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Project e-SELLER 

Projekt e-SELLER ma na celu promowanie procesu cyfryzacji, zwłaszcza w sektorze sprzedaży oraz 
wspieranie małych i średnich przedsiębiorstw w dostosowywaniu się do nowych wymagań 
pojawiających się w trakcie cyfrowej transformacji gospodarki i zmieniających się warunków pracy. 
Sześć europejskich organizacji z Grecji, Polski i Niemiec wspólnie opracowuje skuteczny program 
szkoleniowy dla personelu szkoleniowego i firm, który integruje cyfrowe treści szkoleniowe i jest 
precyzyjnie dostosowany do potrzeb i wyzwań pracowników w oparciu o wcześniejszą analizę. 

 
Strona: 

www.e-seller.erasmus.site  

Rezultaty projektu 
 

WP 2: Raport o e-handlu:      
 

WP 3: Program treningowy:      
 
WP 4: Platforma e-SELLER 
zawierająca moduły szkoleniowe, 

samouczki wideo i e-karty:      

Krajowe wydarzenia promocyjne e-SELLER 

 

Jesienią 2024 r. wszyscy partnerzy projektu 
przeprowadzą wydarzenia upowszechniające z udziałem 
przedstawicieli grup docelowych i innych 
zainteresowanych stron w celu rozpowszechnienia 
wyników projektu na poziomie lokalnym, regionalnym i 
krajowym. Poprzez wymianę pomysłów z grupami 
docelowymi i innymi zainteresowanymi stronami, 
partnerzy projektu zamierzają stworzyć synergię w 
dziedzinie szkoleń zawodowych, a tym samym zapewnić 
trwałość projektu.    

Opublikowana platforma e-SELLER  

Pod koniec projektu partnerzy przenieśli swoje wyniki i 
treść raportu (WP2) oraz pilotażowego programu 
szkoleniowego (WP3) na platformę e-learningową. 
Platforma ta bezpłatnie udostępnia opracowane treści 
edukacyjne. Obejmuje ona różne moduły szkoleniowe w 
zakresie technologii e-handlowych, a także umiejętności 
miękkich, które stają się coraz ważniejsze w trakcie 
transformacji cyfrowej. Zdobytą wiedzę użytkownicy 
mogą testować i pogłębiać za pomocą elementów 
grywalizacji. Obracające się e-karty, które opisują 
scenariusze związane z miejscem pracy i wymaganymi 
umiejętnościami miękkimi, tworzą praktyczne 
środowisko do nauki. Użytkownicy mogą sprawdzić swój 
indywidualny poziom wiedzy za pomocą zadań 
samooceny. Interaktywne samouczki wideo uczą również 
tworzenia chatbota i modelu produktu 3D lub korzystania 
z e-commerce. Wszystkie treści mogą być przetwarzane 
niezależnie po bezpłatnej rejestracji: https://e-
seller.erasmus.site/platform  
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