Mozliwo$¢ dofinansowania

Nowoczesne Srodowisko edukacyjne — 9 984,00 PLN brutto
@, technologie, automatyzacja i grywalizacja- 9/984,00 PLN  netto
szkolenie 312,00 PLN brutto/h

ernabo

312,00 PLN netto/h

Numer ustugi 2025/06/16/22948/2818319

© Gliwice / stacjonarna

Ernabo Adrian Flak
WWWW I 47/5

& Ustuga szkoleniowa

® 32h

555 ocen £ 22.09.2025 do 25.09.2025

Informacje podstawowe

Kategoria

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikow

Maksymalna liczba uczestnikow

Data zakonczenia rekrutacji

Forma prowadzenia ustugi

Liczba godzin ustugi

Informatyka i telekomunikacja / Aplikacje biznesowe

Szkolenie skierowane jest do:

¢ treneréw, edukatoréw, mentorow i konsultantéw rozwojowych
realizujacych szkolenia, warsztaty, projekty edukacyjne i spoteczne w
organizacjach pozarzadowych oraz w ramach dziatan grantowych i
spotecznych

¢ koordynatorow i menedzeréw projektow edukacyjnych i rozwojowych
w fundacjach, stowarzyszeniach, administracji publicznej i
instytucjach kultury odpowiedzialnych za wdrazanie nowoczesnych
ustug edukacyjnych i zarzagdzanie srodowiskiem uczenia sie

¢ specjalistéw ds. e-learningu i LMS w organizacjach realizujgcych
edukacje zdalng i hybrydowa na potrzeby NGO, administracji oraz
projektéw z komponentem cyfrowym

¢ innowatoréw edukacyjnych i oséb odpowiedzialnych za modernizacje
metod ksztatcenia, wdrazajgcych nowoczesne technologie
edukacyjne (LMS, SCORM, Al, grywalizacje, automatyzacje) w
dziataniach organizacji

¢ specjalistow ds. dostepnosci cyfrowej, edukacji wiaczajacej i
projektowania dostepnych ustug edukacyjnych, zainteresowanych
tworzeniem dostepnych tresci

21-09-2025

stacjonarna

32



Certyfikat systemu zarzgdzania jakos$cig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN 1SO

Podstawa uzyskania wpisu do BUR . .
9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Cel

Cel edukacyjny

Ustuga przygotowuje uczestnikow do projektowania i zarzgdzania nowoczesnym srodowiskiem edukacyjnym w LMS,
wdrazania tresci SCORM, automatyzacji proceséw edukacyjnych oraz projektowania mechanizmow grywalizaciji, ktore
angazujg uczestnikéw szkolen.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢

Wyjasnia podstawowe funkcjonalnosci
systeméw LMS (Moodle, iSpring,
Captivate)

Charakteryzuje standard SCORM i jego
zastosowanie w e-learningu

Wyjasnia zasady projektowania
angazujacych tresci e-learningowych

Omawia mozliwos$ci automatyzacji
proceséw w LMS i w systemach
wspierajacych

Wyjasnia znaczenie monitorowania
efektéw uczenia sie w e-learningu

Kryteria weryfikacji

Wskazuje funkcje LMS: tworzenie
kurséw, zarzadzanie uzytkownikami,
$ledzenie postepu, certyfikacja

Opisuje standard SCORM 1.2 i 2004
oraz réznice miedzy nimi.

Charakteryzuje zasady dziatania i
$ledzenia postepu w LMS

Wymienia podstawowe zasady
skutecznego projektowania tresci
interaktywnych.

Wskazuje przyktadowe procesy do
automatyzacji w LMS

Wskazuje narzedzia do realizacji
automatyzacji w LMS

Opisuje informacje dostarczajace
raporty LMS wskazniki warto
analizowac¢ i jak wykorzystaé dane do
poprawy kurséw

Opisuje spos6b wykorzystania
wskaznikow do poprawy kursu

Metoda walidacji

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Opracowuje scenariusz grywalizacji

zawierajacy: cele grywalizacji,

J.q.y ary . ) . Obserwacja w warunkach rzeczywistych
mechaniki (np. punktacja, odznaki,
rankingi), zasady przyznawania nagréd

Projektuje wtasny scenariusz

grywalizacji Okresla cele grywalizacji, mechaniki i

. , Obserwacja w warunkach rzeczywistych
zasady przyznawania nagréd

Omawia sposob wdrozenia scenariusza

Wywi
w kursie LMS ywiad swobodny

Kwalifikacje

Kompetencje
Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.
Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?
TAK

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikacji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidac;ji?

TAK

Program

Program szkolenia jest dostosowany do potrzeb uczestnikdéw ustugi oraz gtéwnego celu ustugi i jej charakteru oraz obejmuje zakres tematyczny
ustugi.

Szkolenie zawiera czes¢ teoretyczng (25 h), praktyczna (5 h) oraz walidacje (2 h). Przerwy nie sg wliczone w ogdlny czas ustugi rozwojowe;.
Harmonogram ustugi moze ulec nieznacznemu przesunieciu, poniewaz ilos¢ przerw oraz dtugos¢ ich trwania zostanie dostosowana
indywidualnie do potrzeb uczestnikdéw szkolenia. tgczna dtugos¢ przerw podczas szkolenia nie bedzie dtuzsza anizeli zawarta w
harmonogramie.

Ustuga realizowana jest w godzinach dydaktycznych, w formie zajeé praktyczno-teoretycznych, tzn. Szkolenie w formie zaje¢ praktyczno-
teoretycznych daje mozliwo$¢ wykorzystania nabytej wiedzy do praktycznego jej zastosowania.

Warunki organizacyjne: praca wtasna uczestnikéw z wykorzystaniem laptopow
Dzien 1 — Wprowadzenie do LMS i zarzadzanie srodowiskiem edukacyjnym (6+2 h)

e Oméwienie LMS: Moodle, iSpring, Adobe Captivate Prime
e Tworzenie kursoéw, struktura katalogéw, organizacja tresci



¢ Role uzytkownikéw, prawa dostepu i zarzadzanie uczestnikami

¢ Praktyczne ¢wiczenia: konfiguracja i organizacja przyktadowego kursu

Dzier 2 — Tworzenie tre$ci SCORM i ich wdrazanie (8 h)

e Zasady i mozliwosci SCORM 1.2 i 2004

e Tworzenie tresci w iSpring Suite / Adobe Captivate
e Eksport tresci do SCORM i wdrazanie ich w LMS

¢ Konfiguracja $ledzenia postepu i ocen

Dzien 3 — Automatyzacja proceséw edukacyjnych i monitorowanie efektéw (8 h)

e Automatyzacja zadan w LMS: certyfikaty, powiadomienia, przypomnienia
¢ Integracja LMS z Zapier, Make, Power Automate
¢ Narzedzia do walidacji efektéw: quizy, testy, raporty z LMS

e Tworzenie raportéw postepdéw i analiz efektywnosci szkolen

Dzieri 4 — Grywalizacja w edukacji + walidacja (3+3+2 h)

¢ Podstawy grywalizacji w $srodowisku edukacyjnym

e Mechaniki i dynamiki grywalizacji: punkty, odznaki, rankingi
¢ Narzedzia do wdrazania grywalizacji w kursach LMS

¢ Projektowanie wtasnego scenariusza grywalizacji

e Walidacja

Ustugodawca zapewnia rozdzielno$¢é funkcji pomiedzy osoba walidujacg a trenerem.

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zajec¢: 31

Przedmiot / temat
zajec

Modut 1.

Omoéwienie LMS:
Moodle, iSpring,
Adobe Captivate
Prime

Przerwa

Modut 1.

Omoéwienie LMS:
Moodle, iSpring,
Adobe Captivate
Prime cd.

Przerwa

Modut 1.

Tworzenie
kurséw, struktura
katalogéw,
organizacja
tresci

Prowadzacy

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Data realizacji
zajeé

22-09-2025

22-09-2025

22-09-2025

22-09-2025

22-09-2025

Godzina
rozpoczecia

09:00

10:30

10:45

11:30

11:45

Godzina
zakonczenia

10:30

10:45

11:30

11:45

13:15

Liczba godzin

01:30

00:15

00:45

00:15

01:30



Przedmiot / temat
zajec

Przerwa

Modut 1.

Role
uzytkownikoéw,
prawa dostepu i
zarzadzanie
uczestnikami

Modut 1.
Cwiczenia
praktyczne

Modut 2.

Zasady i
mozliwosci
SCORM 1.2
2004

Przerwa

Modut 2.

Tworzenie tresci
w iSpring Suite /
Adobe Captivate

Przerwa

Modut 2.

Eksport tresci do
SCORM i
wdrazanie ich w
LMS

Przerwa

Modut 2.

Konfiguracja
$ledzenia
postepu i ocen

Modut 3.

Automatyzacja
zadan w LMS

Przerwa

Modut 3.

Integracja LMS z
Zapier, Make,
Power Automate

Prowadzacy

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Data realizacji
zajeé

22-09-2025

22-09-2025

22-09-2025

23-09-2025

23-09-2025

23-09-2025

23-09-2025

23-09-2025

23-09-2025

23-09-2025

24-09-2025

24-09-2025

24-09-2025

Godzina
rozpoczecia

13:15

13:45

14:30

09:00

10:30

10:45

12:15

12:30

14:00

14:15

09:00

10:30

10:45

Godzina
zakonczenia

13:45

14:30

16:00

10:30

10:45

12:15

12:30

14:00

14:15

15:45

10:30

10:45

12:15

Liczba godzin

00:30

00:45

01:30

01:30

00:15

01:30

00:15

01:30

00:15

01:30

01:30

00:15

01:30



Przedmiot / temat

zajec

Przerwa

Modut 3.

Narzedzia do
walidacji efektow

Przerwa

Modut 3.

Tworzenie
raportow
postepdw i analiz
efektywnosci
szkolen

Modut 4.

Podstawy
grywalizacji w
$rodowisku
edukacyjnym

Przerwa

Modut 4.

Mechaniki i
dynamiki
grywalizaciji

Przerwa

Y251 Narzedzia
do wdrazania
grywalizacji w
kursach LMS

Przerwa

Modut 4.

Projektowanie
wilasnego
scenariusza
grywalizacji

Przerwa

Walidacja

Prowadzacy

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Adrian Flak

Data realizacji
zajeé

24-09-2025

24-09-2025

24-09-2025

24-09-2025

25-09-2025

25-09-2025

25-09-2025

25-09-2025

25-09-2025

25-09-2025

25-09-2025

25-09-2025

25-09-2025

Godzina
rozpoczecia

12:15

12:30

14:00

14:30

09:00

09:45

10:00

10:45

11:00

11:45

12:00

14:15

14:30

Godzina
zakonczenia

12:30

14:00

14:30

16:00

09:45

10:00

10:45

11:00

11:45

12:00

14:15

14:30

16:00

Liczba godzin

00:15

01:30

00:30

01:30

00:45

00:15

00:45

00:15

00:45

00:15

02:15

00:15

01:30



Cennik

Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 9 984,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 9 984,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 312,00 PLN
Koszt osobogodziny netto 312,00 PLN

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

o Adrian Flak

‘ ' Ukonczyt studia wyzsze | i Il stopnia na kierunku Informatyka. Praktyk i szkoleniowiec z zakresu IT,
gtéwnie E-commerce, SEO, SEM oraz programowania. W ostatnim roku przeprowadzit ponad 100
godzin dydaktycznych szkolen dotyczgcych nowoczesnych technik sprzedazowych w Internecie
oraz programowania. Ukoniczyt kursy ORACLE zwigzane z JEE7 czy SQL. Zrealizowat wiele
projektow E-commerce oraz pracowat na stanowiskach zwigzanych z tg branza. Trener posiada
wiedze w zakresie teoretycznych aspektéw zagadnien i posiada doswiadczenie dydaktyczne oraz
praktyczne w dziedzinie.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Materiaty dla Uczestnikdw, uzyskane na ustudze to: prezentacja dotyczaca zakresu szkolenia.

Warunki uczestnictwa

Wymagana jest obecno$¢ min 80%

Uczestnicy przyjmuja do wiadomosci, Ze ustuga moze by¢ poddana monitoringowi z ramienia Operatora lub PARP | wyrazaja na to zgode.
Uczestnik ma obowiazek zapisania sie na ustuge przez BUR co najmniej na 1 dzien przed rozpoczeciem realizacji ustugi.

Przed zapisaniem sie na ustuge, w celu potwierdzenia dostepnosci miejsca w grupie szkoleniowej prosimy o kontakt pod numerem
telefonu: +48 (34) 387 16 74

Informacje dodatkowe

Podstawa zwolnienia z VAT:



7)art. 43 ust. 1 pkt 29 lit. ¢ Ustawy z dnia 11 marca 2024 o podatku od towardw i ustug - w przypadku dofinansowania w wysokosci 100%

2) § 3 ust. 1 pkt. 14 Rozporzadzenia Ministra Finansow z dnia 20 grudnia 2013 r. w sprawie zwolnieri od podatku od towardw i ustug oraz
warunkow stosowania tych zwolnieri - w przypadku dofinansowania w co najmniej 70%

3) W przypadku braku uzyskania dofinansowania lub uzyskania dofinansowania ponizej 70%, do ceny ustugi nalezy doliczyc 23% VAT

Adres

Gliwice
Gliwice

woj. $laskie

Udogodnienia w miejscu realizacji ustugi
o Wifi

Kontakt

ﬁ E-mail kontakt@dofinansowanekursy.pl

Telefon (+48) 791 511 221

Agata Flak



