wieloletni wy-
ktadowca akademicki.

taczy wiedze naukowg z praktyka. Ukonczyta studia z zakresu
marketingu na Uniwersytecie Ekonomicznym w Poznaniu, gdzie uzy-
skata w 2004 roku tytut doktora nauk ekonomicznych. Przygotowy-
wata koncepcje strategii komunikacyjnych oraz strategii zarzadzania
markami zardowno dla biznesu jak i marek terytorialnych. Wieloletni
wspotpracownik agencji reklamowych w charakterze eksperta ds.
strategii marki i strategii komunikacji. Wyktadowca kierunku Zarzgdza-
nie Kreatywne w Collegium Da Vinci w Poznaniu. Podpisuje sie pod
zdaniem Alberta Einsteina wyobraZnia jest waznigjsza od wiedzy,
poniewaz wiedza jest ograniczona. Do kazdego problemu podchodzi
Z zaangazowaniem, optymizmem i kreatywnoscig, szukajac nieba-
nalnych rozwigzan, ktore sg istotne z punktu widzenia projektowania
przekazow reklamowych i koncepcji tozsamosci marki.

Dlaczego chciatam napisaé podrecznik?

Wierze, ze taczenie réznych technik w edukacji angazuje odbiorcow
i przynosi najlepsze rezultaty.




Jarostaw Kowalczyk E: jarostaw.kowalczyk@cdv.pl

Dyrektor artystyczny z wieloletnim stazem w branzy gier kom-
puterowych w Stanach Zjednoczonych. Pracowat miedzy innymi
nad Swiatowymi hitami gier: Medal of Honor i Call of Duty. Jego
doswiadczenie i zainteresowania obejmujg szeroki zakres produkciji
gier, a w szczegolnosci sztuka graficzna do gier, organizacja pra-
cy zespotowej oraz systemy produkcyjne. Jego zainteresowania
i pasje obejmujg takze koncepty graficzne do gier, projektowanie
gier (game design), psychologie gier i gracza, socjologie, kulturo-
znawstwo oraz praktyczne zastosowanie grywalizacji w edukaciji.
Zarzadzat i prowadzit zajecia na wydziat Game Art and Design w Art
Institute w Los Angeles. Jego najlepsi studenci pracujg obecnie
w najbardziej renomowanych firmach gier komputerowych takich
jak Bilzzard, Infinity Ward, Treyarch oraz Electronic Arts. Obecnie
jest wyktadowcg na wydziale Informatyki oraz opiekunem kierunku
Gry i Media Interaktywne w Collegium Da Vinci w Poznaniu oraz
wyktadowca na wydziale Communication Design w School of Form.

Dlaczego chciatem napisaé podrecznik?

Wspotpraca z grupg doswiadczonych pedagogow to przyjemnosc
i nauka. Mysle, ze gry edukacyjne majg duzy potencjat i powinny byc¢
traktowane na powaznie.




Dominik Kurzawski E: dominik.kurzawski@cdv.pl

Wyktadowca-praktyk Wydziatu Informatyki i Komunikacji Wizualne;.
Absolwent Uniwersytetu Przyrodniczego w Poznaniu, podyplomo-
wych studiéw z zakresu projektowania systemdw informatycznych.

Profesjonalista na styku IT i biznesu, znajacy mechanizmy two-
rzenia dobrych relacji w zespole projektowym. Swojg kariere zawo-
dowa rozpoczynat w Centrali jednego z poznariskich bankdéw, gdzie
nabierat doswiadczenia w roli analityka proceséw biznesowych oraz
zarzadzania projektami. Wyznaje zasade, iz podstawowym krokiem
na drodze prowadzgcej do skutecznie funkcjonujgcych procesow
jestich analiza. Obecnie niezalezny konsultant IT, odpowiedzialny za
realizacje projektow w ujeciu catosciowym

Dlaczego chciatem napisaé podrecznik?
Aby zapewni¢ wsparcie wszystkim osobom chcacym przezy¢ swoja
e-learningowa przygode!




Dagmara Moskwa E: dagmara.moskwa@cdv.pl

Wykfadowca - praktyk w Collegium Da Vinci w Poznaniu oraz ad-
iunkt w Instytucie Studidéw Politycznych Polskiej Akademii Nauk, ba-
dacz, historyk, copywriteri specjalista ds. medidéw spotecznosciowych.
Naukowo pasjonuje sie studiami nad pamiecig i Rosjg putinowska.
Wspotpracuje z instytucjami badawczo-naukowymi w Rosji i w Niem-
czech. Doktor nauk humanistycznych w zakresie historii (UAM). Po-
siada dyplom magistra wschodoznawstwa (Wydziat Historyczny UAM)
oraz stosunkdéw miedzynarodowych o specjalnosci dyplomacja i sto-
sunki konsularne (Wydziat Nauk Politycznych i Dziennikarstwa UAM).

Autorka wielu artykutéw naukowych i popularnonaukowych, orga-
nizator konferencji naukowych, debat i spotkan autorskich. Facilitator
i moderator Design Thinking. Kierownik i wykonawca projektéw ba-
dawczych NCN i NCBIR. Posiada takze doswiadczenie dziennikarskie
i w marketingu internetowym. Jako copywriter-freelancer oraz wspot-
pracownik agencji marketingowych tworzyta content m.in. dla takich
marek jak Allegro.pl. Bakoma, Almette, Netto, Empik School, Multikino
czy Teatr Wielki im. Stanistawa Moniuszki w Poznaniu.

Zafascynowana ludzmi, ich mentalnoscig, nawykami i spojrzeniem
na Swiat. Wyktadowca z zamitowania. Zakochana we ,wschodzie”, tym
postsowieckim - ludziach, kulturze i krajobrazach. Relaksuje sie trenu-
jac aerial hoop, biegajac, tanczac, rysujac i gotujac.

Dlaczego chciatam napisaé podrecznik?
Aby pokazac innym, jak efektywnie dzieli¢ sie wiedzg i doswiadcze-
niem za pomocag nowych technologii.




Bartek Rychalski E: b.rycharski@coursemakers.pl

Przedsiebiorca, producent i rezyser z 11-letnim doswiadczeniem
w branzy e-learningu. Zatozyciel CourseMakers - pierwszego w Polsce
studia specjalizujgcego sie w produkcji wysokiej jakosci kurséw onli-
ne. Autor i wspotautor bestsellerowych kurséw skierowanych na rynek
B2C, w tym LIVE Streaming Pro oraz Practical Time Management (po-
nad 3500 uczestnikéw na platformie Udemy). Od 2018 roku wyprodu-
kowat wraz z zespotem ponad 2000 lekcji video w ramach 70 kursow
online. W trakcie catej dotychczasowej drogi zawodowej brat udziat
w kilkuset projektach edukacyjnych dla takich marek jak Uniwersytet
Medyczny w Poznaniu, Allegro, WSIiP. Nominowany do nagrody Med-
Trends 2017 za projekt platformy edukacyjnej kierowanej dla pacjen-
tow cierpigcych na przewlekte bdle kregostupa oraz laureat drugiego
miejsca w konkursie TechCrunch Disrupt Warsaw za projekt platformy
Z kursami online dla branzy kreatywnej. Pomystodawca i wspotorga-
nizator pierwszego w Poznaniu i jednego z pierwszych w Polsce wy-
darzen z serii TEDxPoznan. Autor poradnika Kursy Online od Podstaw,
z ktérego na stronie coursemakers.pl/poradnik skorzystato ponad
2000 poczatkujgcych autorow kursow.

Dlaczego chciatem napisa¢ podrecznik?
Mojg misjg jest ,tworzenie pozytywnych zmian”, wysokiej jakosci
kursy online w ramach uczelni wyzszych to rowniez taka zmiana.




Marta Szmyt E: marta.szmyt@cdv.pl

Asystentka w Biurze Rektora oraz Koordynator Programu Era-
smus+ w Collegium Da Vinci. Absolwentka politologii oraz zarzg-
dzania kreatywnego. Obecnie doskonali swoj warsztat w obszarze
badan jakosciowych. Ceni ponad wszystko umiejetno$¢ dobrej
i sprawnej komunikacji. Mitosniczka psow, kotow i dobrej ksigzki.

Dlaczego chciatam napisaé¢ podrecznik?

E-learning jest trendem, ktory z roku na rok coraz mocniej bedzie
dominowat w obszarze edukacji. Warto wiec badac¢ wcale nie to, czy
go wprowadzac do oferty, ale kiedy i w jaki sposdb. Moje badania to
kolejna cegietka do zaprojektowania nowej, unikatowej platformy
dla studentéw CDV.

Tomasz Tyksinski E: Tomasz.tyksinski@cdv.pl

Umyst Scisty, informatyk, programista, matematyk, kryptolog.
Dydaktyk, nauczyciel, wyktadowca, tutor, mentor, promotor, autor kur-
sow e-learningowych.

Pasjonat, hobbysta, audiofil, kolekcjoner.

Dlaczego chciatem napisaé¢ podrecznik?
Mojg misjg jest ,tworzenie pozytywnych zmian”, wysokiej jakosci
kursy online w ramach uczelni wyzszych to rowniez taka zmiana.




Katarzyna E:
Walkowiak-Markiewicz katarzyna.walkowiak-markiewicz@cdv.pl

Wykfadowca akademicki - praktyk, doswiadczony manager, trener
oraz konsultant. Posiada kilkunastoletni staz w biznesie. DoSwiadcze-
nie zdobywata na stanowiskach managerskich i specjalistycznych
w korporacjach finansowych i w konsultingu (realizacja projektéw stra-
tegicznych dla réznych branz) oraz pracujgc jako wyktadowca akade-
micki (praca doktorska z zakresu jakos$ci obstugi klienta; specjalizacje:
strategie marketingowe, badania marketingowe, marketing ustug, vo-
ice of customers, badania marketingowe, obstuga klienta, planowanie
marketingowe).

taczy wszechstronng wiedze naukowg w zakresie zarzadzania
strategicznego, zarzgdzania projektami, strategii marketingowych
przedsiebiorstw oraz badart marketingowych z praktyka.

Od wielu lat prowadzi projekty strategiczne oraz warsztaty dla biz-
nesu i szkolenia. Wspotautorka ksigzki Podstawy marketingu - ¢wicze-
nia dla studentéw kierunkéw ekonomicznych) oraz licznych publikaciji
polsko i anglojezycznych poswieconych strategiom marketingowym
firm, zagadnieniom zwigzanym z doswiadczeniami klientéw, voice of
customers, badaniami marketingowymi, marketingiem ustug, zarza-
dzaniem jakoscia.

Dlaczego chciatam napisa¢ podrecznik?
Aby kursy e-learningowe dostarczaty ich uczestnikom tyle samo
a moze nawet wiecej satysfakcji niz tradycyjne kursy!
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Zdjecie 3

Jak tworzylisSmy agendy kurséw
Zdjecie 4

Sposob na tworzenie agendy kursow
Zdjecie 5

Prompter do wyswietlania tekstu
Zdjecie 6

Proces nagrywania kursu

z wykorzystaniem kamery i promptera
Zdjecie 7

Okulary VR z wykorzystaniem smartfona
Zdjecie 8

Studio skfadajgce sie z kamery z prompterem,

mikrofonem oraz monitorem pogladowym
Zdjecie 9
Przykfad schematu komunikacyjnego kursu
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przypisy

TRIAL (ang. préba) - Fragment kursu
zdalnego/wersja probna, ktérg
uzytkownik moze przetestowac
przed zakupem.

Remarketing - rodzaj kampanii
marketingowej wykorzystywanej
w celu powtdrzenia przekazu
uzytkownikom, ktorzy wczesniej
odwiedzili strone produktu.

Facylitacja to proces, podczas
ktorego osoba okreslana jako
facylitator wptywa na cztonkéw
grupy, powodujac wzrost zachowan
okreslonego rodzaju oraz zwiekszenie
efektywnosci pracy grupy w realizacji
zamierzonych celéw poprzez

np. definiowanie problemaow.

Exp - punkty doswiadczenia uzywane
zazwyczaj w grach MMORPG.

Iteracja - proces powtarzania tej samej
operacji w petli z gory okreslong liczbe
razy lub do spetnienia okreslonego
warunku.

Prompter - urzadzenie do wyswietlania
wczesniej przygotowanego tekstu,
ktory jest czytany przez osobe
wystepujgca przed kamera.
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