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2 warsztatu:

Zrozumienie podstawowych koncepcji e-learningu:

e Poznanie definicji e-learningu i jego roli w procesach szkoleniowych.
¢ Rozpoznanie roznych formatéw zasobdw e-learningowych.
e Zrozumienie trzech filaréw e-learningu 3xJ: Just in Time, Just Enough, Just for Me.

Projektowanie efektywnych kurséw e-learningowych:

e Zrozumienie modelu ADDIE w e-learningu.
e Zapoznanie sie z procesem projektowania e-learningu i rolami w tym procesie.
¢ Umiejetnosc tworzenia koncepcji, scenariuszy i struktury e-szkolen.

Wykorzystanie neurodydaktyki w e-learningu:

e Poznanie podstawowych zasad i teorii neurodydaktyki.

e Zrozumienie funkcji mozgu i ich znaczenia w procesie uczenia sie dorostych.

e Wuykorzystanie zasad neurodydaktyki w projektowaniu i realizacji kursow e-
learningowych.

Tworzenie interaktywnych i angazujgcych e-szkolen:

¢ Rozpoznanie roli interakcji i interaktywnosci w e-szkoleniach.
o Wuykorzystanie multimedidw, takich jak grafika, wideo i animacje, w e-learningu.
¢ Umiejetnosc projektowania roznorodnych form ¢wiczeniowych i testéw.

Unikanie btedéw i optymalizacja e-learningu:

e Identyfikacja najczestszych bteddw w projektowaniu e-learningu.

e Zrozumienie konsekwencji braku interakcji i zréznicowanych form éwiczeniowych.

e Poznanie strategii optymalizacji wykorzystania technologii i narzedzi e-
learningowych.



i dla uczestnikow:

Uczestnicy warsztatow z metodyki e-learningu moga czerpac roznorodne korzysci z
udziatu w takim szkoleniu:

Poszerzenie wiedzy i umiejetnosci: Uczestnicy zdobeda dogtebng wiedze na
temat e-learningu, jego koncepcji, metodologii i narzedzi. Beda mieli okazje poznac¢
najnowsze trendy i praktyki w dziedzinie e-learningu, co pozwoli im doskonali¢
swoje umiejetnosci projektowania i realizacji e-szkolen.

Efektywnos¢ szkolen: Warsztaty pomogg uczestnikom zrozumieg, jak
zaprojektowac i dostosowac kursy e-learningowe, aby byty one skuteczne i
efektywne w przekazywaniu wiedzy. Uczestnicy nauczg sie wykorzystywac
odpowiednie narzedzia, techniki i strategie, ktére pomogg w tworzeniu
angazujacych i interaktywnych szkolen.

Doskonalenie umiejetnosci projektowych: Uczestnicy beda mieli okazje
praktycznie zastosowac zdobyta wiedze, tworzac scenariusze e-learningowe,
projektujac interaktywne elementy czy budujgc strukture kursu. To umozliwi im
doskonalenie swoich umiejetnosci projektowych i kreatywne podejscie do
tworzenia e-szkolen.

Poprawa efektywnosci i dostepnosci szkolen: Uczestnicy nauczg sie unikac
najczestszych bteddw w projektowaniu e-learningu oraz zrozumiejg konsekwencje
braku interakcji i niedostosowania form ¢wiczeniowych. Dzieki temu beda w stanie
zoptymalizowac proces uczenia sig, poprawic efektywnosc szkolen i zapewnic
dostepnosc dla réznych grup odbiorcow.

Rozwadj zawodowy: Udziat w warsztatach e-learningowych moze przyczynic sie do
rozwoju zawodowego uczestnikow. Poszerzenie wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z
e-learningiem moze otworzyc¢ nowe mozliwosci kariery, zwtaszcza w dziedzinach
zwigzanych z edukacjg, szkoleniami, projektowaniem instrukcji czy tworzeniem
tresci e-learningowych.

Sie¢ kontaktow i wymiana doswiadczen: Warsztaty stanowig doskonatg okazje do
nawigzania kontaktow z innymi profesjonalistami z branzy e-learningu. Uczestnicy
moga dzielic¢ sie swoimi doswiadczeniami, wymieniaC pomysty i inspiracje, co
sprzyja tworzeniu silnej sieci kontaktéw zawodowych.



\m warsztatow:

MODUL 1: Wprowadzenie do e-learningu

Pojecie andragogiki i znaczenie dla nauczania dorostych.
Style uczenia sie i motywacja dorostych w kontekscie e-learningu.

MODUL 2: Jak sie uczymy: Podstawy neurodydaktyki

Podstawowe zasady i teorie neurodydaktyki.

Funkcje mdzgu i ich znaczenie w procesie uczenia sie dorostych.

Wptyw emocji, motywaciji i uwagi na skuteczne przyswajanie wiedzy.
Wuykorzystanie zasad neurodydaktyki w projektowaniu kursow e-learningowych.

MODUL 3: Podstawy e-learningu

Definicja e-learningu i jego rola w procesach szkoleniowych.

Formaty zasobow e-learningowych: wideo, tekst, grafika, interaktywne elementy.
Trzy filary e-learningu 3xJ: Just in Time, Just Enough, Just for Me.

Segmentacja odbiorcy - identyfikacja persony jako kluczowy element
projektowania e-learningu.

MODUL 4: Projektowanie e-learningu

Model ADDIE w e-learningu.

Proces produkcyjny e-learningu i role w procesie.

Koncepcja i scenariusz e-learningowy: zakres, zawartosc i cele szkolenia.
Elementy sktadowe szkolenia e-learningowego: wizualizacja, merytoryka,
interaktywnosc, dzwiek.

Budowa e-szkolen: struktura kursu, modutdw, lekcji.

Typy ekranow e-learningowych i ich funkcje.

MODUL 5: Interakcje i multimedia w e-learningu

Interakcje i interaktywnosc w e-szkoleniach: rola aktywnego uczestnictwa ucznia.
Wykorzystanie multimediow w e-learningu: grafika, wideo, animacje.

Formy ¢wiczeniowe w e-szkoleniach: zadania, symulacje, case study.

Testy jako narzedzie oceny postepow i skutecznosci e-learningu.

Mechanizmy angazujgce: gamifikacja, nagrody, postep, sledzenie wynikéw.

MODUL 6: Najczesciej popetniane btedy w projektowaniu e-learningu

|dentyfikacja najczestszych btedow w projektowaniu e-learningu.
Skutki braku interakcji i zroznicowanych form cwiczeniowych.
Konsekwencje tych btedow dla efektywnosci szkolen.



MODUL 7: Optymalizacja wykorzystania technologii i narzedzi

e Znaczenie oceny postepow i feedbacku dla uczestnikow.
o Problemy z dostepnoscia i responsywnoscig kurséw e-learningowych.
o Wskazowki dotyczace ciggtego doskonalenia i aktualizacji kursow.

MODUL 8: Optymalizacja procesu uczenia sie w e-learningu

e Monitorowanie postepdw i ocena efektywnosci kursow e-learningowych.

¢ Dostosowywanie tresci i metod na podstawie wynikow oceny i feedbacku.

e Zastosowanie adaptacyjnego e-learningu dla indywidualnych potrzeb i tempa
nauki.

¢ Doskonalenie i rozwodj e-szkolen na podstawie analizy danych i wynikow.



wadzenia warsztatow:

Podczas warsztatow z metodyki e-learningu beda stosowane rézne formy prowadzenia,
ktére pomoga uczestnikom w przyswajaniu wiedzy i praktycznym zastosowaniu jej.

¢ Prezentacje multimedialne, w ktérych przedstawiane sg kluczowe zagadnienia
zwigzane z e-learningiem. Prezentacje beda zawiera¢ wyktady, przyktady,
statystyki i praktyczne wskazowki.

¢ Duyskusje grupowe: Uczestnicy - podzieleni na grupy - bedg omawiac i analizowac
rozne aspekty e-learningu (zadawane pytania, wymieniane doswiadczenia i
wspolnie rozwigzywane problemy).

¢ Praktyczne éwiczenia: Waznym elementem warsztatow jest umozliwienie
uczestnikom praktycznego stosowania wiedzy. Zaproponowane zostang ¢wiczenia
projektowe, w ktodrych uczestnicy beda tworzyc scenariusze e-learningowe,
budowac interaktywne elementy, projektowac layouty ekrandw itp.

e Studia przypadkoéw: Przedstawienie realnych przyktadoéw projektéw e-
learningowych i ich analiza pozwoli uczestnikom lepiej zrozumiec¢ praktyczne
aspekty projektowania i implementaciji e-learningu.

e Sesje pytan i odpowiedzi: uczestnicy mogg zadawac pytania prowadzacemu,
uzyskac dodatkowe wyjasnienia lub podzieli¢ sie wtasnymi doswiadczeniami. To
umozliwia bardziej interaktywng wymiane wiedzy.

e Przyktady praktyczne: Prowadzacy to nie tylko trener, to przede wszystkim
praktyk z wieloletnim doswiadczeniem w projektowaniu i wdrazaniu e-learningu,
pokazujgcy roznorodnosc zastosowan e-learningu. To pomaga uczestnikom
zobaczyc szerokie spektrum mozliwosci i inspiruje do kreatywnego myslenia.



[rener prowadzacy

lwona Wieczorek
DYREKTOR ZARZADZAJACA W E-LEARNING.PL

Ma kilkunastoletnie doswiadczenie w branzy edukacji elektronicznej
oraz w obszarze zarzadzania i marketingu b2b. Przez wiele lat
odpowiedzialna byta za zarzadzanie projektami e-learningowymi dla
wielotysiecznych grup. Swojg wiedze z obszaru marketingu i
motywacji niejednokrotnie wykorzystuje w procesach e-
learningowych. Jako jedna z pierwszych wprowadzita na rynek
ustugi wsparcia procesu m.in. tzw. marketing motywacyjny, ktéry w
praktyce wielokrotnie przesadzat o sukcesie projektow. Ekspert ds.
metodyki e-learningowej, trener, autorka opracowan i artykutow
specjalistycznych. Fascynatka e-learningu i ciggtego
samoksztatcenia z wykorzystaniem sieci. Praktyk biznesu.




Oodatkowe.

Oto kilka propozycji ¢wiczern w matych grupach, stosowanych podczas warsztatow z
metodyki e-learningu:

1. Analiza przypadku: Podziel uczestnikdw na mate grupy i przydziel kazdej grupie
fikecyjny lub rzeczywisty projekt e-learningowy. Popros grupy, aby przeanalizowaty projekt
pod katem jego celdw, grupy docelowej, struktury, zasobow, interaktywnosci itp.
Nastepnie niech grupy przedstawig swoje wnioski i rekomendacje.

2. Tworzenie scenariuszy e-learningowych: Popros uczestnikéw, aby w matych grupach
stworzyli scenariusze e-learningowe dla konkretnego tematu lub zagadnienia. Niech
skupig sie na koncepcji, celach, strukturze lekcji, wykorzystaniu réznych formatéw
zasobow i interakcji. Kazda grupa moze zaprezentowac swoj scenariusz przed resztg
uczestnikow.

3. Projektowanie interaktywnych elementéw: Popros grupy, aby zaprojektowaty
interaktywne elementy, takie jak quizy, ¢wiczenia interaktywne lub symulacje, ktore
wzmocnig proces uczenia sie. Kazda grupa moze przedstawi¢ swoje elementy i omowic,
jakie cele edukacyjne spetniajg i jak beda angazowac uczestnikow.

4. Analiza i usprawnienie kursu e-learningowego: Popros grupy, aby przeanalizowaty
gotowy kurs e-learningowy i zidentyfikowaty potencjalne obszary usprawnienia. Moga
skupi¢ sie na interaktywnosci, nawigacji, zrozumiatosci tresci, estetyce, spojnosci itp.
Niech grupy przedstawiajg swoje rekomendacje i propozycje poprawek.

5. Role-playing: Przydziel rozne role zwigzane z projektowaniem i tworzeniem e-learningu,
takie jak projektant, grafik, trener, technolog, uczestnik kursu itp. Popros grupy, aby
wcielity sie w te role i przeprowadzity symulacje procesu tworzenia e-learningu. To pomoze
zrozumiec rozne perspektywy i wyzwania zwigzane z projektowaniem kursow.

6. Feedback i ocena: Popros grupy, aby ocenity i udzielity feedbacku na temat prac
innych grup. Niech przeanalizujg projekty, scenariusze lub inne elementy, a nastepnie
przedstawiajg swoje obserwacje i sugestie. To pomoze uczestnikom rozwija¢ umiejetnosci
krytycznego myslenia i konstruktywnego feedbacku.

Jestes zainteresowany udziatem w warsztacie?

Skontaktuj sie z nami: bootcamp@e-learning.pl
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