INSTRUKCJA WYPELNIANIA KARTY PROJEKTU

Nazwa Projektu: Wpisz nazwe projektu w wyznaczone pole. Upewnij si¢, ze nazwa jest
zwigzta, klarowna i odzwierciedla istote projektu.

Imie i Nazwisko Autora/Autorow: Wprowadz imiona i nazwiska wszystkich autorow
projektu.

Cel Glowny Projektu: Sprecyzuj krotko 1 zwigzle gtowny cel projektu. Ogranicz opis do 300
znakow.

Cele Szczegolowe Projektu: Sprecyzuj cele szczegdtowe projektu, ktore przyczynia si¢ do
osiggniecia celu gtéwnego. Ogranicz opis do 1000 znakow.

Opis Problemu: Opisz problem lub wyzwanie, ktore projekt ma rozwigza¢. Skoncentruj si¢
na istocie problemu, jego skali i wplywie na interesariuszy. Ogranicz opis do 2000 znakow.

Opis Produktu Projektu: Przedstaw szczegdtowy opis produktu, ktéry powstanie w wyniku
realizacji projektu. Obejmij glowne funkcje 1 korzysci. Ogranicz opis do 2000 znakow.

Kosztorys Projektu: Okresl szacunkowe koszty zwigzane z realizacja projektu. Uwzglednij
wydatki na materialy, zasoby ludzkie, sprzet itp.

Plan Dzialan/Harmonogram Projektu: Stworz harmonogram dziatan obejmujacy kluczowe
etapy projektu. Uwzglednij rowniez ewentualne kamienie milowe.

Uwagi dotyczace wypelniania:

e Upewnij sig, ze wszystkie informacje sg klarowne, zrozumiate 1 zgodne z
rzeczywistymi planami projektu.

e Staraj si¢ by¢ precyzyjny i ograniczony do okreslonych limitoéw znakow.

e Pamigtaj, ze karta projektu powinna stanowi¢ klarowne i kompleksowe zrodto
informacji dla zespotu projektowego oraz interesariuszy.

e W ciagu 2 tygodni od otrzymania Karty Projekty wypetnij i odeslij ja na adres e-mail
kreatywnykampus@uj.edu.pl wypeklniong w przynajmniej 50% (4 elementy),

e Karte Projektu wypetiong w calo$ci mozesz przesta¢ w dowolnym terminie, jednak
nie p6zniej niz do 30 Kwietnia.

W razie watpliwosci przy wypetnianiu Karty Projektu zapraszam do kontaktu!

e kreatywnykampus@uj.edu.pl
o tel. 571 310 861

Przykladowa Karta Projektu


mailto:kreatywnykampus@uj.edu.pl

Nazwa Projektu Edukacja online 2.0

Autor/autorzy Jan Nowak, Anna Kowalska

Cel gtowny (300 Celem projektu "Edukacja Online 2.0" jest zapewnienie dostepu do
znakow) wysokiej jakosci edukacji online dla uczniéw szkédt podstawowych 1

srednich, poprzez stworzenie interaktywnej platformy e-
learningowej, umozliwiajacej elastyczne i spersonalizowane
zdobywanie wiedzy w dowolnym miejscu i czasie.

Cele szczegotowe
(1000 znakow)

a) Wprowadzenie interaktywnych lekcji - Tworzenie lekcji wideo z
interaktywnymi elementami, zwigkszajace zaangazowanie uczniow i
ulatwiajace przyswajanie materiatu.

b) Szkolenie nauczycieli z pedagogiki online - Organizacja kursow i
warsztatow dla nauczycieli, aby umozliwi¢ im efektywne
korzystanie z narzedzi edukacyjnych online i skuteczne prowadzenie
zaje¢ zdalnych.

c¢) Dostep do materiatéw dla ré6znych poziomoéw nauczania -
Zapewnienie zréznicowanych zasoboéw edukacyjnych
dostosowanych do poziomu nauczania, aby sprosta¢ indywidualnym
potrzebom ucznidéw o ré6znych umiejetnosciach i1 zainteresowaniach.

Opis obszaru
problemowego, na
ktéry odpowiada
projekt (2000
znakow)

Obecna sytuacja pandemii wprowadzita wiele wyzwan w dziedzinie
edukacji. Tradycyjne metody nauczania staty si¢ ograniczone, a
uczniowie napotykaja trudnosci w dostepie do jakosciowej edukacji.
Problem polega na braku elastycznos$ci systemu edukacyjnego, ktory
nie radzi sobie z nagltymi zmianami warunkow nauczania. Wiele
szkot nie ma odpowiednich narzedzi ani dos§wiadczenia w
prowadzeniu efektywnych lekcji online. Dodatkowo, niektorzy
nauczyciele napotykajg trudnosci w przekazywaniu wiedzy w
sposdb atrakcyjny i interaktywny, co wptywa na motywacje uczniow
do nauki. Istnieje takze nierdwnos$¢ dostgpu do edukacji, gdzie
uczniowie o ro6znych poziomach zasobow finansowych i
technologicznych maja ograniczone mozliwosci nauki zdalne;j.
Projekt "Edukacja Online 2.0" odpowiada na te wyzwania,
proponujac innowacyjne podejscie do edukacji online. Tworzymy
interaktywng platforme e-learningowsa, umozliwiajaca dostep do
wysokiej jakosci materialdow edukacyjnych. Szkolimy nauczycieli z
zakresu pedagogiki online, pomagajac im skutecznie wykorzystaé
nowoczesne narzedzia edukacyjne. Projekt adresuje rowniez
problem dostepu do edukacji poprzez zapewnienie zréznicowanych
materiatdw dla ucznidow o roznych poziomach nauczania. Dziatania
te maja na celu przeksztatcenie obecnych trudnosci w mozliwosci
rozwoju i nauki dla wszystkich uczestnikdéw systemu edukacyjnego.

Opis
produktu/produktow
projektu (2000
znakow)

"Platforma Edukacyjna Online 2.0" to innowacyjne narze¢dzie, ktore
rewolucjonizuje sposob, w jaki uczniowie zdobywaja wiedzg.
Oferujemy interaktywng przestrzen edukacyjng, dostosowang do
wspolczesnych potrzeb uczacych si¢. Glownym atutem platformy sg
interaktywne lekcje wideo, ktore angazuja uczniow poprzez
dynamiczne prezentacje, ¢wiczenia interaktywne i quizy. Kazdy




materiatl dydaktyczny jest starannie opracowany, z uwzglgdnieniem
réznorodnych stylow uczenia si¢.

Nauczyciele, korzystajac z platformy, maja dostep do
zaawansowanych narzedzi edytorskich, dzieki ktérym mogg tworzy¢
spersonalizowane lekcje, dostosowane do indywidualnych potrzeb
ucznidow. Ponadto, platforma oferuje rozbudowang biblioteke
zasobow edukacyjnych, obejmujacg materiaty dla r6znych
poziomow nauczania. Uczniowie maja mozliwos$¢ nauki w tempie,
ktére odpowiada ich zdolno$ciom, co sprzyja lepszemu zrozumieniu
1 utrwaleniu materiahu.

W ramach projektu zapewnimy takze szkolenia dla nauczycieli z
zakresu pedagogiki online. Dzigki temu nauczyciele zdobeda
umiejetnosci potrzebne do efektywnego wykorzystywania platformy,
co przyczyni si¢ do jeszcze lepszego dostosowania si¢ do wymogow
edukacji online.

Platforma Edukacyjna Online 2.0 zostala zaprojektowana z my$la o
dostgpnosci. Dziata na r6znych urzadzeniach, takich jak komputery,
tablety czy smartfony, co umozliwia nauke w dowolnym miejscu i
czasie. Ponadto, z mys$lg o uczniach o ograniczonym dostepie do
Internetu, udostepniamy tryb offline, pozwalajacy na korzystanie z
zasobOw bez koniecznos$ci cigglego polaczenia z siecia.

Projekt "Edukacja Online 2.0" nie tylko reaguje na obecne wyzwania
edukacyjne, ale rowniez ksztattuje przysztosé, integrujac
nowoczesne technologie z procesem nauczania. Nasza platforma nie
tylko utatwia przyswajanie wiedzy, ale takze inspiruje do
odkrywania nowych obszarow nauki i rozwijania umiejetnosci
niezbednych w dzisiejszym $wiecie cyfrowym.

Harmonogram projektu

Lp. | Nazwa zadania | Termin dzialania Opis dziatan Wynik
1 Stworzenie Miesigc 1 Analiza wymagan i Gotowy prototyp
prototypu projektowanie graficzne | platformy do

2 platformy Miesiac 2 Implementacja testowania przez
prototypu uzytkownikéw

3 Miesigc 3 Testowanie 1
optymalizacja prototypu

4 Miesigc 4 Finalizacja prototypu

5

Kosztorys projektu:




Lp. | Nazwa Nazwa kosztu Uzasadnienie kosztu Kwota
dziatania
1 Opracowanie Wynagrodzenie dla | Wynagrodzenie bedzie dla 60 000 PLN
platformy e- programistow 1 0s0b, ktére tworzg strong
learningowe;j projektantow internetowa w zamian za ich
wktad
2 Licencje na Licencja jest potrzebna do 10 000 PLN
oprogramowanie pelnoprawnego dziatania
platformy
3 Testowanie i Dzialanie jest konieczne, aby | 10 000 PLN
dostosowywanie zapewni¢ dostepnosc i
platformy intuicyjnos$¢ uzytkownikom
4 Szkolenia dla Honoraria dla Wynagrodzenie dla 14 000 PLN
nauczycieli z trenerow ekspertow za
pedagogiki przeprowadzenie warsztatu
5 online Materiaty Zakup niezbednych dla 5000 PLN
szkoleniowe przeprowadzenia warsztatu
materiatow dydaktycznych
6 Koszty Wynagrodzenie dla | Wynagrodzenie dla os6b 20 000 PLN
administracyjne | koordynatoréw koordynujacych prace nad
projektu platforma w zamian za ich
wktad w projektu
Laczny koszt projektu 119 000 PLN




