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1. Wstep

Niniejszy materiat szkoleniowy ,,Metodyka szkolen eLearningowych dla mtodziezy” prezentuje
rezultaty pracy zespotu projektowego Katolickiego Centrum Edukacji Mlodziezy KANA
w Gliwicach w ramach partnerstwa ,,Want2Learn — Chcg si¢ Uczy¢!”. Dziatania partnerstwa
Want2Learn realizowane sa dzigki wsparciu finansowemu Europejskiego Funduszu Spotecznego
oraz budzetu panstwa w ramach Inicjatywy Wspolnotowej] EQUAL. W odroznieniu od projektow
Sektorowego Programu Operacyjnego Rozwoj Zasobow Ludzkich oraz Zintegrowanego Programu
Operacyjnego Rozwoju Regionalnego, Inicjatywa Wspolnotowa EQUAL szeroko wykorzystuje
doswiadczenia ponadnarodowe, co byto niezwykle istotne dla przygotowania tej publikacji.

Glownym celem opracowania materialow jest przygotowanie opiekunow projektu ,,Want2Learn”
do realizacji szkolen eLearningowych dla beneficjentow projektu. Przygotowane szkolenie ma
odpowiada¢ na pytanie projektowe ,,Jak nalezy przygotowac tre$¢ szkolen, aby byly one przystepne
dla beneficjentéw projektu w sensie technologicznym i1 kompetencyjnym”.

Dodatkowa, ale bardzo cenna cecha tych materialow jest fakt, iz prezentowana wiedza moze staé
si¢ inspiracja dla nowych projektéw edukacyjnych 1 spotecznych szczegdlnie dla inicjatyw
finansowanych z Europejskiego Funduszu Spotecznego w nowym okresie programowania 2007-
2013 (np.: w ramach odpowiednich priorytetow Programu Operacyjnego Kapitat Ludzki).
Materiaty te zostaty tak skonstruowane, aby unikna¢ szczegdtowych aspektow technologicznych,
gdyz te zmieniaja si¢ praktycznie z dnia na dzien.
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2. Podziekowania

Autorzy podrgcznika dzigkuja wielu osobom, bez ktérych powstanie tej publikacji byloby
niemozliwe. Przede wszystkim stowa podzigkowania naleza sig:

e zespotowi Katolickiego Centrum Edukacji Mtodziezy KANA w Gliwicach za pomoc
techniczna, merytoryczna i wsparcie emocjonalnie w trudnym procesie pracy nad ta ksiazka,

e wszystkim partnerom projektu Want2Learn i partnerstwa ponadarowego HUGIN,

e o0soba szczegoOlnie zaangazowanym w rozwoj projektow elLearningowym z catej Polski
w szczegblnosci — Adamowi Nowickiemu, Wojtkowi Bednarukowi, Markowi Hyle,
Lechostawowi Hojnackiemu, Pawlowi Bratemu, pani dr Marii Zajac, pracownikom
naukowym Polsko-Japonskiej Wyzszej Szkoty Technik Komputerowych w Warszawie,
zespolowi czasopisma e-Mentor (Szkota Gléwna Handlowa w Warszawie) oraz wielu
innym za WIEDZE,

e osobom zaangazowanych w realizacji innowacyjnych projektoéw spotecznych i socjalnych
(w szczego6lnosci projektom finansowanym z EFS) —przede wszystkim Mirostawowi
Grewinskiemu za pomoc w realizacji tego projektu i1 za wiedz¢ z zakresu polityki
spoteczne;.

e Specjalista z réznych dziedzin, ktérych do§wiadczenie znacznie uprosito przygotowanie tej
publikacji a w szczeg6élnosci prof. Konradowi Wojciechowskiemu, dr hab. Bogdanowi
Smoice, dr Maciejowi Borsie oraz w szczegdlnosci Pani dr Magdalenie Belof.

e 1 wszystkim innym osobom ( w tym w szczegolnosci uzytkownikom GRONO.NET,
moodle.org), ktorzy przyczynili si¢ do szczgsliwej realizacji tego projektu.
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3. Metodyka elLearningu

3.1. Czym jest metodyka elLearnigu?

Wsrod tworcow 1 osdéb prowadzacych ksztalcenie na odleglto$¢ panuje dosy¢é powszechne
przekonanie, ze obecnie nie dysponujemy spdjna, wyczerpujaca i w pelni uzasadniona teorig
metodyki zdalnego nauczania'. Dlatego tez pytanie - czy potrzebna nam jest metodyka
eLearningu? - wydaje si¢ by¢ ze wszech miar pytaniem retorycznym. Wszyscy zwolennicy
wykorzystania nowoczesnych komputerowych $rodkow dydaktycznych i mediow w nauczaniu,
w tym takze na odlegto$¢ zgadzaja sig, iz takowa metodyka jest potrzebna. Istnieje zatem pilna
potrzeba opracowania takiego podrgcznika, a co wazniejsze, uruchomienia specjalistycznych
szkolen dla nauczycieli oraz treneréw réznych szkolen, przygotowujacych ich wlasciwie od strony
metodycznej — jak stosowac réznego typu metody w nauczaniu na odleglos¢. Metodyka eLearningu
ma z jednej strony przygotowaé nauczycieli do metodycznego zaprojektowania jednostki
dydaktycznej w ksztatceniu wykorzystujacym metody wilasciwe dla szkolen eLearningowych, za$
z drugiej do umiejgtnego wspierania uczniow i 0sob korzystajacych z ksztalcenia na odleglosc.

W praktyce oznacza to wiasciwe z punktu metodyki 1 dydaktyki zaplanowanie i stworzenie
multimedialnego pakietu edukacyjnego do samodzielnej pracy online lub offline czy tez zajgc
w formie hybrydowej (blended learning)’. Méwiac o tego typu metodyce nalezy zdawaé sobie
spraw¢ z odmiennos$ci 1 specyfiki takowej metodyki w relacji zaré6wno do metodyk
przedmiotowych, jak i w stosunku do og6lnej dydaktyki nauczania.

Zwrécil na to uwage Kazimierz Wenta, ktory bardzo mocno podkresla, ze specyfika proceséw
ksztalcenia i samoksztalcenia wspomaganego technologiami informacyjno-komunikacyjnymi’
odnosi si¢ do obszaru celowosci dziatan edukacyjnych, krytycyzmu dotyczacego tresci, zrodet
itempa czasu oraz efektywnos$ci ksztalcenia isamoksztalcenia. Odnosi si¢ tez do procesu

! Stanistawska A. K., W poszukiwaniu optymalnego modelu ksztalcenia przez Internet. Metody

projektowania kursow zdalnych. http://www.puw.pl/elearning.html

* Por. Wiestaw Zawisza, Czy potrzebna nam jest metodyka ksztalcenia multimedialnego?
http://www.ap.krakow.pl/ptn/ref2006/Zawisza.pdf

3 Jest to luzne thumaczenie skrotu angielskiego ICT uzywanego w szeregu publikacjach jako oznaczenie
zastosowania technologia komunikacyjnych (telefon, Internet, telewizja) oraz technik informacyjnych
w szerokim znaczeniu tego stowa.
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programowania procesu edukacyjnego, doboru form i metod kontroli*. Stad tez tradycyjne
rozumienie metodyki jako dydaktyki szczegdtowe] zajmujacej si¢ specyficznymi zagadnieniami
nauczania jakiego$ wybranego przedmiotu lub grupy przedmiotéw moze w tym przypadku by¢
niewystarczajace’. Jednak nadal bedzie tu chodzito o poszukiwanie efektywnych sposobow
nauczania, tylko w catkowicie nowym $rodowisku edukacyjnym, poprzez analiz¢ celow, tresci,
metod oraz form organizacyjnych ksztalcenia. W zwiazku z tym nie ujawniajac szczegoOlnych
aspiracji badawczych, ktore sa typowe dla dydaktyki przedmiotowej, metodyka eLearning
prezentowana w tym podrgczniku bedzie sprowadzata si¢ do opisu praktycznego podejécia do
realizacji szkolen eLearningowych. W tym kontek$cie bardzo wazne sprawa staje mozliwos¢
zaadaptowania tradycyjnych strategii do nowego $rodowiska edukacyjnego, bo od tego zalezy
efektywno$¢ nauczania wykorzystujacego elLearning. Zmusza to dydaktykow i organizatorow
studiow lub kursow zdalnych do stawiania sobie nastgpujacych pytan:

e czy i na ile dotychczasowa metodyka nauczania dorostych i uczniow ulega zmianie ze
wzgledu na nowo wykorzystywane narzedzie nauki, jakim jest Internet i multimedia;

o czy tradycyjne metody i techniki planowania oraz prowadzenia szkolen dadzq sig
wykorzystac¢ przy projektowaniu i nauczaniu 7 wykorzystaniem eLearningu?

Dla wielu projektantow i1 prowadzacych ksztatcenie na odleglo$¢ z wykorzystaniem Internetu i jego
zasoboOw najwigkszym problemem wydaje si¢ by¢ takie przeformutowanie zasad 1 modeli
tradycyjnego nauczania, aby mogtly one osiaga¢ przyblizona efektywnos$¢ w srodowisku online.
Mozna jednak przyja¢ zatozenie, ze w nauczaniu opartym na multimediach 1 Internecie nie mozna
bazowac¢ tylko na tradycyjnych metodach nauczania, poniewaz eLearning wykorzystuje — jak pisze
Maciej S. Systo - rozne kanaty przekazu i aktywizuje wielosensorycznie odbiér i relacje’. Metodyka
eLearningu winna uwzglednia¢ specyfike ksztalcenia wspomaganego ICT, a zwlaszcza fakt, Ze
centralng cze$cia tego typu ksztalcenia jest uczacy, a inicjujaca, programujaca, kontrolujaca oraz
oceniajaca jest nauczyciel — tworca szkolenia eLerningowego.

Stad tez idea prezentowanego podrecznika odwotuje si¢ do kilku ogdlnych tez i fundamentalnych
zasad eLearning sformutowanych przez Marka Nicholsa (konsultanta eLearning, UCOL Palmerston
North, New Zealand) méwiacych iz:

e clLearning jest $rodkiem wprowadzania edukacji, ktéry moze by¢ stosowany w roznych
modelach ksztatcenia (na przyktad w ksztatceniu tradycyjnym lub na odleglto$¢) i filozofiach
edukacyjnych (na przyktad behawioryzmie 1 w konstruktywizmie);

e clearning umozliwia stosowanie unikalnej formy ksztatcenia, ktéra przystaje do
istniejacych paradygmatow nauczania tradycyjnego i ksztalcenia na odleglos¢;

e wybor narzedzi eLearning powinien raczej odzwierciedla¢ niz okresla¢ pedagogike kursu;
Jjak uzywa sig technologii jest wazniejsze, niz ktorej technologii sig¢ uzywa;

e clearning rozwija si¢ glownie poprzez pomy$lne wprowadzanie innowacji
pedagogicznych’.

* Zob. K. Wenta: Metodyka stosowania technologii informacyjnych w edukacji medialnej.[W:] Dydaktyka
informatyki. Red. nauk. W. Furmanek, A. Piecuch. Wydawnictwo Uniwersytetu Rzeszowskiego, Rzeszow
2004, s. 11-52.

> Por. W. Okon, Wprowadzenie do dydaktyki ogélnej. Warszawa 1998, s. 8 — 9.

® Por. M.M. Systo, Multimedia w edukacji. [W:] Informatyka w Szkole, XVII, Mielec 2001.

" Nichols M. Teoria eLearning. Wirtualna Edukacja, nr 16. http:/Ittf.ieee.org/we/a028.html
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3.2. Czym tak naprawde jest eLearning.

Wiele zrodet literaturowych podaje bardzo wiele roznych definicji eLearningu. Cigzko podac jest
formalna definicj¢. Stowo eLearning pochodzi od potaczenia dwoch stow angielskich "electronic
learning", czyli nauczania za pomoca nowoczesnych technologii elektronicznych. Realizujac
projekty spoteczne finansowane z EFS elLearning rozumiany jest jako metoda szkoleniowa
charakteryzujaca si¢ wykorzystaniem nowoczesnej elektroniki i sieci komputerowych do nauczania.
Réznica pomigdzy zwykltym szkoleniem a eLearning, jest taka, iz zwykle szkolenie jest ,,na czas”
a szkolenie eLearningowe jest ,,na temat”, czyli ukierunkowane na zdobycie okreslonej wiedzy.

eLearning stal si¢ modnym wyrazeniem z powodu intensywnego wykorzystania technologii
internetowych do nauczania w duzych firmach. eLearning takze jest w nich stosowany do tzw.
zarzadzania wiedza. eLearning posiada dwie formy:

e Computer Based Training (CBT), czyli nauczanie z wykorzystaniem komputera oraz
e Web Based Training(WBT), czyli nauczanie z wykorzystaniem Internetu.

Znaczenie slowa eLearning sugeruje jednoczesnie spojrzenie na obydwie te formy nauczania.
W projektach spotecznych finansowanych z EFS czeg$ciej stosuje si¢ CBT do np: wsparcia rozwoju
okreslonych kompetencji jezykowych czy komputerowych.

3.2.1. Szkolenia CBT

CBT czyli Computer Based Training jest okresleniem uzywanym w stosunku do szkolen
w jakimkolwiek stopniu wykorzystujacych komputer. ,, Typowe” szkolenie CBT wykorzystuje
roézne nosniki danych np.:

e CD-ROM
e Dyskietka
e DVD

oraz jakiekolwiek inne urzadzenie pamigciowe, ktére moze by¢ uruchomione na komputerze.
CBT jest stosowany praktycznie juz od co najmniej 20 lat. Gléwne zalety 1 cechy CBT to:
e Wsparcie rozwoju umiejetnosci instalowania i uruchamiania poszczegolnych mediow;
e Wsparcie rozwoju umiejetnos$¢ tworzenia mediow;

e Wsparcie umiej¢tno$¢ poruszania si¢ po typowych systemach komputerowych
(np.: umiejetnos$¢ obstugi Windows).
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e Brak konieczno$ci nadzoru przez instruktora lub opiekuna.

e Mozliwos¢ ograniczania czasu nauczania dla danego zagadnienia wiedzy.

o Zawarto$¢ w formie Kurs/Modul/Rozdzial/Zagadnienia/Lekcje (podobny do ksiazek)
e Interaktywnos$¢ w formie pytan, odpowiedzi, quizéw i symulacji.

e Cechy takie jak nawigacja, book-marking (zaktadki), pomoc on-line oraz podziat na grupy.
e Przykladowe kluczowe korzysci CBT sa nastgpujace:

e Brak stresu zwigzanego z harmonogramami szkolen

e Nauczenie w tempie wygodnym dla uczestnika szkolenia.

e Mniejsze zaufanie do instruktorow 1 dostepnos¢ instruktora

e Sprawdzanie wiedzy tylko w formie on-line.

e latwa nawigacja i on-line pomoc

e Wady szkolen CBT:

e Bardzo zindywidualizowane szkolenie daje nielogiczne wyniki!

e Brak okreslonych standardow wiedzy

e Dhlugi okres projektowania i wdrazania szkolen

e Wysokie koszty wykonania i aktualizacji (CD juz wydrukowane....)

e Zazwyczaj duza ilo$¢ btedow trudnych do usunigcia. ...

Aplikacje CBTs moga by¢ bardzo interaktywne w zaleznosci od ich wykonania. Zwigzane jest to
tylko z kosztem wykonania danej aplikacji.

3.2.2. Szkolenia WBT

Jako szkolenia WBT (Web Based Training) okreslamy dowolna form¢ szkolenia dla osob
indywidualnych lub grup zrealizowana za pomoca Internetu. Typowe szkolenia WBT dostarczane
sa przez wyspecjalizowane firmy lub uczelnie.

Gltowne elementy aplikacji WBT sa to:
e Mozliwa jest rejestracja on-line.
e Pomiar czasu nauczania on-line.
e Dostarczanie wiedzy on-line.
e Sprawdzanie wiedzy on-line.

e Uczenie sig poprzez przyswajanie matych fragmentow wiedzy.

10

Wl ;
ot =< ) VULCAN o—reco (Cz) F‘
f wun" ZARZADZANIE OSWIATA BUSINESS SOLUTIONS L y
b et 88/ I

Gliwice




EFS FQuaAL &

Europejski Fundusz Spoteczny Hone

RSTwo m.(rl‘-\r

Projekt realizowany przy udziale Srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach inicjatywy Wspoélnotowej EQUAL

Standardowy wyglad zawartosci.

Latwa nawigacja.

Szkolenie uniezaleznione jest od czasu.

Personalizacja szkolen w zakresie okre§lonych standardow.

Dodatkowe ustugi on-line przyspieszajace proces edukacji (dyskusja, e-mail, dyskusje
z instruktorem).

Korzys$ci z WBT sa nastepujace:
Osoby uczace si¢ nie musza by¢ w jednej klasie.
Mozliwo$¢ stworzenia ,,tematycznej wspdlnoty” poprzez sie¢, czyli grup zainteresowan.

Mozliwo$¢ korzystania z réznych informacji w sieci w tym mozliwos¢ kontaktu ze
specjalistami poprzez e-mail.

Obnizone koszty przygotowania szkolen
Znacznie wigksza ilo$¢ dostepnych materialéw (w formie on-line)
Wigcej czasu na np.: poszukiwanie pracy

Czas 1 wysitek konieczny do przygotowania szkolen jest znacznie mniejszy.

Wady WBT:

Duzy procent uzytkownikow nie konczy szkolen internetowych, jesli nie ma do tego silnej
motywacji. Szezegdlnie to jest istotne w realizacji projektow spolecznych!

Opiera si¢ na konkretnej infrastrukturze Internetu, co powoduje, ze odbiorcy musza mie¢
zapewniona odpowiednia ,,szerokos$¢ pasma t” do transmisji szkolen.

Podobnie jak w szkoleniach CBT, WBT daje bardzo nierowne rezultaty szkoleniowe.

Poziom interaktywnosci aplikacji WBT jest bardzo duzy. Zawarto$¢ szkolen jest
dostosowana do kompetencji uczestnikéw zaje¢ on-line.

3.2.3. Trzy generacje elLearnigu

Na potrzeby budowy szkolen zostata wykorzystana definicja eLearningu wzbogacona o jego
3 generacje (modele):

pierwszy model eLearningu oparty byl o tak zwana pedagogike ,,transmisyjna”. Oznaczalo to, ze
struktura kursu byla dokladnym przeniesieniem tresci kursow konwencjonalnych (w sensie
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struktury kursu, metod przekazywania tresci). Model ten zakladal ewentualne skorzystanie
z dodatkowych materiatow. Tego typu szkolenia byly typowe dla kurséw realizowanych w latach
90tych. Ze wzgledu na staby rozwoj Internetu popularne byly zwlaszcza szkolenia transmitowane
przez telewizj¢ oraz szkolenia korespondencyjne.

drugi model pojawit si¢ w szkoleniach szczegodlnie w ostatnich 3 latach. Jest on podobny
w zalozeniach do modelu pierwszego, ale szkolenia posiadaja coraz wigcej interaktywnych
komponentow  np.:  wykorzystanie  interaktywnych  programéw  komputerowych czy
zaawansowanych multimediow (rozumianych jako np: modele trojwymiarowe czy interaktywne
animacje). Struktura kursu dalej jest odpowiednikiem ,standartowych szkolen” — wykladowca
nadzoruje caly proces edukacyjny. Potencjalny beneficjent szkolen ma znacznie wigksze
mozliwo$ci dostosowania intensywnosci szkolen czy godzin ich realizacji.

trzecia generacja eLearningu w zatozeniach oparta jest o maksymalne wykorzystanie algorytmow
informatycznych ,,sztucznej inteligencji”. Oznacza to, ze kurs nie ma standardowej konstrukcji
a szkolenie dobiera poziom tresci automatycznie do poziomu zaawansowania odbiorcy tej tresci.
Tego typu kursy sa stosowane szczegdlnie we wdrazaniu zaawansowanych szkolen
specjalistycznych.

Aktualnie na $wiecie stosowane sa szkolenia wszystkich 3 generacji. Jednakze nacisk
nowoczesnych form pedagogicznych powoduje, iz pierwsza generacja szkolen odchodzi powoli
w zapomnienie. Podzial na 3 generacje jest niezalezny od podziatu na aplikacje CBT i WBT.
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4. Teoria realizacji szkolen
eLearningowych

Madros¢ porzadkuje wiedzg,
wiedza porzadkuje informacje

a informacje porzadkuja dane.

Celem tego rozdzialu jest poznanie podstaw dotyczacych realizacji i tworzenia szkoleh WBT
w aspekcie realizacji ich dla miodziezy.

4.1. Podstawy tworzenia dobrego szkolenia
elLearningowego

Realizacja szkolenia eLearningowego rozpoczyna si¢ juz w chwili jego projektowania. Aby
zrealizowaé szkolenie eLearningowe, oprocz tresci, ktére mamy do przekazania oraz osdb, ktore
wezma udziat w szkoleniu, potrzebny jest sposéb przekazania tresci osobom. Metodyka szkolen
eLearningowych zajmuje si¢ wlasnie tym sposobem.

4.1.1. Okreslenie kierunku projektowania kursu

Przed rozpoczgciem projektowania kursu warto odpowiedzie¢ na ponizsze pytania, biorac pod
uwage cechy uczestnikéw szkolenia®:

e Kto begdzie uczestnikiem kursu (profile grupowe)?

e Jakie jest nastawienie uczestnikow do szkolen w systemie eLearning?

¥ Zagadnienie okreélanie kierunku realizacji szkolen poruszane bylo w szeregu publikacjach. Taka forma
okreslenia cech powtorzony jest za p. Adamem Nowickiego oraz jego firmy Tought&Done (za ustng zgoda
firmy). Pelna dokumentacja dostgpna jest na stronie http://www.click2edu.pl/elearning/index.php?t=23. Ten
sam problem poruszony jest w http.//wm.politechnika.koszalin.pl/kmp/konf/2005/referaty/Bochnak.pdf
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e Jaka jest motywacja uczestnikow do odbycia danego szkolenia?
e Jakie $rodki przekazu sa dla nich najbardziej interesujace, najbardziej skuteczne?

e Jaki jest cel szkolenia, jakie zmiany postaw oraz zachowan maja si¢ pojawi¢ po zakonczeniu
kursu eLearning?

e (Czy po pozytywnym zaliczeniu testu koncowego przewidziana jest dalsza czgs$¢ szkolenia
w formie tradycyjnej (zgodnie z koncepcja blended learning - szkolenia taczone)?

e W jakich dziedzinach lub sytuacjach w praktyce pracowniczej ma by¢ stosowana wiedza ze
szkolenia?

Poznanie odpowiedzi na powyzsze pytania pozwoli na pelne dopasowanie kursu do potrzeb
zarOwno 0sOb zamawiajacych szkolenie, jak 1 jego uczestnikow.

4.1.2. Organizacja materiatu dydaktycznego.

Kolejne pytania, ktore pomoga okresli¢ aspekt organizacji materiatu dydaktycznego’:

e Jaki jest gltoéwny cel dydaktyczny (np.: osiagnigcie okre$lonego poziomu wiedzy) oraz
w jaki sposob bedzie to osiagnigte (np. ¢wiczenia, zadania, okreslone projekty).

e Jaki poziom wiedzy 1 umiej¢tnosci powinien osiaggna¢ uczen/uczestnik szkolen po
zakonczeniu szkolenia?

e Jak bedzie skonstruowana tres¢ szkolenia — jakie zagadnienia bgdzie ona zawiera¢, jaka
bedzie forma przekazywania wiedzy (tekstowa, audio) zawarta w samym szkoleniu, a jaka
jego czes¢ bedzie odwotaniem do zrodet zewngtrznych (inne strony internetowe).

e W jaki sposob bedzie okreslony sposob zaliczenia przedmiotu.

e Jak bedzie stworzona i1 okreslona struktura kursu - podzialu na mniejsze jednostki (moduty,
lekcje), uktadu powiazan zaré6wno pomigdzy poszczegdlnymi czg§ciami (modutami)
biezacego materiatu, jak 1 odwotan do wiedzy wczesniejszej, a takze - dla oséb bardziej
dociekliwych lub zainteresowanych - do informacji uzupehiajacych i rozszerzajacych;

e W jaki sposob i w jakiej technologii beda przygotowane tresci kursu;

e Jak szkolenie bedzie zawiera¢ metody samooceny uczestnika szkolenia (forma techniczne
1 merytoryczna pytan i testow oraz odpowiednie opinie/oceny zwrotne).

’ Problem organizacji materiatu dydaktycznego poruszany jest w szeregu publikacji z zakresu edukacji
medialnej. Forma zaproponowana w niniejszych materialach szkoleniowych zaproponowana jest na
podstawie artykulu pani Marii Zajac zawartego w czasopismie e-Mentor wydawanego przez Centrum
Edukacji Niestacjonarnej Szkoty Glownej Handlowe] w Warszawie., - Dydaktyczne aspekty tworzenia
kursow online, http://www.e-mentor.edu.pl/artykul.php?numer=6&id=69&czesc=15
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e Jakie materialy pomocnicze bgda przydatne w osiagnigciu celu szkolenia? Przyktadowe
materialty pomocnicze to: linki, bibliografia dost¢pna dla ucznia/beneficjenta szkoleh —
szczegOlnie wazne jest kryterium dostgpnosci.

e W opracowaniu szkolenia 1 odpowiedzi na powyzsze pytania warto Kkorzystaé
z podstawowej zasady realizacji projektow edukacyjnych czyli: szkolenia maja osiagnaé
okreslony cel poprzez $cisle opisane dzialania.

4.1.3. Znaczenie informacji

Szkolenia tworzy sie pamietajqc o ich celu.

By szkolenie bylo przydatne w praktyce, pozyskane informacje powinny budowac¢ si¢ w formie
wiedzy u uczestnikéw szkolenia.

/ INFORMACJA  \
/ DANE \

Piramida ta pomaga wyjasni¢, czym jest wiedza. Poszczegolne jej elementy to: dane, informacja,
wiedza 1 madrosc¢.

U samej podstawy tej piramidy leza dane, ktore sa ciagiem znakow, np. 549. Wyzej w hierarchii
jest informacja, czyli dane i ich interpretacja, np. 549 litréw wody. Jeszcze bardziej ztozona jest
wiedza, sa to informacje powiazane znaczeniem, np. 549 litrow wody sprzedano dzi§ w danym
sklepie. Czwarty element tej piramidy, czyli madros¢, bedaca na szczycie hierarchii, mozna okresli¢
jako wiedzg powiazang priorytetami i znaczeniami. Na przyktad, dzigki madro$ci mozemy zadawaé
wlasciwie pytania dotyczace wiedzy.

Madros$¢ porzadkuje wiedze, wiedza porzadkuje informacje a informacje porzadkuja dane. To, co
sprawia, ze ta piramida istnieje w takiej hierarchii, to swiadomos$¢ znaczenia elementow.

Tak samo, budujac szkolenie eLearningowe, trzeba projektowac je tak, by zaakcentowane byly
znaczenia informacji podawanych w materiatach. Uczestnik szkolenia zapoznaje si¢ z bardzo duza
iloscia nowych informacji i, tak jak pokazuje przedstawiona wyzej piramida, konieczne jest
wskazanie mu, ktorym informacjom powinien poswigci¢ wigcej uwagi, a ktore fakty sa mniej
istotne. W taki sposéb mamy wigksza szans¢ na zbudowanie wiedzy uczestnika szkolenia.

Dobre, czyli uzyteczne, szkolenia eLearningowe sa jak modele porzadkujace informacje tak, by
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budowaty one wiedz¢ u uczestnikdw. Znaczenie informacji przekazywanych w szkoleniu jest
podane w sposob bierny, np. prezentacji, lub w sposéb aktywny, np. zadania.

4.1.4. Zaangazowanie ucznia

W procesie budowania wiedzy niezbg¢dne jest zaangazowanie, poniewaz inaczej nie da si¢ poznaé
znaczenia informacji. Im wigksze jest zaangazowanie ucznia, tym wigcej przyswoi on nie tylko
informacji, ale i umiejgtno$ci postugiwania si¢ nimi. Nauka daje lepsze efekty, gdy studenci
angazuja si¢ w rozwiazywanie prawdziwych problemoéw i gdy studenci moga stosowaé nabyta
wiedze w praktyce'®. Ze wzgledu na efekty w postaci wiedzy, kursy eLearningowe buduje si¢
w taki sposob, by zaangazowac osoby uczace sig.

Nalezy dazy¢ do aktywizowania uczniow poprzez wlaczanie w proces uczenia i zapamigtywania jak
najwiccej zmystow, gdyz'’

e 10% zapamigtujemy z tego, co styszymy,

e 20% zapamigtujemy z tego, co widzimy,

e 40% zapamigtujemy z tego, 0 czym rozmawiamy,
e 90% zapamigtujemy z tego, co robimy.

W nowym modelu uczenia sig, indywidualnego lub w ramach organizacji, najwazniejsza rolg
odgrywaja osoby'2. W dydaktyce przewaza nadal model uczenia poprzez bierne zaangazowanie,
tzn. przyswajanie podawanych informacji. Nowym modelem jest uczenie poprzez zaangazowanie
aktywne, ktore skupia si¢ na potencjale osoby ucznia jako odkrywcy. Uczniowie powinni brac
czynny udzial w budowaniu wiedzy, poprzez swoj wlasny proces uczenia si¢. Szkolenie
eLearningowe moze wyglada¢ zaréwno jak biblioteka plikow elektronicznych 1 nie zachgca¢ do
odkrywania jej zawarto$ci, a moze tez budzi¢ ciekawos¢ 1 zaangazowac uczestnikoOw poprzez rdzne
formy zadan 1 wspotdziatania. Oba scenariusze sa mozliwe - metoda eLearningu pozwala na wiele -
jednak istotne jest, by wykorzysta¢ jej mozliwosci w sposob skuteczny oraz zgodny z postawionym
sobie celem. Zatem, w trosce o nasze cele zwiazane $cisle z budowaniem wiedzy uczestnikow
szkolenia, warto tworzy¢ scenariusze z polotem, wspierajac aktywno$¢ naturalnie obecna
W procesie uczenia sig.

Przy projektowaniu i budowaniu szkolenia wedlug nowego modelu, warto zwrdci¢ uwage na
4 wyszczegblnione aspekty procesu uczenia si¢. Z tej strategii korzysta rzad Singapuru, panstwa,
ktoére zajmuje pierwsze miejsce na $wiecie w standartowych testach wiedzy przeprowadzanych
przez organizacje mi¢dzynarodowe:

' Merrill, First principles of instruction, Educational Technology Research and Development, 50(3), 43-59, 2000.
H Opracowanie: Dorota Redde-Sawczuk, Metody aktywizujace
— Wstep, http://eduseek.interklasa.pl/artykuly/artykul/ida/4303/

Roberto Carneiro, Nowa wiedza, nowe procesy uczenia si¢ i tworzenia wartosci (Ni¢ Ariadny),
http://www.elearningeuropa.info/index.php?page=doc&doc_id=7013&doclng=15&menuzone=1
5 Nowy paradygmat nauczania w edukacji szkolnej, streszczenie raportu “New Learning Environments in School
Education (Nowe $rodowiska nauczania w edukacji szkolnej). ” wersja polska streszczenia:
http://www.elearningeuropa.info/index.php?page=doc&doc_id=5947&doclng=15&menuzone=1
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e Kapitat wiedzy: programy szkolne powinny zosta¢ zredukowane w 20 %, aby uczniowie
mogli pracowaé nad rozwigzywaniem skomplikowanych probleméw interdyscyplinarnych.

e Kapital wyobrazni: polega na promocji nowych ekosysteméw, "przyjaznych" dla innowacji
1 przedsigbiorczosci.

e Kapital emocjonalny: majacy za zadanie tworzenie warunkow stabilizacji emocjonalnej
i spokoju, ktore przyciagna i zatrzymaja najlepsze ekipy i kapital migdzynarodowy.

e Kapitat spoleczny: skierowany na zrownowazone =zatrudnienie 1 zaggszczanie
podstawowych sieci socjalnych.

Jest to metoda wyrastajaca niewatpliwie ze $§wiadomosci ztozono$ci istoty ludzkiej i tym jak
przejawia si¢ ona takze w procesie uczenia si¢. Wszystkie wymienione powyzej elementy wptywaja
na siebie a nazwanie ich kapitalami uwypukla ich znaczenie zwiazane $cisle z rozwojem. Dzigki
aktywnemu zaangazowaniu w rozwijanie tego kapitalu daje si¢ szansg¢ rozwoju potencjatowi
tworczemu uczestnikow szkolenia, zorganizowanego wedtug takiego modelu.

Przez termin ,,metody aktywizujace” rozumie si¢ nowe podejscie do uczenia sig, ktérego cecha
zasadnicza jest akcentowanie aktywnos$ci 1 zaangazowania uczacych si¢ w proces uczenia, a takze
»podkreslanie znaczenia ekspresji, rozwijania indywidualno$ci, uczenia si¢ przez do$wiadczenie,
nabywania umiejetnosci zyciowo waznych.” '*

Szczegolne znaczenie doswiadczenia w pracy szkoleniowej jest odzwierciedlone w koncepcji
uczenia si¢ przez dos§wiadczenie (experiential learning) Davida Kolba. Proces uczenia si¢ postrzega
si¢ jako pewien cykl, w ktorym zasadnicza rol¢ odgrywa doswiadczenie jednostki oraz jego
analiza'. Cykl ten jest obiegiem zamknietym, wigc w rzeczywistosci moze oznaczaé spiralg
roZwWoju.

W cyklu wyodregbni¢ mozna cztery powiazane ze soba etapy. Pierwszy etap polega na uczestnictwie
w konkretnym, odbywajacym si¢ ,.tu i teraz” doswiadczeniu (dzialaniu, czynno$ci). Zaraz po nim
nastepuje refleksyjna obserwacja, czyli analiza wykonanej czynno$ci z réznych punktéw widzenia.
Kolejny etap okreslany jako abstrakcyjna konceptualizacja polega na wyciaganiu wnioskow
z dos$wiadczenia oraz na tworzeniu uogolnien, teorii, konceptualizacji, ktore lacza obserwacje
w spojna calo$¢. Ostatni etap — aktywne eksperymentowanie — zaktada zastosowanie
wypracowanych teorii w praktyce, w nowym doswiadczeniu czy kolejnym podjetym dziataniu.

Wedlug Kolba ,uczenie si¢ to proces, w ktérym wiedza powstaje poprzez transformacje
doswiadczenia”. Oznacza to, ze ,,doswiadczenie jest bezuzyteczne, jesli nie zostanie przemyslane
to, co si¢ wydarzyto, i refleksja ta nie zostanie przetozona na jezyk praktycznego zastosowania”.
W dalszej konsekwencji, spirala rozwoju, ktéra wytania si¢ z koncepcji uczenia si¢ przez
doswiadczenie, powoduje zbudowanie wiedzy i aktywnosci nie tylko wokoét tematow szkolen, ale
tez angazuje wszystkie sfery rozwoju osoby.

14 Mariola Laguna Szkota tradycyjna a aktywne uczestnictwo

http://www.vulcan.edu.pl/eid/archiwum/1996/04/szkola.html
'3 Agnieszka Maszkowska, Trenerzy w organizacjach pozarzadowych na tle procesu profesjonalizacji
trzeciego sektora w Polsce, http://portal.engo.pl/files/stop.engo.pl/public/trenerzy.pdf
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4.1.5. Uzytecznosc szkolen

Warunkiem koniecznym do stworzenia mozliwosci zaangazowania jest poczucie bezpieczenstwa
osoby uczestniczacej w szkoleniu. Aby pomoéc je zbudowaé, mozemy sprawic, by nasz kurs byt
zaprojektowany i zbudowany na zasadzie Usability, czyli Uzytecznoscei'®.

Z czasem postgpuje ewolucja standardow tworzenia publikacji elektronicznych przeznaczonych do

uzytkowania. Heurystyki opracowane przez Jakoba Nielsena 1 Rolfa Molicha to ogdlne zasady
budowy prawidlowej interakcji cztowiek-maszyna. Sa one aktualnie niezaleznie od zastosowanych
rozwiazan technicznych 1 pochodza z badan statystycznych nad czynnikami najsilniej
ksztaltujacymi  opini¢ uzytkownikow w zakresie odczuwanej wygody 1 satysfakcji
Z oprogramowania.

Obecnie ludzie zajmujacy si¢ uzytecznoscia w kontekscie wygodnej interakcji czlowieka
1 komputera, skupiaja si¢ na zastosowaniu jej zasad w nastepujacych obszarach: WWW, Intranet,
dokumentacja, prezentacje, oprogramowanie. Zastosowanie metod opartych na zasadach usability
jest szansa na autentyczne polepszenie jakosci szkolen eLearningowych. Mozemy zatem pokusic¢
si¢ 0 wykorzystanie istniejacych heurystyk i tworzy¢ nasze szkolenie eLearningowe zgodnie z ,.e-
learning usability”, jednoczesnie kreujac irozwijajac t¢ galaz badan nad interakcja miedzy
cztowiekiem a szkoleniem eLearningowym.

10 heurystyk uzytecznosci Nielsena'”:

e Pokazuj status systemu. System powinien zawsze informowac¢ uzytkownika, co si¢ dzieje
przez odpowiednie potwierdzenia i komunikaty.

e Zachowaj zgodno$¢ pomigdzy systemem a rzeczywistoscia. System powinien moéwié
jezykiem uzytkownika 1 postugiwaé si¢ zrozumialymi analogiami zaczerpnigtymi
Z rzeczywistosci.

e Daj uzytkownikowi petna kontrolg. Uzytkownicy czgsto wybieraja bledne opcje i dlatego
powinni mie¢ zapewnione ‘“wyjscie awaryjne,” najlepiej za pomoca funkcji “cofnij)”
1 “powtorz.”

e Trzymaj si¢ standardow i zachowaj spojnos¢. Te same stowa, symbole, sytuacje i dzialania
powinny by¢ stosowane w jednakowy sposob w catym produkcie, w zgodzie z zasadami
przyjetymi dla danego $rodowiska, platformy czy systemu operacyjnego.

e Zapobiegaj btedom. Zapobieganie bigdom przez dopracowany dialog z uzytkownikiem jest
mniej pracochlonne niz projektowanie wyrafinowanego systemu obstugi btedow.

e Pozwalaj wybiera¢ zamiast zmusza¢ do pamigtania. Dzialania uzytkownika powinny by¢
wynikiem wyboru z listy, a nie przywotywania z pamigci; wszystkie potrzebne w danej
sytuacji informacje i instrukcje powinny by¢ caly czas widoczne na ekranie, aby nie
obciaza¢ pamigci uzytkownika.

' Dotychczas w materiatach dotyczacych eLearningu nie byto wskazania zastosowan szczegbtowych zasad
uzytecznos$ci. Heurystyki Nielsena zacytowano za Marcin Bober, Marcin Sikorski, Marcin Wichary (strona WWW
http://www.uzytecznosc.pl/wprowadzenie/podstawy/zpunktuwidzeniauzytkownika/
heurystykinielsenaimolicha).

17 7a Jakob Nielsen, Ten Usability Heuristics, http://www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_list.html
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e Zapewni] elastyczno$¢ 1 efektywnos¢. Uzytkownicy powinni mie¢ mozliwose
dopasowywania sposobu wykonywania typowych zadan oraz dostgpu “na skréty” do
potrzebnych funkcji.

e Dbaj o estetyke 1 umiar. Oszczgdny uktad graficzny polepsza czytelno$¢, zmniejsza
obciazenie wzroku i skraca czas odszukania informacji.

e Zapewnij skuteczna obstuge btedow. Komunikaty o btedach powinny by¢ sformutowane
prostym, zyczliwym je¢zykiem oraz powinny wskazywac typ problemu i sposéb jego
rozwigzania.

e Zadbaj o pomoc i dokumentacjg. Jesli system jest zaopatrzony w dokumentacje, powinna

ona umozliwia¢ szybkie odnalezienie zadanej informacji, a instrukcje rozwiazywania
probleméw powinny by¢ zwigzte i dotyczy¢ zadan uzytkownika.

Wigcej o uzyteczno$ci systemoOw oraz projektowaniu przyjaznych interfejsow na
http://www.uzytecznosc.pl/

4.1.6. Kryteria szkolenia

Ponizej opisane sa kryteria, ktorymi nalezy kierowal si¢ tworzac uzyteczne elearningowe
szkolenie. Gdy spelnione sa ponizsze kryteria, proces uczenia si¢ uczestnika szkolenia jest
swobodny 1 niezahamowany. Ma on poczucie bezpieczenstwa 1 wsparcia zwiazane z tym, w jaki
sposob prowadzi si¢ go przez szkolenie. Jezeli kryteria sa niespelnione, kurs taki begdzie
niepraktyczny a uczenie si¢ bgdzie albo niemozliwe, albo znacznie utrudnione przez poczucie
dezorganizacji i chaosu.

Warto, przy tworzeniu kursu, kierowac si¢ ogolna zasada usability, czyli uzytecznos$ci, dzigki ktorej
szkolenie jest wygodnym i zachgcajacym narzgdziem w edukacji.

Wazne przy tworzeniu szkolen jest wejScie w na miejsce uczestnika szkolenia - z tej perspektywy
wyraznie mozna zobaczy¢ czy czego$ brakuje, co mozna dopracowac a co utrudnia korzystanie ze
szkolenia.

Struktura szkolenia i lekcji

e Przygotowana jest instrukcja dla kursu oraz syllabus.

o Tre$¢ stanowi spdjna catos¢ pod wzgledem stylu przedstawiania 1 przekazywania
informacji. Wiaze si¢ to zar6wno z szatg graficzna, jak i ze stylem pedagogicznym.

e FElementy tresci lekcji sa logicznie uporzadkowane.

e Struktura kursu pozwala na logiczna nawigacje. Lekcje sa uporzadkowane i poltaczone ze
soba. Obowiazuje hierarchia materiatow szkoleniowych, np. praca domowa znajduje si¢ pod
lekcja.

e Sprawdzanie wiedzy pokrywa si¢ ze struktura.
e Sposob struktury tresci jest adekwatny do odbiorcy.
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e Struktura kursu pozwala na improwizacjg 1 poczucie swobody.
e Liczba lekcji jest adekwatna do przekazywanej wiedzy.

e Pojedyncze lekcje sa jednorodne.

e Lekcja pierwsza i ostatnia stanowia domknigcie kursu.

e Struktura kazdej lekcji jest domknigta (np. zaczyna si¢ streszczeniem a konczy
podsumowaniem).

e Wystepuja elementy uatrakcyjniajace, np. przyklady, pordéwnania, treSci wzbudzajace
ciekawos¢.

e Wystepuje interakcja migdzy uczestnikami a treScia szkolenia (np. quizy, krzyzowki) oraz
miedzy samymi uczestnikami (np. fora tematyczne, chaty).

Forma wizualna kursu

e Forma jest przejrzysta.

e Forma jest spdjna - odnosi si¢ wrazenie, ze ,,wszystko jest na swoim miejscu”. Chaotycznie
wykonana grafika nie sprzyja budowaniu poczucia bezpieczenstwa, a grafika projektowana
Z uwaga na jej uzytecznos$¢ (usability) wspomaga znacznie proces uczenia sig.

e Proporcja grafiki do tresci jest rozsadna. Zbyt duza ilo$¢ grafiki rozprasza i dezorientuje,
zbyt mata jej ilos¢ moze powodowac¢ znudzenie i demotywowac uczestnika szkolenia.

e Kurs jest spdjny graficznie pod wzgledem stylu, kolorystyki.

e Kurs jest cieckawy wizualnie, np. gdy zawiera charakterystyczny kojarzacy si¢ z trescia
kursu motyw, jest pomystowy pod wzgledem grafiki.

e Forma jest zrozumiata i wykorzystana jako dodatkowe medium znaczenia — wprowadzane
sa skojarzenia migdzy kolorami lub formami graficznymi a znaczeniami w tresci szkolenia.

Tresc¢ szkolenia

e Tre$¢ jest adekwatna do celu, jaki sobie zatozyliSmy. Tre$¢ jest ustrukturalizowana
(poczatek, rozwinigcie, zakonczenie).

e Jezyk jest dostosowany do uzytkownika.
e Zawarto$¢ szkolenia podawana jest w jezyku ojczystym osoby uczacej sig.

e Tres$¢ jest ujgta we fragmenty tatwo przyswajalne — zawarto$¢ lekcji podzielona jest na
fragmenty zajmujace objgtosciowo najwyzej strong tekstu.
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Sa mozliwosci oraz zachgta do poglgbiania wiedzy — podawane sa ciekawe linki,
informacje, ciekawostki, mozliwe drogi kontynuacji zainteresowan tematem.

Uzytkownicy maja mozliwo$¢ wspottworzenia tresci kursu (projekty, zadania, fora).

Sprawdzanie wiedzy

Po kazdej lekcji sprawdzana jest wiedza.
Materiat na testach pokrywa si¢ z materialem z zajgc¢.
Zadania sa r6znorodne.

Sprawdzamy wiedzg i teoretyczna, i praktyczna (np. zadajac zadania domowe do wykonania
w formie prezentacji).

Testy sa stopniowane pod katem trudnosci.

Uczestnicy maja mozliwo$¢ ocenienia si¢ nawzajem (np. w sytuacji oceny atrakcyjno$ci
wykonania zadania). Ma to charakter informacyjny oraz motywujacy.

Zadania moga mie¢ limit czasowy.

Podana jest informacja zwrotna do kazdego zadania. Informacja zwrotna jest jednym
z najwazniejszych narzedzi skutecznej edukacji.

Termin zaliczenia zadania jest wyraznie okreslony.

Kwestie techniczne

Szkolenie jest proste w obstudze.
Wymagania techniczne sa na przeci¢tnym poziomie.

Materiaty sa tatwo dostgpne i opisane — latwo je =znalezé, sa jasno opisane
1 przyporzadkowane do odpowiedniej lekcji.

Wielko$¢ materialdow jest optymalna — nie $ciagaja si¢ dlugo i maja opis ile zajmuja
w kilobajtach [KB] lub megabajtach [MB].

Modut - Rézne metodyki szkolen
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5. WEQUEST

W niniejszym rozdziale przedstawiono mozliwosci, jakie daje w ksztalceniu na odleglosé
metoda WebQuest opracowana w Uniwersytecie Stanowym w San Diego w 1995 roku. W calosci
zostala ona oparta na zatozeniach konstruktywizmu 1 stanowi dobry przyktad
konstruktywistycznego  zastosowania  technologii  informacyjno-komunikacyjnych  (ITC)
w ksztatceniu ucznidw i1 dorostych wykorzystujacym Internet i jego zasoby. Pojgcie WebQuestu
zostatlo wprowadzone w potowie lat dziewigédziesiatych przez B. Dodge’a dla okreslenia
angazujacego ucznidOw dziatania nastawionego na dociekanie, badanie, w ktorym wykorzystywane
sa narze;dzila8 internetowe 1 gdzie wigkszo$¢ lub wszystkie wykorzystywane informacje pochodza
z Internetu.

Rysunek 1.

Tom March — autor
pierwszego WebQuestu

(po lewej)

Bernie Dodge —
twoérca metody
WebQuest

(po prawej)

at NECC 2005 - Philadelphia

Forma WebQuestu przypomina dobrze znang metodg projektu edukacyjnego i jest whasciwie
jej przypadkiem, z tego powodu twodrcy szkolen elearningowych nie bgda mieli trudnos$ci
z wprowadzeniem w zycie WQ, ktéry czesto moze pretendowaé do roli samodzielnego w petni
interaktywnego kursu eLearning lub moze by¢ podstawa do tworzenia interaktywnych kurséw
eLearningowych sktadajacych si¢ z kilku WebQuestow utozonych w porzadku przyczynowo-
skutkowym, o okreSlonym poczatku — S$rodku 1 zakoficzeniu. Ponadto WebQuest moze by¢
wykorzystywany jako narzgdzie wspierajace i i wzbogacajace szkolenia eLearningowe prowadzone
na platformie LMS (np.: Modle). Istnieja tez dodatkowe mozliwos$¢, jakie stwarza WebQuest, ktory
moze by¢ wykorzystywany do prowadzenia egzamindéw interdyscyplinarnych na uczelniach
wyzszych w formie on-line lub jako narzedzie przygotowujace do egzaminow zewngtrznych
poprzez wprowadzanie zadan majacych na celu syntezg materiatu z danej epoki lub czg$ci materiatu
nauczania, o czym jednak bedzie mowa w oddzielnym opracowaniu.

'8 Dodge B., Some Thoughts About WebQuests, San Diego State University, http://webquest.sdsu.edu
/about_webquests.html, February, 1995 [Update: May 5, 1997].
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Na koncu rozdziatu przedstawiono koncepcje szkolenia eLearningowego z zakresu konstruowania
WebQuestu opartego na interaktywnej mapie mentalnej o nazwie WebQuest Internet e-course Map.

W niniejszym opracowaniu wykorzystano fragmenty wczes$niejszych tekstow autora dotyczace
mozliwo$ci wykorzystania metody WebQuest w edukacji'®. Tutaj jednak zostaly one rozszerzone,
zmodyfikowane, wzbogacone o ilustracje i przedstawione w innym uktadzie uwzgledniajacym
potrzeby uzytkownikow tego podrecznika, tak aby nie musieli sigga¢ do innych zrédet
1 wczesniejszych publikacji. Nadal bowiem istnieje potrzeba upowszechniania tej metody wsrod
nowych odbiorcow, poniewaz jest ona ciagle mato znana w Polsce i Europie. Odwotania
do wczesniejszych publikacji stuza tu ugruntowaniu 1 poszerzeniu tej wiedzy oraz stanowia
podstawe do rozwinigcia koncepcji wykorzystania WebQuestow w ksztatceniu na odlegtos¢
w oparciu o zupelie nowatorskie rozwiazanie - nie prezentowane nigdzie wczesniej - jakim jest
WebQuest Internet e-course Map. Bez zrozumienia og6lnych zasad konstruowania WebQuestow
1 funkcji jego poszczegdlnych elementow nie jest mozliwe tworzenie szkolen elLearningowych
positkujacych si¢ ta metoda.

5.1. Konstruktywizm a technologie
informacyjno-komunikacyjne

O roli 1 miejscu technologii informatycznych w konstruktywistycznym modelu ksztalcenia
pisano wielokrotnie wskazujac, ze przy ich zastosowaniu uczniowie ucza si¢ zachowan i dziatan
w skomputeryzowanym S$wiecie, a wigc poszukiwania i selekcjonowania informacji, budowania
dokumentow, w tym rowniez dokumentéw o strukturze sieciowej, tworzenia baz danych, doboru
odpowiednich wykreséw i wizualizacji wynikow i tworzenia grafiki komputerowej.” W tym
przypadku mozemy mowi¢ o poznawczym wymiarze technologii informatycznych stosowanych
W nauczaniu.

Wychodzac naprzeciw sformulowanym wyzej postulatom przedstawiamy mozliwos$ci, jakie
daje w ksztatceniu na odleglos¢ metoda WebQuestu opracowana w Uniwersytecie Stanowym
w San Diego w 1995 roku. W calos$ci zostata ona oparta na zatozeniach konstruktywizmu i stanowi
dobry przyktad konstruktywistycznego zastosowania technologii informatycznych w ksztatceniu na
odleglo$¢ wykorzystujacym Internet i jego zasoby.

Wspdtczesnie wielu projektantéw i prowadzacych studia i kursy online §wiadomie odwotuje
si¢ do konstruktywizmu, ktory postuluje wigksze niz w klasycznym podej$ciu zaangazowanie

" W tekscie przytoczono fragmenty nastepujacych opracowan autora:

M. Szafraniec, Metoda WebQuest. http://www.intereol.net/webquest_info.php?action=metoda

Tenze, Edukacja interkulturowa on-line jako przykiad zachowania podmiotowosci w edukacji w ramach
globalnego spoteczenstwa informacyjnego. hitp://www.gazeta-it.pl/edukacja/git29/126.html

InterEOL. Edukacja Interkulturowa OnLine. Podrecznik [praca zbiorowa]. KANA, Gliwice, 2006.
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uczacego si¢ w proces zdobywania wiedzy?'. W tej dobrze ugruntowanej teorii uczenia si¢
1 nauczania przyjmuje si¢, ze studenci i1 uczniowie, aby efektywnie si¢ uczy¢, powinni sami
ustanawia¢ cele nauczania oraz samodzielnie konstruowaé system uzytecznej dla siebie wiedzy.
Uczenie 1 nauczanie konstruktywistyczne jest uczeniem i nauczaniem problemowym, poniewaz
polega na rozwiazywaniu autentycznych problemoéw w rzeczywistych kontekstach i wymaga od
uczacych si¢ prowadzenia wnikliwych badan, przewidywania alternatywnych rozwiazan oraz
wspotpracy z innymi. Tworcy tego kierunku podkreslaja, ze uczenie si¢ w duzej mierze powinno
polega¢ na wspotdzieleniu wiedzy.

Odwotujac si¢ do sytuacyjnej teorii wiedzy 1 uczenia (situated learning theory) poznanie
rozumieja jako czynno$¢ projektowania, a nie reprezentowania §wiata za pomoca symboli. Stad tez
czesto wskazuje si¢ w tej teorii na fakt, ze ludzie ucza si¢ w interakcji z otoczeniem, aktywnie
konstruuja wlasna wiedzg, wykorzystujac wiedz¢ juz posiadana. Nie rejestruja informacji, ale
buduja struktury wiedzy z dostepnych informacji. W konsekwencji konstruktywizm akcentuje
proces, w wyniku ktorego uczacy si¢ tworza i rozwijaja whasna wiedze.”> Warto w tym miejscu
przypomnie¢ dwa zasadnicze twierdzenia epistemologiczne konstruktywizmu:

e wiedza jest aktywnie konstruowana przez podmiot poznajacy;

e dochodzenie do wiedzy jest procesem adaptacyjnym, w ktorym nastepuje organizacja

doswiadczanego $wiata.”

Stad tez konstruktywistyczna perspektywa ujmowania nauczania i uczenia si¢ akcentuje aktywnos¢
uczacego sig, w wyniku ktérej podmiot buduje swa rzeczywistos¢.”” Innymi stowy, uczacy si¢
aktywnie konstruuja wiasna wiedze, a nie przyswajaja jej jako przekazanej przez nauczycieli.
Kazda jednostka tworzy wlasne zasady 1 modele, ktore tworza schematy, tzn. struktury poznawcze,
dzigki ktorym jednostka przystosowuje si¢ intelektualnie do otoczenia i organizuje je. Ogolnie rzecz
biorac schematy sa konstruktami mentalnymi, a wiedza ktora jednostka dysponuje nie jest od niej
zalezna, lecz stanowi formg umystowej reprezentacji. Obecnie uwaza si¢, ze schematy maja nie
tylko charakter reprezentacji jak to ujmowal Jean Piaget, ale takze charakter operacyjny, tzn. moga
wpltywaé na reakcje umystu na nowe doswiadczenie. To schematy — jak pisze Bozena Jarosz —
okreslaja, jak nowe do$wiadczenie spostrzegamy i jak nowa informacja zostanie zorganizowana dla
wlaczenia jej w istniejaca sie¢.”

Konstruktywizm (jako teoria wiedzy) odwotuje si¢ do neurobiologicznej teorii
funkcjonowania moézgu, w ktorej zaktada sig, ze mdzg nie jest po prostu pasywnym odbiorca, ale
jest takze interaktywnym 1 adaptacyjnym ukiadem. Istniejace w tym uktadzie struktury
informacyjne sa W procesie poznawania nieustannie reorganizowane, aby byly bardziej
dostosowane do nowych danych. Przyswajanie nadchodzacych danych jest procesem

21 Zob. : Hanley S., On Constructivism. 1994, http://www.towson.edu/csme/mctp/Essays/Constructivism.txt
(17.06.2002); Hein G.E., Constructivist Learning Theory. CECA International Committee of Museum Educators
Conference, Jerusalem, 15-22 October 1991. http://exploratorium.edu/IF1/resources/constructivistlearning.html
(17.06.2002); http://www.surrey.ac.uk/Education/re-enter/about.htm (18.01.2001).

2 Dylak S., Konstruktywizm jako obiecujaca perspektywa ksztatcenia nauczycieli.
http://cen.uni.wroc.pl/teksty/konstrukcja.html

3 Por. Olssen M. (1996) Radical Constructivism and its Failings: Anti-realism and Individualism, British
Journal of Educational Studies, nr 3.

* Por. Shapiro B.L. (1994) What Children Bring to Light. A Constructivist Perspective on Children's Learning
in Science, Teachers College Press, New York

* Jarosz B., Konstruktywizm — technologia informacyjna — zmiany w procesie ksztalcenia.
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dynamicznym, nie za§ prostym nabywaniem-przyswajaniem informacji poprzez dodawanie do
istniejacych neuronalnych potaczen. Stwierdzenie to sugeruje, ze proaktywne przetwarzanie
ksztaltuje 1 reorganizuje nadchodzace informacje tak, aby byly bardziej kompatybilne
z posiadanymi informacjami.”

Przedstawione twierdzenia konstruktywizmu wydaja si¢ najbardziej wspolgraé
z zatozeniami wspotczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych, mozna je uznawac jako
stymulatory zastosowan konstruktywizmu. Tak wigc wspodtczesne technologie informacyjne mozna
uzna¢ za wazne instrumenty inspirowania konstruktywistycznego podejscia do ksztatcenia. Dzieje
si¢ takze odwrotnie, konstruktywizm moze by¢ postrzegany jako koncepcja stymulujaca
zastosowanie technologii informacyjnych.”” To spostrzezenie potwierdza Seymour Papert, ktory
wyroznia w obrgbie ICT dwa skrzydla: informacyjne i konstrukcyjne. Jego zdaniem glownym
problemem wspoéiczesnej edukacji nie jest dostarczanie uczniom informacji, ale budowanie
intelektualnych modeli rzeczywistosci, ktore czynia te¢ informacje¢ uzyteczna. W sytuacji, kiedy
srodki masowego przekazu, takie jak prasa, radio, telewizja, Internet tworza nowa rzeczywistosc,
w ktorej czlowiek jest zalewany nadmiarem informacji, najwazniejsza sprawa staje si¢ obecnie nie
zdobywanie informacji, ale jej krytyczna ocena, selekcja i porzadkowanie oraz przeksztatcanie
informacji w wiedzg¢ i umiejgtnos¢ jej zaprezentowania (przedstawienia).”

Najlepszym przyktadem zastosowania tej koncepcji wydaje si¢ by¢ propozycja zastosowania
Metody WebQuestéw w ksztatceniu studentéw na bazie konstruktywizmu spotecznego w Stanach
Zjednoczonych. Jej powstanie bylo wynikiem postulatow zawartych w programowych
dokumentach Panstwowej Rady Nauczycieli Matematyki (NCTM) i Narodowych Standardéw
Ksztalcenia (National Science Education Standards) z przelomu lat osiemdziesiatych
1 dziewigcdziesiatych ubiegltego wieku, w ktérych nawolywano do praktycznych zastosowan
podstawowych zalozen konstruktywizmu oraz do oparcia nauczania na eksperymentowaniu,
poszukiwaniach opartych na pomystach uczniéw, tworzeniu hipotez i modeli uczniowskich. Istota
WebQuestow jest stawianie problemow odpowiednich (zwlaszcza atrakcyjnych) dla ucznidéw
1 organizowania nauczania wokot jakich§ podstawowych poje¢. Ponadto realizuja one jeden
z podstawowych postulatow konstruktywizmu dotyczacy poszukiwania i doceniania uczniowskiego
punktu widzenia w procesie ksztatcenia. Swiadomo$é uczniowskiej wiedzy potocznej (osobistych
punktow widzenia i przekonan) pozwala nauczycielom na osadzanie czynnosci uczenia si¢ bardziej
w kontek$cie wiedzy ucznidw, sa one wtedy dla nich bardziej znaczace. Zdobywanie wiedzy
zachodzi w glowie ucznia, nauczyciel stwarza uczniom tylko mozliwos¢ dzialan poznawczych
wykorzystujac do pozyskiwania informacji Internet i jego zasoby.

5.2. WEBQUEST - definicja, atrybuty i
zastosowanie

26 Por. Dylak S., Konstruktywizm jako...,. http://cen.uni.wroc.pl/teksty/konstrukcja.html
27 .
Tamze.
% Pod. za Dunin-Borkowski J., Gregorczyk G., Oglada¢ czy budowa¢, czyli rozdroza technologii informacyijnej. [w:]
Materialy konferencji ,,Informatyka w Szkole, XVIII”, Torun 2002.
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Autor metody WebQuest - Bernie Dodge, Professor of Eductional Technology z San Diego
State University - tworzac ja w 1995 roku w oparciu o zalozenia konstruktywizmu zamierzat
wykorzysta¢ fakt, iz w tym czasie w Stanach Zjednoczonych tysiace szkot byto potaczonych
z Internetem, a ich liczba rosta wrecz w postepie geometrycznym. Brakowato natomiast Scisle
okreslonych metod nauczania umozliwiajacych wykorzystywanie zasobow internetowych oraz
mozliwosci bezposredniego i szybkiego komunikowania sig, jakie stwarzala ogolnodostgpna sie¢
Internetu. Opracowang przez siebie metodg i mozliwosci jakie stwarza WebQuest w nauczaniu
wykorzystujacym Internet 1 jego zasoby B. Dodge opisat w artykule zatytutlowanym Some
Thoughts About WebQuest™’.

WebQuest - wedlug Dodge’a - jest metoda nauczania nakierowana na wyszukiwanie,
w ktorej wigkszos$¢ lub cato$¢ informacji pozyskiwana jest w sposdb interaktywny 1 pochodzi
z zasobOw internetowych, opcjonalnie uzupelniana jest telekonferencjami 1 materiatami
podrecznymi.

Ze wzgledu na czas realizacji wyrdznia si¢ dwa rodzaje WebQuestow: krotkie 1 diugie
WebQuesty. Podczas realizacji krotkich czasowo WebQuestow (Short-Term WebQuests) studenci
1 uczniowie nabywaja i integruja wiedz¢ oraz zmagaja si¢ — jak to okresla Dodge — ze znaczeniem
nowego materialu i probuja nada¢ sens nowo pozyskanym informacjom. Tego typu WebQuesty
z reguly realizowane sa w czasie trzech jednostek lekcyjnych.

Z kolei w czasie realizacji dlugoterminowych WebQuestéw (Long-Term WebQuests)
studenci lub uczniowie rozszerzaja i krystalizuja swoja wiedzg, dokonuja pogiebionych analiz tej
wiedzy, a nastgpnie dowodza, ze ja zrozumieli poprzez kreowanie wilasnych opracowan, ktore
prezentowane moga by¢ bezposrednio lub za pomoca Internetu. Czas realizacji tego typu
WebQuestow moze zamykaé si¢ w granicach od jednego do kilku tygodni (zazwyczaj nie
przekracza jednak miesiaca).

WebQuesty — niezaleznie od swojej dlugosci — maja na celu maksymalne wykorzystanie
czasu nauczania i potaczen internetowych na wyszukiwanie informacji w zasobach internetowych
na tej zasadzie, ze bezmyS$lne surfowanie i dryfowanie po sieci bez okre$lonego i jasno
sformutowanego celu, zastapione zostaje $ciSle okreslonymi zadaniami. Aby osiagnaé ten
maksymalny efekt nauczania kazdy z WebQuestow powinien by¢ oparty na wzorcu sktadajacym sig
z kilku ogniw spetiajacych wiasciwe sobie funkcje, warunkujace osiagnigcie zamierzonych celow
dydaktyczno-wychowawczych. Nauczyciel czy tworca szkolen e-learningowych rozpoczynajacy
prace metoda WebQuest musi by¢ §wiadomy, ze ma napisa¢ instrukcj¢ dla uczniéw zbudowana
z 6 komponentéw majacych $cisle okreslone funkcje. Podstawowa struktura WebQuestu sklada sig
z nastgpujacych elementow:

¥ Dodge B., Some Thoughts About WebQuest, http://webquest.sdsu.edu/about_webquests.html
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Rysunek 2.

Struktura WebQuestu [ WebQuest |

‘Wprowadzenie
Zadanie
Proces
Zrédia

Ewaluacja

Podrecznik
dla nauczyciela

e Wprowadzenie z reguly powinno przedstawia¢ gtowny problem i dostarcza¢ niezbednych
informacji kontekstowych dotyczacych tta i uwarunkowan stawianego w WebQuescie
problemu, w taki sposéb, by angazowac¢ u uczacych si¢ rézne sposoby myslenia. Ta czgs$¢
WQ powinna:

o0 trafi¢ w serce uczniow, odwolywaé si¢ zaré6wno do emocji jak i1 argumentéw
racjonalnych;

0 odwota¢ do tresci 1 idei nosnych dla miodziezy, czasem kontrowersyjnych;

0 zaintrygowaé ucznia (uczniéw), wzbudzi¢ zainteresowanie, wskaza¢ np. zagadke do
rozwiazania.

Nauczyciel lub tworca szkolen e-learningowych powinien zastosowac taki przekaz
(pamigtajac o nie przekraczaniu granic dobrego smaku), aby trafi¢ do uczacych sig
1 zacheci¢ ich tematem do poszukiwan i badan, dlatego:

0 warto wykorzysta¢ w motywacyjnym wprowadzeniu np. proekologiczne nastawienie
mlodziezy, ich naturalng krytyke zastanej rzeczywisto$ci i $wiata wartosci ich
rodzicoéw, radykalizm, che¢ odkrywania nowych rzeczy, poznawania nieznanych dla
siebie obszarow rzeczywistosci, techniczne nowinki tak absorbujace mtodych;

O warto w tym miejscu postawi¢ pytanie nie majace jednoznacznej odpowiedzi,
wymagajace zbudowania okreslonej bazy wiedzy na dany temat, zajgcia stanowiska
W sprawie.

e Zadanie powinno opisywac¢ oczekiwania nauczajacego, by¢ interesujace i wykonalne.
Zadanie w WebQuescie ma okresli¢ jaki bedzie koncowy rezultat nauki. W zaleznosci od
mozliwos$ci ucznidow 1 ich stopnia zaawansowania w uzywanie technologii informacyjnej
(TIK), moze to by¢:

0 budowanie witryny internetowej podsumowujacej realizacje WebQuestu;
0 tworzenie prezentacji multimedialnej, biuletynu internetowego, wirtualnej galerii lub
napisanie scenariusza i nakrecenie filmu.

B. Dodge opracowat wlasna taksonomig zadan, poprzez wyodrgbnienie nastgpujacych
kategorii:
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, ¥ L&
Rysunek 3. €5 % LT
o — > < 3
Taksgnomia zad?ﬁ (@\\,  Zmaara e ESdams | omenmEe
Berniego Dodge’a Komplzoyine

Prac
Badawczych

Eei =~

Zadania
Opiniotworcze

ﬁgt

Samopoznania Zadania
Perswazji Budowania

Zadania
Konsensusu

Amnalityczne

e Zadania w WebQuescie powinny by¢ dobierane wedtug $cisle okreslonych kryteriow:
0 miec¢ odniesienia do ministerialnych i szkolnych (lokalnych) standardow nauczania;
0 zastgpowac lekcje prowadzona uprzednio inng metoda w taki sposob, ze gdyby nie
zostala zrealizowana metoda WQ, nie bylbys z niej zadowolony;
0 wymusza¢ wlasciwe wykorzystanie Internetu;
0 wymagaé stopnia zrozumienia, wykraczajacego poza powierzchowne pojmowanie
problemu.

Procedurg wyboru zadan mozna przedstawi¢ graficznie w nastgpujacy sposob:

Startuj Tutaj

Rysunek 4. ¥ e I, _

ozesz odniesc lepsze od

. na =
Wybor zadania w WQ te do standardows =35TETRS

' - ™
-
Czy jest
iy agane

zZrozumienie? Czw vy musza
wiasciwe korzystanie

“ Zintermnetu?

Czw masz odpowiedsz=i
TAK Nna wszwstkie
cztery pwtania?

Zapisz zadanie

e Procedura w sposob przejrzysty winna okresla¢ kolejne kroki, ktére pozwola uczacym sig
zrealizowa¢ zadanie zgodnie z wytyczona $Sciezka. Dzieli¢ zadania na zadania czastkowe,
opisywac¢ role do odegrania 1 perspektywy do przyjecia przez kazda z osob uczacych sig.
Niektore z WebQuestow moga zawiera¢ dodatkowe poradniki w formie przewodnikdéw
z pytaniami pomocniczymi i wskazéwkami o catkowicie zorganizowanych strukturach,
takich jak np. harmonogramy dziatan, mapy pojeciowe czy diagramy przyczynowo —
skutkowe. Opis procedury w formie instrukcji dla ucznidéw powinien:
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O W miarg precyzyjnie opisywac, co uczniowie powinni zrobi¢, aby w pelni wykonaé
zadanie;

0 mie¢ charakter instrukcji, krok po kroku, prowadzacej ucznia lub zesp6t do realizacji
projektu;

0 dostarcza¢ kilku porad jak organizowa zebrane informacje - ta rada moze
sugerowa¢ uzycie schematu dzialania, tabeli, streszczen, map pojeciowych lub
innych struktur organizujacych;

0 wprowadza¢ opcjonalnie form¢ listy kontrolnych pytan przydatnych do analizy
informacji lub rzeczy, na ktore trzeba zwroci¢ uwage, przemyslec.

e Zasoby i zrodta informacji w WebQuescie powinny zawiera¢ wykaz linkow do stron www,
zrodet bibliograficznych 1 ewentualnie adresow e-mailowych ekspertow, ktére pozwola
uczacym si¢ na wykonanie zadania. Z reguly autorzy WebQuestu podaja zweryfikowane
przez siebie linki do witryn internetowych, tytuty ksiazek i czasopism, z ktérych uczniowie
powinni skorzysta¢ budujac swoja witasng wiedzg. Warto tez sprobowac znalez¢ kontakt
z ekspertami z danej dziedziny, poda¢ ich adresy elektroniczne, telefoniczne, umozliwiajace
pozyskiwanie bezposrednio wiedzy, mozliwo$¢ przeprowadzenia i nagrania wywiadu.
Realizacja postawionego uprzednio uczniom zadania wymaga korzystania przez nich ze
zweryfikowanych, pod katem warto$ci merytorycznej i etycznej, zrodet informacji. Twoércy
WebQuestu powinni tez probowac¢ naktania¢ uczniow do korzystania z tradycyjnych miejsc,
gdzie moga uzyskaé, wiele wartosciowych informacji, takich jak biblioteki czy muzea.
Poniewaz wskazowki do wyszukiwania zasobow sa zawarte w WebQuestach uczacy si¢ nie
sa pozostawiani sami sobie w wedréwce po przestrzeni internetowej i nie dryfuja po niej
w sposOb bezmyslny i bezcelowy.

e Ewaluacja polegajaca na tworzeniu formularza oceny, czgsto w postaci tabeli czy rubryki
ewaluacyjnej pozwala mierzy¢ osiagnigcia uczniow, ocenia¢ wytwory studentow i uczniow
oraz ustala¢ oceny. Blok ewaluacyjny jest nieodzownym elementem samokontroli
i $ledzenia stopnia wykonania zadania przez uczniow w WebQuescie. Ten komponent
WebQuestu jest dotaczony po to, aby uczniowie przystepujac do realizacji zadania, mieli
jasne i czytelne informacje na temat tego, jakie sa oczekiwania dotyczace efektow ich pracy.
Z reguty maja one postac kryteriow okreslajacych jakos¢ wykonanej pracy, w formie tabeli
ewaluacyjnej. W tradycji konstruowania tabel (rubryk) ewaluacyjnych WebQuestu wyréznia
si¢ trzy lub cztery poziomy realizacji WQ. Skala trzypoziomowa zawiera nastepujace
poziomy:

0 poczatkujacy,
0 rozwijajacy sig,
O znakomity.
Natomiast w skali czterostopniowej mozna wyr6ézni¢ dodatkowo kolejny stopien: wzorcowy.

Nalezy pamigtaé, ze rdzni amerykanscy pedagodzy postugujacy si¢ metoda WebQuest podaja
czasami wlasne nazwy pozioméw ewaluacyjnych.
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Na gruncie polskim przyjeto niepisana zasade konstruowania tabel ewaluacyjnych, nazywajaca
poszczegodlne poziomy osiagnie¢ uczniéw zgodnie z taksonomiag ABC Niemierki®, czyli:
podstawowy, rozszerzajacy, dopekniajacy, wykraczajacy. Czasami tworzy si¢ do niej rownolegla
skale punktowa, przypisujac okreslonym poziomom odpowiednie warto$ci, pozwalajace na
wystawienie oceny szkolne;j.

W zalezno$ci od rodzaju zadania, formularze oceny moga wyglada¢ zupetnie roznie,
podobnie jak standardy wymagan edukacyjnych z kazdego przedmiotu, czy nawet dziatu nauczania.
Jedna z dostepnych w Internecie propozycji jest opracowanie Doroty Kwiatkowska i Magdalena
Lewandowskiej. Proponuja one, aby przy tworzeniu Ewaluacji Ustali¢ wymiary, jakie beda
oceniane. W tym celu nalezy przeanalizowa¢ wszystkie aktywnosci, jakie bgda wykonywac
uczniowie podczas realizacji zadania. Podaja nastgpujace aktywno$ci ucznidow i wymiary ich
ewaluacji:31

Jezeli zadania zawieraja nastepujace

clementy... Rozwaz nastepujace wymiary....

Organizacja przemowienia
Prezentacja ustna Gramatyka i wymowa
Komunikacja niewerbalna

Aspekty techniczne
Prezentacja w programie PowerPoint Wrazenia estetyczne
Gramatyka, ortografia, stylistyka

Gramatyka, ortografia, stylistyka
Praca pisemna Organizacja tekstu
Formatowanie

'Wzajemna pomoc
Wspolpraca Odpowiedzialne dziatanie
Sposob rozwiazywania konfliktow

Kreatywnos$¢
. . V4 i i Kk
Projektowanie astosowanie (wymiar praktyczny)
Uzasadnienie wyboru danego
rozwigzania
Apel Jakos$¢ argumentow

Reakcje ,,publicznosci”

3 ABC testéw osiqgniec szkolnych, red. B. Niemierko, Warszawa 1975. W WebQuestach amerykanskich podstawa do
tworzenia rubryk ewaluacyjnych jest Taksonomia Blooma — por. Anderson L. W., Krathwohl D. R..: 4 taxonomy for
learning, teaching and assessing: A revision f Bloom’s Taxonomy of educational objectives: Complete edition. New
York 2001.

3! Kwiatkowska D., Lewandowska M.: WEBQUEST: metoda pracy z uczniami.Gazeta IT, nr 1 (41) 2006,
http://www.gazeta-it.pl/2.4.66.index.html
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Organizacja dyskusji

Podsumowanie, czyli koncowa konkluzja przynosi zamknigcie poszukiwan, przypomnienie
uczacym tego, czego si¢ nauczyli a czesto takze zawiera zachgt¢ do rozszerzania tego typu
doswiadczen na inne obszary wiedzy. Obok podsumowania zdobytych doswiadczen zawiera
refleksje na temat procedury i sugestie do klasowej dyskusji. Podsumowanie powinno by¢ z jedne;j
strony zwienczeniem WebQuestu, a z drugiej miejscem do postawienia nowych pytan. W tej czesci
WebQuestu nalezy zamiesci¢ kilka zdan bilansujacych projekt. Powinny one uswiadomi¢ uczniom,
czego juz nauczyli si¢ wykonujac zaplanowane zadania. Dobre podsumowanie winno by¢
zalazkiem dalszych badan wiasnych i1 poszukiwan prowadzonych przez uczniow.

e Strona dla nauczyciela (Przewodnik nauczyciela) - zadaniem tej czg$ci stworzonego przez
nauczyciela projektu jest przekazanie pomocnych wskazowek innym nauczycielom, ktérzy
beda chcieli wykorzysta¢ projekt w pracy z uczniami. Jest to wigc rodzaj przewodnika
metodycznego dla opiekuna grupy uczniowskiej realizujacej dany WQ. Z zatozenia jest ona
przeznaczona dla tych pedagogow, ktorzy chcieliby zapozyczy¢ nasz WebQuest do dziatan
ze swoimi uczniami. Znajduja si¢ tam tez czesto opisy motywow, jakie przy$Swiecaty
w tworzeniu tego WebQuestu. Warto zamiesci¢ tutaj informacje o grupie docelowej (wiek
uczniow, klasa), dziedzinie, ktérej dotyczy projekt, informacje dotyczace standardow
realizacji zadania, uwagi dotyczace realizacji zadania, ewaluacji itp. Dobrym zwyczajem
1 przejawem kultury jest podanie wykazu hipertaczy do oryginalnych zrédet grafiki, muzyki,
tekstu, opracowan, stownikow, ktore wykorzystano w tworzeniu WebQuestu dla ucznidéw.
Tu takze powinno si¢ zamiesci¢ wykaz bibliograficzny literatury ksiazkowej, encyklopedii
multimedialnych 1 innych zrédel. Warto w tym miejscu zamie$ci¢ podzigkowania
wszystkim, ktorzy w jakikolwiek sposéb przyczynili si¢ do pozyskania materiatow
zrédtowych 1 innych pomocy.

Oprocz wymienionych wyzej atrybutow WebQuesty posiadaja wiele innych cech
czy wlasciwosci;

e zazwyczaj sa forma grupowej aktywnosci, ale moga takze by¢ wykorzystywane do
indywidualnych poszukiwan w nauczaniu na odlegto$¢, w pracy bibliotecznej czy tez
nieformalnych studiach;

e cfektywno$¢ nauczania poprzez WebQuesty jest wigksza od tradycyjnych metod, poniewaz
zawieraja one wiele czynnikow motywujacych do uczenia si¢ m.in. poprzez mozliwos¢
wcielania si¢ przez uczacych w rozne role (np. naukowcow, detektywodw, reporteréw),
mozliwos¢ kontaktowania si¢ z wybitnymi osobowosciami $§wiata nauki, sztuki i polityki
poprzez e-maile lub organizowane telekonferencje, mozliwo$¢ uczestnictwa
w zainscenizowanych  sytuacjach  wedlug  zaproponowanych  scenariuszy  (np.
zaprojektowanie programu festiwalu teatralnego, nowej wystawy w muzeum czy
przeprowadzenie badan kryminalnej statystyki w Japonii i sporzadzenie raportu dla CIA);

e WebQuesty moga dotyczy¢ jednej dziedziny wiedzy lub tez moga mie¢ charakter
interdyscyplinarny, ze wzgledu na swdj charakter szczegoélnie przydatne sa w nauczaniu
interdyscyplinarnym;
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WebQuesty - zdaniem ich tworcy - sa efektywne w nauczania, poniewaz w réznorodny sposob
stymuluja umyst 1 aktywizuja takie umiejetnosci myslowe jak:

e Poréwnywanie — identyfikowanie i artykulowanie podobienstw i r6znic migdzy rzeczami;

e Klasyfikowanie — grupowanie rzeczy w definiowalne kategorie na podstawie ich atrybutow;

e Indukowanie — wnioskowanie bez znajomosci uogdlnien lub zasad na podstawie obserwacji
lub analizy - (wyprowadzanie twierdzen ogdlnych z przestanek bedacych poszczegdlnymi
przypadkami tych twierdzen);

e Dedukowanie — wnioskowanie bez okreslonych przestanek i przypadkdéw na podstawie
znanych zasad 1 uogélnien (w dedukcji przechodzi si¢ od ogélu do szczegdtu; to
rozumowanie, w ktorego przestankach jest podane uogoélnienie, a we wniosku jaki$
szczegotowy przypadek tego uogodlnienia);

e Analizowanie btgdow — identyfikowanie i1 artykulowanie witasnych biedow lub bigedow
w mysleniu innych;

e Konstruowanie argumentdéw— konstruowanie systemu argumentéw lub dowodéw dla
wykazywania swoich racji;

e Abstrahowanie— identyfikowanie i artykulowanie podstawowych tematow lub ogdlnych
wzorcOw informacji/wiadomosci;

e Analizowanie pogladow — identyfikowanie 1 artykulowanie osobistych pogladow
o poruszanych problemach, zagadnieniach.™

Ponadto WebQuesty - wedtug opinii Dodge’a - rozwijaja wyobrazni¢ i tworczos¢ uczacych sig
poprzez:

budowanie internetowych baz danych dotyczacych réznych obszarow wiedzy;
poruszanie si¢ w przestrzeni wirtualnej;

tworzenie interaktywnych opowiesci i studiéw przypadkow;

sporzadzanie dokumentow opisujacych kontrowersyjne sytuacje, wobec ktorych uczacy
musieli przyjmowac wlasne stanowiska i je uzasadnia¢;

e nasladowanie osobistosci §wiata polityki, sztuki i biznesu podczas symulowanych
wywiadow online.

Wytwory i rezultaty proceséw myslowych uzyskane w wyniku realizacji WebQuestow sa
zamieszcza na stronach internetowych w celu:

e skupienia zainteresowania uczacych si¢ na konkretnych i wysokiej jakosci zadaniach;

e publicznego przedstawienia wytwordw pracy osob uczacych sig¢ za ich pomoca;

e stworzenia mozliwos$ci uzyskania zwrotnej informacji na temat swoich wytworow od oséb
Z Zewnatrz poprzez poczt¢ internetowa.

32 Klasyfikacja umiejetnosci myslowych oparta jest na koncepcji Marzano, R. J. (1992). 4 different kind of classroom:
Teaching with dimensions of learning. Alexandria VA: Association for Supervision and Curriculum Development.
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B. Dodge w nastgpujacy sposob opisuje kroki majace na celu zbudowanie ,,dobrego” WebQuestu
dla os6b uczacych si¢ tej metody:

e zidentyfikowanie tematu programowo zwigzanego z dostgpnymi zasobami internetowymi;
e przegladanie i wyszukiwanie zasobow internetowych;
e uporzadkowanie, skategoryzowanie 1 pogrupowanie uzyskanej wiedzy, materialow
1 zasobow z Internetu w formie:
O stron www i baz danych (zasoby online);
podrecznych materialow i projektow (zasoby offline);
zasobow ludzkich (eksperci online i lokalni eksperci);
opracowanie konspektu WebQuestu.

O OO

Rysunek 5. Mapa Projektowania

. . WebQuest
Mapa proj ektowania Zasoby Rezultaty

WebQuestu
Wb br zmj.kll Wiyhor tematu t-
Web Quest mnyli '\"’ hem smndards.h(m
' mytopic.htm

Zadah | Kart Pracy Wybér Zadania D D D
WebQuest -
top.htm  task.htm learners. hem

[ [ I
Fermularze dia Twerzenie 5 2
Lekcji Formulaza Projektowanie D D
ZIntemetzm E waluacji
avaluation.ht -
evaluation.htm

' py— n 00

Zanim e s Siedem Precons mylinks.htm
process.hem process.hem

wyuunn-m Puusu D Ij
inero.hem
credits.htm conclusion.htm

i i ID D D

n(m h(m
resources.htm conc Ius ion.htm

5.3. Metoda WEBQUEST wobec wyzwan
wspoltczesnej edukacji

Glownym problemem wspotczesnej edukacji nie jest — jak trafthie zauwazyt Seymur Papert -
dostarczanie uczniom informacji, ale budowanie intelektualnych modeli rzeczywistosci, ktore czynia tg
informacje uzyteczna. W sytuacji, kiedy s$rodki masowego przekazu, takie jak prasa, radio,
telewizja, Internet tworza nowa rzeczywistos¢, w ktorej czlowiek jest zalewany nadmiarem
informacji, najwazniejsza sprawa staje si¢ obecnie nie zdobywanie informacji, ale jej krytyczna
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ocena, selekcja i porzadkowanie oraz przeksztalcanie informacji w wiedzg 1 umiejgtnosé jej
zaprezentowania (przedstawienia).

To wlasnie S. Papert jako jeden z pierwszych sprobowat odpowiedzie¢ na pytanie, czy
programy komputerowe maja pozytywny wpltyw na rozwdj cztowieka. W 1981 roku zadal on
znamienne pytanie: Czy uczniowie programuja komputery, czy tez sa oni przez nie
programowani?.”

Bezposrednia odpowiedz na to pytanie zawarl w swojej ksiazce Burze mozgow — dzieci i komputery.>*
Przewija si¢ w niej stale dwie bardzo wazne mysli:

. Znaczaca zmiana we wzorcach rozwoju intelektualnego nadejdzie poprzez zmiany kulturowe.

J Najbardziej prawdopodobnym nos$nikiem potencjalnej istotnej zmiany kulturowe;j
w najblizszej przysztosci jest wzrastajaca obecno$¢ w naszym zyciu komputera.

Papert zamierza przede wszystkim przekaza¢ kilka uniwersalnych prawd o sposobie uczenia si¢
dzieci oraz o roli komputeréw jako narzedzia wspomagajacego proces dydaktyczny. Prawdy te
mozna stresci¢ w nastgpujacy sposob:

o Wszystkie dzieci w odpowiednich warunkach 1 w odpowiednim $rodowisku moga nauczy¢
si¢ programowac.

. Dzieci uczac si¢ stosowania komputerow, moga zmieni¢ swdj sposob uczenia si¢ wszystkiego
innego.

J Dzieci moga nauczy¢ si¢ wykorzystywania w mistrzowski sposob komputera.

J Relacja pomigdzy dzieckiem i komputerem powinna by¢ taka, aby dziecku utatwic¢
programowanie komputera, nie za§ by komputer programowat zachowanie i postgpowanie
dziecka.

o Warunki niezbgdne do prawidtowego nawigzania przez dziecko kontaktu z komputerem
wymagaja szerszego i swobodniejszego, niz to przewiduja obecne programy nauczania,
dostepu do komputera oraz stworzenia odpowiedniego naturalnego dla dziecka srodowiska.

o Nalezy zmieni¢ podejscie do komputera. Komputer musi staé si¢ powoli normalnym
narzedziem pracy i1 nauki, takim jakim od dawna sa pioro, dlugopis czy kalkulator.

Na szczeg6lng uwaga zashuguje stwierdzenie Paperta mowiace, ze wprowadzanie dzieci
w $wiat komputerow, a raczej wlasciwiej wprowadzajac komputery w $wiat dzieci, nalezy
pamigtaé, ze relacja pomigdzy dzieckiem i komputerem powinna by¢ taka, aby dziecku ulatwic
programowanie komputera, nie za$§ by komputer programowal zachowanie i postepowanie dziecka.
Doprowadzenie do sytuacji odwrotnej, mogloby spowodowaé wychowanie mechanicznie, bez
wyobrazni, krok po kroku mys$lacego pokolenia.

Postawione przez Paperta pytania oraz sformutowane przez niego odpowiedzi byly na tyle
no$ne, iz obiegly caly $wiat i zapoczatkowalo nowy sposdb patrzenia na programy komputerowe

3'S. Papert, Jaillssements de [’espprit etapprentissage Paris 1981, cyt. Za J. Morbitzer, Mikrokomputer dla nauczyciela
humanisty. Krakow 1994.
** Tenze, Burze mézgéw —dzieci i komputery. Warszawa 1996.
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jako $rodek wspierajacy rozwoj sfery poznawczej i osobowosciowej czlowieka. Ta tendencja
znalazta swoj wyraz w wypowiedziach wielu innych pedagogow, takze polskich. Warto przytoczy¢
w tym konteks$cie wypowiedZ Janusza Morbitzera, pedagoga i1 informatyka, kierownika Pracowni
Technologii Nauczania Akademii Pedagogicznej w Krakowie:

., Dydaktycznq koniecznosciq staje sie obecnie uswiadomienie uczniom, studentom, a niestety - takze
i nauczycielom, ze hipermedialne struktury programow i Internetu oferujq jedynie informacje,
natomiast celem wszelkich oddziatywan edukacyjnych jest wyposazenie wychowankow w wiedze
i odpowiedni system wartosci. Szkola musi, wiec przygotowaé uczniow do przeksztatcania
informacji w wiedze, a w dalszej konsekwencji w madros¢ i wspomagaé ich w tych procesach.”’

W innym miejscu wypowiedziat on bardzo istotne zdanie dotyczace roli informacji oraz wiedzy
1 kreatywnosci w ksztalceniu:

., Coraz czesciej zrodlem bogactwa jest dostep do informacji, nowoczesnych technologii,
wykorzystanie wltasnej wiedzy i kreatywnosci. Wprowadza to zupetnie nowq jakos¢, bowiem wiedza
i kreatywnos¢ - w odroznieniu od ziemi, surowcow naturalnych czy kapitatu - sq zasobami
niewyczerpalnymi. W przeciwienstwie do elementow, ktore decydowaly o bogactwie w minionych
epokach, informacja i wiedza posiadajq te zdumiewajqcq wltasnos¢, jakq mozemy przypisac takze
szczeSciu, ktore sie "mnozy, gdy sie je dzieli". Istotnie, np. nauczyciel dzielqc sie swojq wiedzq
Z uczniami, pomnaza jq, sam jej przeciez nie tracqc. »30

Warto w tym kontekscie podkresli¢, iz trwajacy proces tworzenia spoleczenstwa informacyjnego,
ktorego jesteSmy obecnie $wiadkami, niesie ze soba zaro6wno liczne nadzieje i szanse, jak i powazne
zagrozenia. Do dobrego funkcjonowania w tym spoteczenstwie nalezy si¢ odpowiednio
przygotowac, takze w ramach oddziatywan edukacyjnych we wspodtczesnej szkole. Ucznidw nalezy
przygotowywaé do takiego korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych, aby byli
w stanie zbudowaé — méwiac w przenosni - intelektualna twierdze, ktora uchroni ich przed zalewem
informacji 1 pozwoli by¢ kreatorami rzeczywistosci, a nie biernym odbiorca. Dlatego tez jednym
z najwazniejszych wyzwan dla systemu edukacji w spoleczenstwie informacyjnym bedzie
nauczenie ludzi kreatywno$ci oraz umiejgtnosci przekazywania komputerom swojej oryginalnej
wiedzy oraz oryginalnych metod rozwiazywania probleméw. To wiasnie ludzka tworczosé moze
odgrywa¢ najwazniejsza rolg w spoteczenstwie informacyjnym. A przeciez — jak trafnie zauwazyt
Peter Drucker uwazany za ,,0jca” wspotczesnych metod zarzadzania - najlepsza metoda
przewidywania przysztosci jest jej tworzenie. Jak powszechnie wiadomo u podstaw spoteczenstwa
informacyjnego leza: komputery i telekomunikacja. Pewne rutynowe czynnosci intelektualne beda
wykonywane przez komputer, za§ dla czlowieka zostanie: kreatywnos$¢. Od kreatywnos$ci bedzie
zaleze¢ miejsce czlowieka w spoleczenstwie informacyjnym.

3 J. Morbitzer: Czlowiek w multimedialnym swiecie. W: ,Informatyka w Szkole” XVII, Mielec 19-22.09.2001, s. 69

36 J. Morbitzer, Od motyki do komputera, czyli droga do spoteczenstwa informacyjnego, W: ,, Konspekt. Pismo
Akademii Pedagogicznej w Krakowie”, nr 8, Krakow 2001.
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5.4. Potrzeby i ograniczenia zwigzane
z wykorzystywaniem ICT w konstruowaniu
I prezentowaniu wilasnej wiedzy

Metoda WebQuest posiada rzadkie wiasciwosci pozwalajace takze przezwycigzy¢ szereg
ograniczen zwiazanych z wykorzystywaniem Internetu i multimedidow w edukacji, zaréwno
w ksztalceniu stacjonarnym, jak w 1 ksztalceniu otwartym i na odleglo$¢. Zdaniem wielu wybitnych
uczonych zastosowanie multimediow w edukacji nie zawsze poprawia jej jakos$¢, poniewaz, jak
stusznie zauwazyt Macieja M. Systo, program multimedialny dostarcza informacji réznymi
kanatami, ale rzadko motywuje uczniow do czego$ wigcej niz ogladania. Rzadko zawiera polecenia
lub ¢wiczenia, ktore inicjuja tworcze dziatania uczniéw z pomoca komputera, a jeszcze rzadziej do
ich wykonania poza komputerem®’. Podobna wymowe posiada wypowiedz Bernda Steinbrinka,
ktory twierdzi, ze gdy chodzi o opanowanie sposobu wykonywania praktycznych czynnosci,
zastosowanie interakcyjnych systeméw multimedialnych odniesie prawdopodobnie pozytywny
skutek.

Jednak, gdy celem jest doprowadzenie do przemyslenia i gigbszego zrozumienia problemu,
a takze rozbudzenie kreatywnosci uczacego si¢, bardziej odpowiedni wydaje si¢ by¢ stosowany
wczesniej system nauki w klasie, charakteryzujacy si¢ omawianiem probleméw ubocznych
1 wystgpowania sytuacji nieprzewidzianych. Jego zdaniem interakcyjne programy dydaktyczne
dadza si¢ doskonale zastosowa¢ w zakresie tradycyjnych, odtworczych obszarach nauczania,
natomiast w obszarze trzecim, okreslanym jako myS$lenie tworcze, sprawa wydaje si¢ by¢
trudniejsza, wymaga bowiem zupetnie innych, nowatorskich rozwiazaf.”® Podobna mys$l wyraza
znana dziennikarka, analizujaca powstawanie amerykanskiego rynku informatycznego Ester Dyson:

By stowa przeksztalci¢c w idee i opinie potrzebne jest myslenie. WazZniejsze jest
doskonalenie sposobu widzenia swiata, niz proste dodawanie obrazow do juz wielkiego ich zasobu.
Jesli jedynie patrzymy, po zakonczeniu oglgdania trudno nam bedzie sformutowaé, czego sie
nauczylismy.”

Natomiast D. Monet wyraza powazna obawg, ze multimedia i elektroniczne $rodki przekazu
uksztaltuja spoteczenstwo kierujace si¢ powierzchownos$cia ocen, gdyz poruszanie si¢ w wirtualne;j
rzeczywistos$ci nie wymaga ani wysitku intelektualnego, ani analitycznego myslenia, nie zmusza
cztowicka do cierpliwosci ani do koncentracji umystu.*’ W aspekcie kontaktu czlowieka
z komputerem wielu pedagogéw niepokoi takze brak sprzgzenia zwrotnego, od ktérego w znacznej
mierze zaleza koncowe efekty pracy dydaktyczno-wychowawcze;.

W zwiazku z czgstym utozsamianiem informacji z wiedza jednym z podstawowych
zagrozen zwiazanych z wykorzystaniem Internetu i1 multimediow w edukacji jest elektroniczny
encyklopedyzm. Zarowno bowiem multimedia, jak 1 przede wszystkim Internet, oferuja dostep do
olbrzymich zbioréw informacyjnych, co niejednokrotnie prowadzi do zaniedbywania tego, co

3 M.M. Systo, Multimedia w edukacji. W: Informatyka w szkole. Materiaty XVII konferencji. Pod red. M. M. Sysly.
Mielec 2001, s. 47

¥ B. Steinbrink: Multimedia u progu technologii XXI wieku. Wroctaw 1993, s. 52

* E. Dyson E, Wersja 2.0. Przepis na zycie w epoce cyfrowej. Warszawa, Wydawca Proszynski i S-ka 1999, s. 93

“ Por. D.Monet, Multimedia ,Wydawnictwo Ksiaznica. Katowice 1999
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w dydaktyce najistotniejsze: refleksyjnego przeksztatcania wyselekcjonowanych informacji
w wiedzg, a w dalszej konsekwencji w madros¢.

Bardzo czgsto propagowana wspotczesnie edukacja wykorzystujaca w  ksztalceniu
technologie informacyjno-komunikacyjne, komputery i Internet gubi, i tak juz zanikajaca, relacjeg
mistrz uczen, a tylko ona moze zapewni¢ ksztalcenie zorientowane na madros¢, ksztatcenie
respektujace podstawowe wartosci, wreszcie ksztalcenie, w ktérym jest czas 1 miejsce na aspekty
wychowawcze. Znaczna cze$¢ programoéw edukacyjnych wykorzystujacych w nauczania ICT
zorientowana jest na pragmatyzm, skutecznos¢, performance i umiejg¢tnos¢ zdobycia wysokiej pozycji
na rynku pracy. Nie jest to edukacja zorientowana na madro$¢ i1 wartosci, bezinteresowna wiedzg,
wyobrazni¢, humanizm. Jak zauwaza Neil Postman - autor znanej ksiazki Technopol - triumf
techniki nad kultura 41 - podstawowy cel dziatan edukacyjnych w technologicznym 1 globalnym
spoteczenstwie stanowi ciagle zwigkszanie wydajnosci i atrakcyjnosci nauczania, a jedynym
uzasadnieniem tych dziatan jest reklamowy slogan: wyksztatlcenie pomoze uczniowi zapewnic
sobie dobra prace, co pomija istotne aspekty nauczania. Postman w zdecydowany sposéb opowiada
si¢ za ludzka autonomia, wolnos$cig 1 tworczoscia. Jego ksiazka jest w catosci btyskotliwym
pamfletem nie tyle na technikg, ile na stechnicyzowanych ludzi owladnigtych idea, ze $rodki
techniczne moga ich wyreczy¢ w mysleniu 1 dziataniu.

Natomiast propagowana i upowszechniania w ramach projektu InterEOL metoda WebQuest
daje mozliwo$¢ stosowania takich sposoboéw ksztalcenia wspomaganego technologiami
komunikacyjnymi i informacyjnymi, ktére uwzgledniaja pozadane w realizowanym projekcie
elementy: uczenie si¢ przez dziatanie, odkrywanie, do§wiadczanie, nazywanie, nadawanie sensu,
przyswajanie i na koniec tworzenie i ewaluacje wlasnych dziatan.

WebQuest bowiem uczy:
e ukierunkowanego poszukiwania informacji,
e ich przetwarzania,
e pozwala na doskonalenie umiejetnosci rozwiazywania problemow,
e krytycznego i tworczego myslenia,
e wspoOlpracy w zespole,

e wspomaga proces myslowy ucznia na poziomie analizy, syntezy i ewaluacji.

WebQuest ma na celu rozwinigcie u kursantow umiej¢tnosci myslenia problemowego,
a u instruktorow promowanie nauczania metoda rozwiazywania probleméw.

WebQuest jest ponadto jedna z niewielu metod, ktore pozwalaja w edukacji zrealizowaé wszystkie
rodzaje celéw edukacyjnych, okreslone w taksonomii Blooma (Bloom’s Taxonomy), mato znanej
i rozpowszechnionej w Polsce. Byla to jedna z pierwszych, ogdlnych taksonomii celow nauczania
stworzona przez zespot naukowcéw amerykanskich pod kierunkiem B. Blooma. Zawiera ona

1 Zob. N. Postman, Technopol. Triumf techniki nad kulturq, Muza S.A., Warszawa 2004.
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rozszerzona wersj¢ kategorii celow w stosunku do powszechnie znanej i stosowanej w Polsce
Taksonomii ABC Bolestawa Niemierki.

Taksonomia Blooma dotyczy trzech sfer:
® poznawczej;
e cmocjonalnej;

e psychomotorycznej.

W sferze poznawczej taksonomia ta wyrdznia nastgpujace kategorie gldéwne: zapamigtywanie;
rozumienie; stosowanie; analiza; ewaluacja i kreacja.

Rysunek 6.

Taksonomia celow
nauczania B. Blooma.
Stanowi ona
hierarchiczna
klasyfikacja celow
nauczania od
zapamigtywania do
kreacji.

Kreacja

Opracowana przez Berniego Dodge’a metoda WebQuest odwotuje si¢ bezposrednio do celow
ksztatcenia zawartych w Taksonomii Blooma 1 pozwala na ich pelna realizacjg, takze na poziomie
najwyzej postawionych w hierarchii celéw ksztalcenia: ewaluacji i kreacji. Dzigki temu metoda ta
pozwala na konstruowanie i prezentacj¢ wlasnej wiedzy, a takze na dokonanie jej samooceny
(autoewaluacji) w oparciu o przyjete kryteria.

W tym kontek$cie warto zwroci¢ uwage na fakt, ze WebQuest jako nowatorska metoda
i narzedzie edukacji nadal nie jest w peilni wykorzystywane w Europie, pomimo podejmowanych
w tym zakresie prob, czy tez realizowanych obecnie dwu projektéw w ramach programu Socrates
Comenius 2.1 (InterEOL - www.InterEOL.net, Think, Construct and Communicate -
http://cfievalladolid2.net/thinkweb/). Nadal tez nie do konca powiodty si¢ podejmowane w Europie
proby wykorzystania metody WebQuest w szkoleniach na odleglos¢. Przyktadem moga by¢ takie
projekty, jak na przyktad: phpwebquest (http://www.livre.escolabr.com/ferramentas/wq/) czy
edugo.Lernen im Dialog (http://www.edugo.de/course/view.php?id=2). Dzigki nim powstaty przy
wykorzystaniu np.: Moodle’a szkolenia elektroniczne i1 narzedzia do tworzenia (konstruowania)
WebQuestow, ale powstate w ich efekcie WebQuesty w wigkszosci nie spetniaja wymogoéw
edukacyjnych, bo sa roznej jakosci — przede wszystkim nie realizuja celow edukacyjnych
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okreslonych w taksonomii Blooma. Wartos¢ WebQuestéw 1 wszelkich innych rozwigzan
technologicznych uzalezniona jest od dobrze zaprojektowanego nauczania, koncentrowania si¢ na
potrzebach edukacyjnych, realizowania celow edukacyjnych 1 ksztalcenia sluchaczy na
odpowiednim poziomie. Te warunki speini¢ moze zwiazanie WebQuestéw z okreslona dziedzina
nauczania, czy wiedzy, jak ma to ma miejsce w przypadku projektu InterEOL, gdzie WebQuesty
wykorzystywane maja by¢ do prowadzenia edukacji migdzykulturowe;.

Alternatywami narzedziami dla metody WebQuest, stuzacymi do wyszukiwania zasobow
w sieci, gromadzenia informacji i budowania wiedzy, sa: TopicHotlist, Multimedia Scrapbook,
Treasure Hunt, Subject Sumpler, ale Zzadne z nich nie pozwala - tak jak WebQuest - na
rozwiazywanie problemow i uczenie si¢ poprzez doswiadczenie.

5.5. Tworzenie multimedialnych pomocy
dydaktycznych i ich udostepnianie

Oddzielnym problemem jest sprawa tworzenia multimedialnych pomocy dydaktycznych
i charakter dostgpnych danych dotyczacych roznych obszarow edukacji. Wyniki badan
zagranicznych i krajowych wskazuja, ze tylko niewielka czg$¢ nauczycieli stosuje w ksztalceniu
technologi¢ informacyjno — komunikacyjna w pelnym zakresie. Istnieje konieczno$¢, szczegolnie
w krajach wstgpujacych do Unii, wzmocnienia europejskiego wymiaru edukacji poprzez
poglebianie osobistych doswiadczen nauczycieli 1 uczniow w budowaniu ich wiedzy i ksztalceniu
umiejetnosci  przedmiotowych z wykorzystaniem ICT oraz nowatorskich metod 1 narzedzi
pedagogicznych. Ulatwiaja one zaréwno transfer wiedzy jak 1 ksztalcenia kompetencji
informatycznych, komunikacyjnych, etnokulturowych i interkulturowych.

W znacznie jeszcze mniejszym stopniu nauczyciele, instruktorzy, uczniowie 1 kursanci
zaangazowani sa przy tworzeniu pomocy dydaktycznych nauczania przedmiotéw
nieinformatycznych w postaci opracowan multimedialnych. Istnieje potrzeba zaangazowania
wszystkich tych grup procesu edukacyjnego przy wykorzystaniu metody WebQuest do tworzenia
iudostgpniania wiasnych, elektronicznych $rodkéow dydaktycznych (map, zestawow zdjgé,
elektronicznych podrecznikéw, fragmentow tekstow zrodtowych, naukowych i literackich —
z obudowa dydaktyczna, fragmentami filmoéw, plikami dzwigkowymi, wykresami, diagramami,
prezentacjami multimedialnymi, programami komputerowymi, testami, ¢wiczenia czy symulacjami
oraz grami edukacyjnymi). W proces tworzenia elektronicznych $rodkéw dydaktycznych
zaangazowani dzigki WebQuestom moga by¢ uczniowie — to bedzie sposob na ich zaktywizowanie,
poniewaz w oparciu o WebQuesty beda tworzy¢ wlasne opracowania multimedialne dotyczace
nauczania przedmiotowego 1 innych obszaréw edukacji. Wilasne $rodki dydaktyczne uniezaleznia
nauczycieli i uczniow od produktow komercyjnych i pozwola, w sposdb petniejszy, dostosowaé
przebieg nauczania do postawionych celow. Ponadto, elektroniczne Zrddta wiedzy wydaja sig by¢
dla ucznidéw bardziej atrakcyjne niz tradycyjne. Korzystanie z nich bedzie dla ucznidéw
przygotowaniem do funkcjonowania w realiach spoteczenstwa informacyjnego i gospodarki opartej

na wiedzy.
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W chwili obecnej w Europie liczba takich baz danych z dostgpnymi WebQuestami jest
bardzo ograniczona. Zupekie inna sytuacja panuje na innych kontynentach. Na przyktad w obu
Amerykach 1 Australii metoda WebQuest od dziesigciu lat jest powszechnie stosowana w edukacji,
zarOwno jako narzedzie nauczania w ksztalceniu stacjonarnym, jak i w ksztatceniu otwartym i1 na
odleglo$¢. Jest ona wykorzystywana na wszystkich poziomach nauczania, od nauczania
podstawowego az ksztalcenia studentow na uczelniach wyzszych. Podstawa do ich
wykorzystywania w edukacji sa ogolnodostgpne w Internecie multimedialne bazy, sktadajace si¢
z kilkuset WebQuestow z roznych dziedzin wiedzy oraz materiaty treningowe informujace, jak si¢
nimi postugiwaé. Najwigksza z nich jest baza WebQuestow dostgpna na stronie tworcy
WebQuestow Berniego Dodge’a z Uniwersytetu San Diego w Kalifornii*.

Rysunek 7 .

Strona internetowa
Berniego Dodge’a

z najwigksza obecnie
baza WebQuestow.
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Takie bazy w Stanach Zjednoczonych posiada wiele uczelni, koledzow i szkoét nizszych
szczebli. Od lat prowadzi si¢ tam rankingi WebQuestow 1 rozwija akcje upowszechniajaca te
metodg na innych kontynentach, czego wyrazem sa liczne konferencje i seminaria organizowanych
na roznych kontynentach, od Ameryki Potudniowej az do Azji, gdzie 2004 roku zorganizowano
konferencj¢ w Manilii. Mozna nawet w tym kontek$cie moéwi¢ o elitarnym globalnym klubie
uzytkownikow WebQuestow, do ktérego Europa — jak na dotychczas — nie nalezy.

W Europie niewiele jest pordwnywalnych baz WebQuestow, chociaz rdézne instytucje
prébuja je tworzy¢, buduja je jednak w sposob nieskoordynowany i nie uwzgledniajac jednolitych
standardow, ktore pozwalataby na ich porownywalno$¢ i oceng ich jakosci. W sposob systemowy
do budowania baz WebQuestow przystapiono w dwu realizowanych obecnie projektach
edukacyjnych w ramach programu Socrates Comenius 2.1: wspomnianym juz Think, Construct and
Communicate - http://cfievalladolid2.net/thinkweb/index p.htm oraz InterEOL - Intercultural
Educatin OnLine - www.InterEOL.net., ktérego celem jest upowszechnienie metody WebQuest
w Europie poprzez tworzenie przyktadow ,,dobrej praktyki” w tej dziedzinie.

* http://webquest.sdsu.edu/.
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Rysunek 8 .
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Nadal — pomimo wielu podjetych juz prob — istnieje potrzeba tworzenia w Polsce 1 Europie
petnowartosciowych ogolnodostgpnych baz WebQuestow o wysokiej, standaryzowanej jakosci,
ktore beda mogly by¢ wykorzystywane jednoczesnie jako:

e narzedzie ksztalcenia w edukacji,

e narzedzie ukierunkowanego wyszukiwania, selekcji i oceny informacji w sieci, na przyktad
w nauczaniu przedmiotowym i innych obszarach edukacji;

e standaryzowane narzgdzie do tworzenia zasobow cyfrowych w tym obszarze.

Bedzie to mozliwe dzigki temu, ze WebQuest posiada wlasciwosci ,,metadanej”, poniewaz zawiera
w sobie element o nazwie "zrodta" (ressources), ktéry ma najczgsciej posta¢ zestawu linkow do
stron internetowych, pozwalajacych na zrealizowanie zadania zdefiniowanego w WebQuescie.
Dodatkowo jest on narzgdziem do wyszukiwania informacji, ich selekcjonowania, oceny
1 tworzenia tematycznych baz danych zwigzanych z tematem danego WebQuest-u. Zebrane dane
i informacje stuza do tworzenia wlasnych opracowan i prezentacji dotyczacych np. dziedzictwa
kulturowego, ktérych integralna czg$cia sa opracowane wczesniej bazy danych. W ten sposob
zar6wno WebQuest, jak i wytworzony w oparciu o niego produkt maja strukture i wtasciwosci
,metadanej”.
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5.6. Internetowe narzedzia do tworzenia
WEBQUESTOW

W Internecie jest dostgpnych kilka platform edukacyjnych 1 narz¢dzi przydatnych do konstruowania
WebQuestow. Najbardziej zaawansowana technologicznie wydaje si¢ by¢ platforma eLearningowa
stworzona w ramach projektu Think, Construct and Communicate. Glownym celem tego
trzyletniego projektu, rozpoczetego w 2002 roku, byla promocja wspdipracy migdzy europejskimi
instytucjami edukacyjnymi, ktére zorganizowaly i rozpowszechnity kurs on-line n/t WebQuestow
w celu wykorzystania $wiatowej sieci internetowe] jako narzedzia dydaktycznego. Kurs zostat
przeprowadzony przy uzyciu platformy cyfrowej BSCW (Basic Support for Cooperative Work),
ktora dostarcza systemu dzielenia przestrzeni pracy. Kurs ,,O WebQuestach” zostat pomyslany jako
doskonalacy kurs on-line, dla ktorego $rodowiskiem byla platforma BSCW, w ktorej byly
wykonywane zaprogramowane zadania. Cztery pierwsze moduly, sposrdd jedenastu, na ktore
sktada si¢ caty kurs, poswigcone zostaly instruktazowi jak postugiwac¢ si¢ BSCW. Ich realizacja
byla potrzebna, aby mozna bylo przejs¢ do zasadniczej czgsci kursu nt. tworzenia WebQuestow.
Kurs ten jest niezalezny od platformy BSCW, moze by¢ takze realizowany na kazdej innej
platformie. Caty kurs jest opisany 1 dostgpny na stronie internetowej projektu:
http://cfievalladolid2.net/thinkweb/index_p.htm
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Innym coraz popularniejszym rozwiazaniem integracja Moodle’a z WebQuestom polegajaca
na tym, ze stworzono specjalny modut dla tej otwartej platformy internetowej pozwalajacy na
generowanie WebQuestow. Jest on dostepny w internecie i mozna go bezplatnie zainstalowac na
kazdej platformie Moodle. Sam Moodle jest otwartym systemem zarzadzania treSciami
szkoleniowymi. ,,Otwarto$¢” oprogramowania polega na tym, ze jest on dostgpny bez opftat
1rozwijany przez spoteczno$¢ internetowa. Oprogramowanie to pozwala na tworzenie
zaawansowanych i1 skutecznych szkolen eLearningowych.

Nazwa Moodle powstata jako akronim od Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment, co w wolnym thumaczeniu oznacza modulowe, zorientowane obiektowo, dynamiczne
srodowisko edukacyjne. Wprost angielskie stowo moodle oznacza proces powolnego poruszania si¢
w jakiej§ dziedzinie lub czynnoS$ci, zajmowanie si¢ jaka$§ czynno$cia w sposdb dobrowolny,
wlaczajacy zabawe 1 kreatywnos$¢ w dziataniu. Zgodnie z ta idea tworzone kursy sa elementami
wlaczajacymi uczestnikow szkolen w wlasny rozwdj poprzez samoksztalcenie i tworzenie
spolecznos$ci uczacej si¢ wzajemnie od siebie, dzielacej si¢ wlasnymi do§wiadczeniami, opiniami.
Platforma ta zostala zaprojektowana w sposdb pozwalajacy na intuicyjne poruszanie si¢ po
wszystkich jej elementach dla wszystkich uzytkownikéw rozpoczynajac na uczniu — uczestniku
szkolenia, a konczac na administratorze systemu. Poniewaz Moodle ma stymulowa¢ interakcje
1 poszukiwanie wiedzy, ktore jest bardzo czesto nieliniowe platforma, brak na przykiad modutu
wymuszajacego konieczno$¢ przechodzenia kursow w okreslonej kolejnosci, np. najpierw lekcji 1,
co z kolei pozwala przej$¢ do lekcji 2, jesli jest taka konieczno$¢ mozemy utworzy¢ grupy uczniow,
ktorzy zapisani sa na okre§lone moduty szkolenia.

W chwili obecnej Moodle zintegrowany z modulem WebQuest jest on wykorzystywany,
obok innych narzedzi, do konstruowania WebQuestow na szeroka skalg.

T CF101: devilopment - Microsoft Internet Explorer
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Ponadto w sieci jest dostgpnych wiele generatorow WebQuestow w kilku wersjach jezykowych.
Ponizej zaprezentowane sa linki do generatorow WEBQUESTOW w jezyku angielskim.
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http://www.teach-nology.com/web_tools/web quest/

Rysunek 11. é%%
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Bardzo przydatnym narzg¢dziem do konstruowania WebQuestéw byta dostgpna przez jaki§ czas
w Internecie Matryca WebQuest opracowana w jezyku polskim.

Istnieje tez mozliwo$¢ adaptowania istniejacych juz i publikowanych w sieci WebQuestow. Wzor
tej metody opracowany przez Berniego Dodge’a dostgpny jest pod nizej podanym adresem

internetowym:
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http://webquest.sdsu.edu/adapting/

Rysunck 13. Adapting and Enhancing
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5.7. WEBQUEST jako metoda tworzenia
kursow eLearningowych

Jak juz napisatem na wstgpie, pojedynczy WebQuest czgsto moze pretendowaé do roli
samodzielnego w pelni interaktywnego kursu e-learning, czego specyficznym przypadkiem moze
by¢ WebQuest ,,0 WebQuescie” autorstwa B. Dodge’a. Jego gtéwnym celem jest odpowiedz na
nastgpujace pytania: Czym naprawdg jest WebQuest? Jak poznaé, ze to jest dobry WebQuest?
Zadanie w tym WebQuescie polega na krytycznej analiza pewnej liczby przyktadéw scenariuszy
WebQuest 1 przedyskutowanie ich z r6znych punktéw widzenia. Podobna funkcj¢ samodzielnych
interaktywnych kurséw e-learning moga petni¢ WebQuesty z zakresu edukacji migdzykulturowej
zamieszczonej na stronie projektu InterEOL.net”. Kazdy z zaprezentowanych tam WebQuestow
ma na celu realizacje $cisle okreslonych zadan w formie duzych projektéow edukacyjnych czy

“ http://www.intereol.net/webquest_prezentacje.php
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dzialan lokalnych, w ramach ktorych ich realizatorzy samodzielnie i grupowo konstruuja swoja
wiedze¢ przy wykorzystaniu zasobow Internetu.

Ponadto kilka WebQuestow moze by¢ podstawa do tworzenia interaktywnych kursow
eLearningowych sktadajacych si¢ z kilku WebQuestow utozonych w porzadku przyczynowo-
skutkowym, o okreslonym poczatku — srodku i1 zakonczeniu. To twierdzenie wymaga jednak
weryfikacji, poniewaz autorowi tego opracowania nie sa znane jeszcze tego rodzaju przyklady.

Natomiast specyficznym przypadkiem kursu elLearningowego wykorzystujacego WebQuest
jako interaktywne narzgdzie do ksztalcenia otwartego i na odlegto$§¢ moze si¢ sta¢ malo znana
w Europie nowatorska metode nauczania i1 zarzadzania informacja 1 wiedza, jaka jest Internet
eCourse Map. 1dea tej eMapy zostala oparta na koncepcji mapy mentalnej stosowanej powszechnie
w edukacji. Jej pomystodawca jest Dr. Michael F. Ruffini*, bedacy profesorem technologii
edukacyjnej w Bloomsburg University of Pennsylvania oraz konsultantem, tworca i deweloperem
szkolen on-line. Opracowana przez niego metoda pozwala na ksztatcenie stacjonarne i na odlegtos¢,
przy ukladzie modutowym i swobodzie wyboru $ciezki edukacyjnej przez uczestnikow kursu.

Rysunek 14.
WebQuest e-Map.

RETURN To Map-a-Course g

W ramach prowadzonych szkolen prowadzacy 1 uczestnicy szkolen moga pracowac
z interaktywna eMapa podczas stacjonarnych szkolen w domu lub szkole, a takze w ksztalceniu
otwartym i na odleglo$¢. Ma ona tez te zaletg, ze cala zawarto$¢ szkolen: caty program, cele, tresci,
material nauczania i dost¢p do niego jest zamieszczony na jednej stronie Web i ma uktad
obrazkowy - czytelny tez dla osob niepelnosprawnych (niedostyszacych i lekko uposledzonych).
Jest to nowatorskie rozwiazanie dla tworzenia nowej jako$ci szkolen stacjonarnych i na odleglos¢
wykorzystujacych ICT. W praktyce ten sposob organizacji kursow szkoleniowych realizuje jeden
z gléwnych postulatow konstruktywizmu: uczacy si¢ sam projektuje swodj proces uczenia si¢
zgodnie ze swoimi potrzebami.

* Por. Ruffini M. F.,WebQuest e — Map, http://www.mapacourse.com/webquest%20html/index.html
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Projektowane kursy (zaré6wno stacjonarne, jak i na odleglo$¢) oparte na Internet e-course Maps
pozwola w przysztosci tworcom szkolen i wyktadowcom na organizowanie i dostosowywanie ich
zawarto$¢ do realizacji szkolen rdéznego typu i specjalno$ci z calym bogactwem materiatu
w roznych obszarach edukacji. Wyprodukowana dla potrzeb szkolen majacych na celu
przygotowywanie nauczycieli i instruktorow do konstruowania i wykorzystywania w nauczaniu
metody WebQuest interaktywna e-Mapa jawnie 1 bezposrednio okresla temat kursu przez
umieszczanie go w centrum mapy i wizualne (graficzne) zorganizowanie catego procesu uczenia
opartego na modutach dostepnych na jednej stronie internetowej, co utatwia nawigacje. To daje
olbrzymia przewaga nad innymi uzywanymi metodami szkolen zdalnych, pozwala tez
indywidualnie organizowa¢ i projektowa¢ uczacemu proces uczenia si¢, w dowolnym czasie
1 miejscu.

Przedstawiony nizej Interfejs oparty na idei eMapy Ruffiniego moze sta¢ si¢ w przysztosci
narzedziem wizualnego porzadkowania informacji i pozwoli na:

e dostrzeganie zalezno$ci migdzy poszczegdlnymi modutami,

e rozumienie ich powiazania,

e ksztaltowanie wyobrazenia o petnej zawartos$ci zbudowanej platformy.

Rysunek 15.

WebQuest Internet e-
course Map ( wersja
elektroniczna w Mind
Maperze).
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Rysunek 16. - & . o
WebQuest Internet e- s\ e =
course Map ( wersja et et
W postaci strony — it
internetowej). viamace o

WebQuest
Internet
e-course
Map

nauczania
e-course Map

Jako nowatorskie narz¢dzie moze ona petni¢ wiele funkcji:

e jako przewodnik elektroniczny w nauczaniu klasowym;
e jako niezalezne narzedzie operacyjne w kursach stacjonarnych i na odlegtos¢;
e jako uzupetnienie w ustnych i wizualnych prezentacjach;

e jako stata pomoc w pracy z komputerem.

5.8. Wykorzystanie metody WEBQUEST
w realizacji projektow elLearnigu
spotecznego.

Jak juz wyzej powiedziano forma WebQuest przypomina dobrze znana metodg projektow
1jest wlasciwie jej przypadkiem. Z tego powodu uczacy czy tworcy szkolen eLearningowych,
ktorzy kiedykolwiek stosowali metodg projektu nie beda mieli trudno$ci z wprowadzeniem w Zycie
WebQuestu, ktory czesto moze pretendowacé do roli samodzielnego w pelni interaktywnego kursu
e-learning. WebQuest moze takze doskonale by¢ wykorzystywany do prowadzenia egzamindéw
interdyscyplinarnych na uczelniach wyzszych lub jako narzedzie przygotowujace do Nowej Matury
poprzez formg¢ syntezy materiatu z danej epoki lub tematu. Takie przyklady sa juz dostgpne
w Internecie. Model ksztatcenia oparty na metodzie WebQuest realizuje w praktyce osiem wielkich
idei konstrukcjonistycznych Seymoura Paperta, w tym przede wszystkim pierwsza i druga:

e Uczenie si¢ przez tworzenie - uczymy si¢ lepiej, gdy uczenie si¢ jest elementem uprawiania
czego$, co nas interesuje. Uczymy si¢ najskuteczniej, gdy mozemy uzy¢ tego, czego si¢
nauczyli$my, do zrobienia czegos, czego gorliwie chcemy.
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e Technologia jako tworzywo - dysponujac technologia, mozemy tworzy¢ znacznie wigcej
interesujacych rzeczy, a tworzac je, mozemy si¢ znacznie wigcej nauczy¢. Dotyczy to
szczegolnie technologii cyfrowej, wszelkich komputerdéw 1 programow

Ten model ksztatcenia zwraca si¢ w strong ,,rozumiejacej si¢ humanistyki”, ktéra uznaje procedure
doswiadczania 1 rozumienia za uprawniony sposob poznania naukowego, Wwspomagany
w WebQuest technologia komunikacyjno — informacyjna. Proponuje on perspektywe rozumiejaca,
interpretacyjna, jako proces odkrywania znaczen zawartych w do§wiadczanej rzeczywistosci.

Ze wzgledu na swoje wlasciwosci metoda WebQuest pozwala si¢ zastosowaé w rdznych obszarach
edukacji, co prezentuje nizej zamieszczony diagram:

Rysunek 17.
Mozliwosci
zastosowania metody
WebQuest

w roznych obszarach
edukacji.

Jest to mozliwe, dlatego ze WebQuest cechuja nastgpujace wlasciwosci:

1. Rozwija on umiejgtnosci: komunikacji, pracy w grupie, rozwiazywania problemow,
krytycznego i tworczego myslenia, ktore staja si¢ o wiele wazniejsze w dzisiejszym $wiecie,
niz zadawanie uczniom materiatu do zapamigtania.

2. WebQuesty pozwalaja uczacym si¢ bada¢ wazne, kontrowersyjne kwestie i znajdowac na
nie wlasne odpowiedzi. Dobrze zaprojektowany WebQuest pozwala by uczniowie pracowali
niezaleznie, a nauczyciel wspomagat proces uczenia sig.

3. Celem podstawowym tej metody jest nowy sposob pracy opartej na idei konstruktywizmu,
czyli budowania wlasnej wiedzy z wykorzystywaniem réznych zrodet informacji, np.
w oparciu o zasoby Internetu 1 zasoby pozainternetowe, ktory zawiera elementy uczenia si¢
zespotowego.

* Tumaczone fragmenty tekstu S. Paperta przez A. Walata, Osiem wielkich idei konstrukcjonistycznych Seymura Paperta.
http://mrostkow.oeiizk.waw.pl/k1.htm
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4. WebQuesty stawiaja przed uczniami zadania, ktore pozwalaja im wykorzysta¢ wyobraznig
oraz zastosowa¢ umiejetno$¢ rozwiazywania problemow. Odpowiedzi nie sa géry zalozone
i dlatego powinny by¢ odkryte lub stworzone. Uczniowie musza zastosowa¢ kreatywne
myslenie oraz umiejetnos$¢ rozwiazywania problemow.

5. WebQuesty powstaja, aby wydajnie spozytkowa¢ czas ucznia, aby bardziej skupi¢ si¢ na
uzyciu informacji niz na ich szukaniu oraz aby wspomodc myslenie ucznia na poziomie
analizy, syntezy i oceny.

6. WebQuesty sa rowniez znakomitym sposobem, umozliwiajacym uczacym  si¢
na poszukiwanie informacji w sposob przemyslany i kontrolowany.

Przedstawiona w niniejszym opracowaniu metoda WebQuestu  daje mozliwosé
konstruktywistycznego zastosowania technologii informatycznych w ksztalceniu otwartym
i na odlegto$¢ wykorzystujacym Internet i jego zasoby. Dzigki niej mozna zaprojektowac wiele
interesujacych kurséw online dla uczniow 1 dorostych, a takze wykorzystywaé¢ ja w pracy
zespotowej w klasie lub w samoksztatceniu, takze w systemie ksztalcenia nieformalnego
1 nauczaniu przez cate zycie (lifelong learning). Wymaga ona jednak od nauczajacych znajomosci
konstruktywizmu jako teorii wiedzy, poznawania i1 uczenia si¢, a ponadto zdobycia przez
prowadzacych ksztalcenie za pomoca WebQuestow odpowiednich kwalifikacji 1 umiejetnosci
takiego stosowania technologii informatyczno - komunikacyjnej i funkcjonowania w Internecie,
ktore pozwola na efektywny kontakt z uczacymi sig, aranzowanie wirtualnych sytuacji

5.9. Modele ksztatcenia WBT

W ksztatceniu WBT stosowane sa rozne modele™. Szczegdtowe opisy tych modeli dostepne na
roznych stronach internetowych. Zastosowanie tych samych modeli w wielu przypadkach jest
zrdéznicowane i1 wynika z zastosowanego tla technologicznego szkolen. Oto niektére modele wraz
z krétkim opisem:

e Model ACCEL (4ctive, Collaborative, Customized and Accessible, Excellent Quality,
Lifestyle-fitted)*”. W tym modelu osoby uczace si¢ uczestnicza w nowych aktywnych
formach zdobywania wiedzy poprzez interaktywne uczenie sig, wspolpracg i wymiang
doswiadczen. Interaktywne nauczanie jest dostosowane do potrzeb i wymagan kursantow
iuwzglednia ich uwarunkowania czasowe, techniki uczenia sig¢, poziom opanowania

4 Zaprezentowane modele szkolen WBT prezentowane sa w wielu podrecznikach z zakresu metodyki eLearningu
dostgpnych w wersji angielskojgzycznej. Zaprezentowane informacje ze strony internetowej magazynu internetowe;j
»Wirtualna Edukacja”. Oryginal publikacji dostgpny jest na stronie http://Ittf.ieee.org/we/onl02.html.

*7 Wigcej o modelu ACCEL sa dostepne w artykule ,,Distance Learning: Looking into the Crystal Ball” - Judith V.
Boettcher. Artykut jest dostgpny na stronie: http://www.designingforlearning.info/services/writing/jvb_cause.html
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materialu oraz ich karierg. Kursy projektowane sa tak, aby osoby uczace si¢ mogty skupiac
si¢ wylacznie na nauce, osiagajac wyznaczone cele. Ten model uczenia zawiera
mechanizmy komunikowania si¢ z osobami prowadzacymi kurs oraz ze studentami
uczestniczacymi w tym kursie. Dodatkowo zawiera on szybki dostgp do wysokiej jakosci
materiatow edukacyjnych i biblioteki a jego zaleta jest tatwe wkomponowanie si¢ w model
zycia studentow, oferujac im niezbyt kosztowne ksztalcenie si¢ w dowolnym miejscu
1 dowolnym czasie przy sensownym tempie nauki.

e Model ACTIONS (Access, Costs, Teaching and Learning, Interactivity and User-
friendliness, Organizational Issues, Novelty, Speed). Podejmowanie decyzji, ktore
z multimedidow powinny zostaé wlaczone do kursu opartego o strony WWW moze by¢
czasami bardzo trudnym zadaniem. W podjeciu takiej decyzji moze pomdc model
ACTIONS, ktory pozwala na udzielenie odpowiedzi na nastgpujace pytania zawarte ponize;j:

o Czy kursanci maja dostgp do wtasciwej technologii?

o Jaka jest struktura kosztow tej technologii?

o Jakie modele edukacyjne sa wymagane, aby osiagna¢ wyznaczone cele ksztalcenia?
o Jaki wprowadzi¢ model interaktywnosci i czy jest on tatwy w uzyciu?

o Jakie sa organizacyjne wymagania i jakie bariery trzeba pokonaé, aby osiagnaé
sukces?

o Jak nowoczesna jest zastosowana technologia? oraz

o Jak czesto kurs jest modyfikowany oraz jak szybko i w jaki sposob otrzymuje si¢
materiaty?
Model klasy wirtualnej

Inne modele lub systemy oferuja mozliwos¢ ksztatcenia na odlegtos¢ w oparciu o model wirtualnej
klasy. Naleza do nich modele: ICARE, APT oraz LADR. Pokrétce je omoéwimy.

Model ICARE (Introduction, Connect, Apply, Reflect, Extend) zostat stworzony przez San Diego
State University Tools, Templates and Training ITI workshop. Jest to system, ktorego strukturalny
uktad kazdego modutu zapewnia przejrzysto§¢ w osiaganiu wyznaczonych celow. Stosujac system
podobny do ICARE mozemy uzyska¢ pomoc w postaci dobrych narzedzi do stworzenia swojego
modutu poprzez:

e wprowadzenie do modutu i1 zapoznanie z jego zawarto$cia oraz z celami jakie nalezy
osiagnac,
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e potaczenie z nowymi informacjami i koncepcjami,

e pokazanie studentom jak moga wykorzysta¢ nowe informacje,

o refleksji dotyczacej nabytej wiedzy oraz rozszerzenia swojej aktywnosci 1 jej ewaluacje.
Model APT (4nalyze, Practice, Talk) zawiera w sobie trzy aktywne segmenty:

e analize nowego materiatu,

e nabywanie praktyki w oparciu o nowy material oraz porozumiewanie sig.
Model APT byl zastosowany w ramach dzialalno$ci San Diego State University.

Model LADR (Lecture, Application, Discussion, Reflection) zawiera w sobie cztery aktywne
segmenty:

wyktad, ktory wprowadza w nowy materiat,

wykonanie aplikacji w oparciu o materiat pochodzacy z wyktadu,

dyskusje 1 wymiang do$§wiadczen oraz

refleksji dotyczacej nabytej wiedzy.

Zastosowanie odpowiedniego modelu znacznie wspiera szeroko rozumiang efektywno$¢ szkolen
WBT.

5.10. Ogolny schemat szkolen

5.10.1. Schematyczny scenariusz szkolenia
elLearningowego

Tworzac szkolenie eLearningowe, tworzysz autorski program szkolenia. Ponizej przedstawiony jest
schematyczny plan szkolenia eLearningowego wraz ze wskazoéwkami.

5.10.2. Wstep

52

ﬂ PRO SILESIA ET EUROPA

F?% A, -~
S Poem O VULCAN cLrrec.o ciz) F‘
B) wnn" ZARZADZANIE OSWIATA BUSINESS SOLUTIONS % L
joctes hlsrushiowana. ¥ NA

Gliwice




EFS FQuaAL &

Europejski Fundusz Spoteczny Hone

RSTwo m.(ﬁ‘-\r

Projekt realizowany przy udziale Srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach inicjatywy Wspoélnotowej EQUAL

Na poczatku szkolenia udostepnij Syllabus, w ktérym opisz nastgpujace kwestie:

1. Cel szkolenia — zardwno teoretyczny jak i praktyczny opis tego, z jakiego tematu jest
szkolenie 1 w jakim celu, oraz jakie beda tego konsekwencje (np. bedziecie mieli wigksze
szanse na rynku pracy, wiedzg 1 umiejgtnosci wystarczajace do zatozenia wtasnej firmy).

2. Opis uczestnikdéw — ich liczba, poziom wiedzy, jaka to grupa.

3. Czas trwania szkolenia — w godzinach (np. 15h oznacza, zZe tyle czasu przeznaczy uczestnik
na przebycie szkolenia).

4. Opis przebiegu kursu - zakres merytoryczny, wymienione najwazniejsze pojecia, plan
szkolenia rozpisany w czasie.

5. Objetos¢ szkolenia — ilo$¢ materiatow, oraz zadan zawartych w szkoleniu (np. 15
prezentacji, 10 zadan, 2 testy czastkowe).

6. Forma (opis platformy uzywanej eLearningowej, narz¢dzi, potrzebne programy do
odczytania materialéw, odno$niki do pomocnych miejsc w Internecie — zrédet informacji
o platformie i skad mozna $ciagnaé potrzebne programy).

7. Opis sposobu komunikowania si¢ w zakresie szkolenia — z prowadzacym oraz z innymi
uczestnikami.

8. Opis sprawdzenia wiedzy — sposob, czgstotliwosc.

9. Warunki zaliczenia — opisany udziatl procentowy réznego rodzaju zadan i testow w ocenie
koncowej, warto zastosowac réwniez szczegdtowy opis kryteriow oceny wykonania pracy
koncowe;.

10. Zalecana literatura i inne formy pomocnicze.

11. Wiadomosci o autorach materiatu i prowadzacych — imi¢ i nazwisko, czym si¢ zajmujesz,
jakie masz doswiadczenie, zainteresowania prywatne.

12. Legenda — opis oznaczen w kursie.
Warto na wstgpnie zorganizowac par¢ miejsc wspolnych spotkan w przestrzeni wirtualnej oraz

aktywnosci, a takze informacji. W tym miejscu zachodzi¢ bgdzie wymiana wiedzy i informacji,
oraz gromadzi¢ si¢ bedzie towarzyska aktywno$¢ uczestnikow kursu:
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Forum - np. zachecajace do wymiany zdania, a takze oddzielne forum, na ktérym mozna
zamieszcza¢ odnosniki do znalezionych ciekawych publikacji i miejsc w Internecie. Nazwa forum
mozna zachgci¢ rowniez do pochwalenia si¢ wlasna aktywnos$cia w obrebie tematu.

Stownik - zgodny z tematem szkolenia. Mozna zorganizowa¢ go w formie Wiki, czyli stownika
wspolnie tworzonego i edytowanego przez grupg.

5.10.3. Lekcje

Lekcja to czes¢ szkolenia, ktora za jednym razem jest przyswajana przez uczestnikow.
Prezentowany i omawiany jest w niej jeden temat szkolenia. Lekcje publikuj stopniowo, zapoznajac
uczestnikow szkolenia z tematem krok po kroku. Tworz je zgodnie z kryteriami szkolenia.

Materialy, w ktorych prezentowana jest tres¢ przygotowana do przyswojenia przez uczestnikow,
mozesz umieszcza¢ w formie prezentacji multimedialnych (pamigtajac o zasadzie optymalnej
wielkosci plikow) 1 lekcji.

W ramach przedstawiania tematu mozesz udostepni¢ zasoby w postaci: e-book’a, grafik, nagran
dzwigkowych oraz video. Dobrym pomystem jest urozmaicenie kursu przyktadem i symulacja
zwigzang z tematyka szkolenia, a takze dokltadniejszym studium przypadku, ktéremu mozna
poswigcic cala lekcje.

Przy tworzeniu materiatu dydaktycznego pamigtaj o kryteriach dobrego szkolenia!

W ramach kazdej lekcji, na biezaco staraj si¢ sprawdzaé¢ wiedzg uczestnikéw, uzywajac do tego
takich narzedzi jak:

Quiz — réznego rodzaju quizy, takie jak uzupeilnianie wyrazu w zdaniu, laczenie pasujacych
elementow, wybor pasujacej odpowiedzi (jednej lub wielu), krzyzowka. Czg$¢ quizow moze by¢
Z ograniczonym czasem na wypetnienie.

Zadanie — moze by¢ zarowno praca domowa do wykonania samodzielne, grupowo, z pomoca
Forum (mozna utworzy¢ forum specjalnie, w obregbie lekcji, przeznaczone do zadanego celu), za
pomoca Wiki. Zadaniem moze by¢ wypowiedz na zadany temat, wyrazenie opinii, opisanie swoich
do$wiadczen. Dobrym pomysiem jest wykorzystanie udostgpnionych w lekcji materiatow do
zrealizowania zadania, np. zadanie polegajace na rozpoznaniu nagrania dzwigkowego, elementu
grafiki.

Zadanie powinno angazowac osobista wiedz¢ i umiejetnosci uczestnika szkolenia, by latwiej je
rozwina¢. Rowniez pomocne jest w tym glosowanie, ktore co parg lekcji mozna zamieszczac.
Warto organizowac tez czat w wirtualnej rzeczywisto$ci na tematy zwiazane ze szkoleniem. Doda
to dynamiki relacjom uczestnikow.
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Po wykonaniu kazdego zadania uczestnik powinien otrzymac informacje zwrotna, czy jego
odpowiedz lub wykonanie jest prawidtowe oraz dlaczego.

5.10.4. Zakonczenie

Za zakonczenie, zgodnie z zapowiedzia zamieszczona wczesniej w syllabusie, zorganizuj
sprawdzenie wiedzy uczestnikéw szkolenia. Jest to element szkolenia szczeg6lnie im przydatny ze
wzgledu na warto$¢, jaka maja informacje zwrotne w procesie uczenia sig.

Warto utworzy¢ forum, na ktorym mozesz poprosi¢ o podzielenie si¢ wrazeniami, wyrazenie
zdania 1 ewentualnych sugestii dotyczacych zaréwno kursu jak i tematu szkolenia.
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6. Infrastruktura programowa
eLearningu

6.1. Platforma elLearningowa

Wszystkie szkolenia elearningowe musza mie¢ swoje srodowisko. Mimo wysokiej "wirtualno$ci"
procesu edukacyjnego platforma elearningowa musi stworzy¢ mozliwosci do komunikacji,
wymiany zdan czy stworzeniu wspdlnot edukacyjnych. Platforma el.earningowa mozna poréwnaé
ze szkotla - to nie tylko miejsce nauki (klasa, fawki), ale takze korytarz, czyli miejsce do wymiany
swoich opinii. Pani Ewa Lubina w podreczniku "Internet w dydaktyce"” napisala: "Obecnie dqzy
si¢ do zdynamizowania procesu uczenia sie, ale przede wszystkim do zmian w mentalnosci
spolecznej w kierunku zaakceptowania elastycznosci i otwartosci procesu edukacji, przysposobienia
do aktywnego cato-Zyciowego rozwoju i umiejetnosci funkcjonowania w spoleczenstwie, z ktorego
wymiarami nie zawsze umiemy sobie poradzi¢ Ten najwazniejszy wymiar zmieniajqcy nasze
wyobrazenie o przysztosci to wymiar wirtualny".

Mozna zaryzykowaé stwierdzenie, iz platforma eLearningowa jest wirtualnym odpowiednikiem
budynku szkoty lub pracowni szkoleniowej. I tylko od naszej wiedzy i umiejetnosci zalezy jaka ta
szkota/ pracownia bedzie.

6.2. System LCMS i LMS

Historia platform eLearningowych powiazana jest z historia budowy stron internetowych. Od
poczatku istnienia sieci podejmowano coraz skuteczniejsze proby sensownej organizacji informacji
w Internecie. Drugim problemem byla takze publikacja tych informacji. Na poczatku tworzenie
stron WWW bylo dostepne tylko dla zaawansowanych programistéw. Z czasem zaczely powstawac
narzgdzia potrafiace tworzy¢ strony WWW (np. eksportowa¢ dokumenty z WORD do HTML).

W 1995 powstala pierwsza aplikacja internetowa (aplikacja pracujaca w sieci Internet) potrafiaca
generowac strony internetowe oraz zarzadzaé ich tre$cia. Takie programy nazwano aplikacjami
CMS.

Wraz z rozwojem Internetu 1 rozwojem eLearningu powstaly odmiany takich aplikacji
ukierunkowane na rozwoj edukacji. Powstaty systemy LMS i LCMS.

LMS (ang. Learning Management System) to system zarzadzania procesem nauczania za
posrednictwem Internetu lub sieci lokalnej. Wigkszo$¢ systemdéw wspomagajacych nauczanie

* "Internet w Dydaktyce"- Katolickie Centrum Edukacji Mtodziezy KANA w Gliwicach -2006
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skupia si¢ na prezentacji tresci lub na adaptowaniu metod nauczania do wymogow Internetu. LMS
daleko wykracza poza te proste rozwigzania. System ten zapewnia wzajemne komunikowanie si¢
uczestnikow procesu ksztalcenia, nauczycieli i administrator6w w czasie rzeczywistym. Wzajemny
kontakt ma podstawowe znaczenie w procesie nauczania. LMS jest spersonalizowany: pozwala na
organizowanie procesu dydaktycznego, kontrolowanie postgpdw ucznia, zapisywanie
1 kontrolowanie dostepu do kursow.

Do zarzadzania treSciami dydaktycznymi stuzy takze system LCMS (ang. Learning Content
Managment System) — jest to system informatyczny umozliwiajacy tworzenie, przechowywanie,
zarzadzanie ipublikowanie materialdw w postaci elektronicznej, np. w postaci multimedialnych
kurséow WBT. W zaleznosci od potrzeb oraz rodzaju zastosowan rozwigzania niezbg¢dne do
prowadzenia ksztalcenia przez Internet moga zosta¢ pozyskane na rdzne sposoby. Systemy klasy
LCMS moga zosta¢ wdrozone na wtasnej platformie sprzgtowo-programowej, badz udostepnione
w postaci ASP (ang. Application Service Provider) przez podmioty zewngtrzne. Wybor rozwigzania
zalezy od ilosci 0sOb korzystajacych z infrastruktury, cz¢stosci jej wykorzystywania oraz zasobow,
koniecznych do realizowania procesu. Celem systemu LCMS jest udostepnienie uporzadkowanej
wiedzy zorganizowanej w postaci kursu WBT oraz dostarczenie mechanizmow do jej
samodzielnego sprawdzenia (samokontrola dzigki self-testom). Nauka prowadzona w tempie
wybranym przez uczacego si¢, z mozliwoscia ograniczen narzuconych i kontrolowanych przez
system. Weryfikacje wiedzy przeprowadza si¢ w oparciu o testy sprawdzane automatycznie przez
system LCMS, jak rowniez testy oraz prace domowe sprawdzane przez trenera. Dostgpny jest
mechanizm self-testow w celu samodzielnego sprawdzenia wiedzy przez ucznia.

Kurs WBT to sposéb organizowania tresci dydaktycznych dostosowany do mozliwosci
wykorzystywanego medium. Zawiera elementy multimedialne oraz interaktywne zwigkszajace
atrakcyjnos¢ przekazywanych tresci oraz gwarantujacych skuteczno$¢ ksztalcenia. Dostgp do
kursow WBT sktadowanych w systemach LCMS realizowany jest przy pomocy przegladarki
WWW. Kursy WBT mozna stworzy¢ na bazie dostgpnych materialéw, badz opracowaé materiaty
przystosowane do potrzeb konkretnego kursu lub grupy uczacych si¢. Przygotowanie kursow WBT
jest bardzo czasochtonne, pracochtonne i wymaga wspotpracy grupy ekspertéw z kilku dziedzin
(ekspertéw merytorycznych, metodykow, informatykow, projektantow) 1 wysokiej klasy zaplecza
multimedialnego (sprzgt i oprogramowanie). Jest to proces skomplikowany, a co za tym idzie
kosztowny. Przedsigwzigcia zwiazane z przygotowaniem profesjonalnego kursu WBT sa na ogot
podejmowane przez instytucje nastawione na komercyjna aktywnos$¢ na rynku.

6.3. System zarzadzania trescia

System zarzadzania treécia (ang. Content Management System - CMS)* jest to jedna lub zestaw
aplikacji internetowych pozwalajacych na tatwe utworzenie oraz poOzniejsza aktualizacje
irozbudowg serwisu WWW przez personel nietechniczny. Ksztaltowanie tresci i sposobu ich

* Szeroka definicja CMS zawarta w niniejszych materiatach szkoleniowych pochodzi z WIKIPEDII (hasto
system_zarzadzania_trescia) dostgpne pod
http://pl.wikipedia.org/wiki/System zarz%C4%85dzania_tre%C5%9Bci%C4%85).
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prezentacji w serwisie zarzadzanym poprzez CMS odbywa si¢ za pomoca prostych w obstudze
interfejsow uzytkownika, zazwyczaj w postaci stron WWW zawierajacych rozbudowane
formularze.

6.3.1. Informacje ogolne

Podstawowym zadaniem platform CMS jest oddzielenie tresci (zawartosci informacyjnej serwisu)
od wygladu (sposobu jej prezentacji). Po wprowadzeniu nowych informacji przez uprawnionego
redaktora system przenosi je do bazy danych, jednocze$nie wypetniajac nimi odpowiednie miejsca
na stronach WWW. Wykorzystanie szablonow stron sprawia, ze zmiana koncepcji graficznej calego
serwisu sprowadza si¢ do przygotowania i zamiany szablonu, przy czym system nie powinien
narzuca¢ zadnych ograniczeh kompozycyjnych. Dzigki takiemu podejSciu proces publikacji
w Internecie staje si¢ prosty - specjaliSci moga skoncentrowac si¢ na swojej pracy i korzysta¢ ze
swoich ulubionych aplikacji uzytkowych (np. edytoréw tekstu). Kazda strona WWW generowana
jest dynamicznie, w oparciu o szablony i zawarto$¢ baz danych - dynamika oznacza wigc w tym
przypadku zawsze aktualne informacje w serwisie.

W ostatnich latach platformy CMS znacznie ewoluowaty, dodajac m.in. mozliwos$¢ elastycznej
1 dynamicznej modyfikacji juz nie tylko tresci, ale i struktury.

Systemy zarzadzania tre§cig zazwyczaj oparte sa na bazach danych oraz na jezykach skryptowych
(server-side) lub specjalistycznym oprogramowaniu po stronie serwera. CMS moze by¢ forma
oprogramowania klienckiego, ktére do aktualizacji strony moze uzywaé takie protokoty jak FTP.
Coraz czgsciej wykorzystywane sa zlozone techniki opisu struktur dokumentéw (np. XML).
Wigkszos¢ systemoéw CMS jest napisanych w jezyku dynamicznym (ASP, dot NET, Python, PHP,
itd. ).

6.3.2. Historia

Historia zwigzana z powstaniem pierwszych systeméw CMS sigga kilkanascie lat wstecz, czyli do
pierwsze] potowy lat dziewigédziesiatych XX wieku - pierwsze rozwigzania systemowe
zaproponowata amerykanska firma CNET w 1995 roku. W pdzniejszym czasie CNET wydzielit
zewnetrzng firme Vignette, ktora zajeta si¢ komercyjna produkcja systemu klasy CMS.

6.3.3. Typy systemow klasy CMS

W sktad CMS-6w wchodza produkty majace wspolne korzenie i nazwe, ale w znacznym stopniu
réznigce si¢ funkcjonalno$cia. Szeroko ujmujac CMS to pojgcie, zajmuje sig¢ zardéwno:
zarzadzaniem dokumentami (Document Management), wiedza (Knowledge Management),
zarzadzaniem cyfrowymi zasobami (Digital Asset Management), zarzadzanie obiegiem tresci
(Enterprise Content Management) oraz zarzadzaniem trescia znajdujaca si¢ na stronie internetowej
(Web Content Management). Ostatnia z wymienionych dziedzin dziatalno$ci jest obecnie
najpopularniejsza i najchgtniej zakupywana, i akceptowana. Jednak ogodlnie rzecz biorac cata klasa
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systeméw CMS zakres swej funkcjonalnosci umiejscawia w sferze przechowywania
1 rozpowszechniania informacji w formie cyfrowe;.

6.3.4. Rodzaje CMS-ow

e Content management frameworks: Jest to zbior systemow, ktore stanowia zestaw klas
potrzebnych do zbudowania systemu klasy CMS. Jest to wigc narzedzie do budowania
systemow do zarzadzania tre$cia. Systemy zbudowane na CMF-ach sa zazwyczaj kosztowne
1 wymagaja pracy grupy programistow. (Przyktady: Vignette, Documentum, Zope. Polskie
produkty: APLIN)

o Page-based systems: Systemy o transparentnych konsolach. Pozwalaja na edycje w ciele
strony nie wymagaja odrgbnych konsol do zarzadzania trescia, sa tatwe w nauce i nie
wymagaja duzego doswiadczenia podczas wdrozenia. Niestety bardziej zaawansowane
aplikacje wykraczajace poza tradycyjne zarzadzanie tre§cia wymagaja pracy programisty.
(Przyktady: Plone, Backend, TikiWiki)

e Module-based systems: Systemy CMS bazujace na modutach to takie, ktore do prezentacji
tresci wykorzystuja napisane do tego celu moduty/funkcje. Typowy system moze zawierac
zarzadzanie wiadomos$ciami, fora dyskusyjne, etc. Zalety tego typu systemow to mozliwos¢
szybkiego uruchomienia portalu. Niestety w przypadku braku modutu lub niskiego stopnia
jego zaawansowania trzeba pisa¢ taki modut od nowa. Oznacza to konieczno$¢ pisania kodu
co W znacznym stopniu ogranicza mozliwos$ci szybkiego rozwoju portalu. (Przyktady: eZ
publish, Joomla, Mambo, PostNuke. Polskie produkty: Php Blue Dragon CMS)

o Content object systems: Systemy tego typu koncentruja si¢ wokot tzw. obiektow, czyli
matych czgs$ci informacji, ktore mozna reprodukowaé¢ w wielu miejscach strony WWW.
Oprogramowanie tego typu wykorzystywane sa czesto jako systemy redakcyjne
w czasopismach, wielkich wydawnictwach. (Przyktady: ActionApps, Rhythmyx)

6.3.5. Platformy edukacyjne komercyjne
i Open Source

Liczne instytucje z calego $wiata promuja wlasne systemy zarzadzania nauczaniem LMS. Wiele
z nich to komercyjne platformy edukacyjne. Realizowane na nich kursy sa kosztowne z uwagi na
koszty samego narzedzia. Firmy komercyjne projektuja wiasne platformy, czgsto utrzymuja system
na wlasnym serwerze i zapewniaja peilna obstuge techniczna. Przyklady firm dystrybuujacych
platformy komercyjne to:

e firma: Cisco Systems Poland, www.cisco.com.pl, platforma: Cisco Learning Connection,

e Firma: Microsoft Encarta Class Server oraz najnowy (rok 2007) Share Point Serwer,
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e IBM Polska, www.ibm.com.pl, platforma: Lotus Learning Space,
e firma: Oracle Polska, www.oracle.pl, platforma: Oracle iLearning,

Instytucje wdrazajace eLearning i majace juz duze do$wiadczenie w tym zakresie korzystaja
niekiedy z platform komercyjnych lub opracowuja whasne. Scieraja si¢ roézne poglady na to, ktore
rozwiazanie techniczne jest bardziej ekonomiczne: wiasny projekt i obstuga techniczna, platforma
zakupiona wraz z obstuga czy tez rozwijajace si¢ platformy o otwartym kodzie zrodtowym.

Na kosztowne rozwiagzania edukacyjne placéwek oswiatowych raczej nie sta¢. Dlatego obok
platform komercyjnych wyrastaja bardzo licznie platformy oparte o GNU GPL - licencje
promowana przez Free Software Foundation, ktorej celem jest zagwarantowanie uzytkownikowi
swobody udostgpniania oraz zmieniania udost¢pnionego oprogramowania. Takie systemy Open
Source sa udostgpniane nieodplatnie wraz z kodem zrodtowym. Do dobrego obyczaju nalezy, aby
uzytkownik wiaczyt si¢ do prac nad udoskonalaniem produktu. Mozliwosci wspotpracy to:
wykonanie audytu kodu zrédtowego, aby wykry¢ i usunaé bledy oslabiajace bezpieczenstwo
danych lub funkcjonalnosci, sprawdzanie poprawnos$ci zastosowanych algorytmoéw, poszerzenie
funkcjonalnosci oprogramowania, dostosowanie go do wlasnych potrzeb, zapewnienie wspotpracy
z innymi narzedziami (i oczywiscie upowszechnieniu tych zmian), opracowanie podobnych
rozwiazan umozliwiajacych wspolpracg z systemami dotad nie wspotpracujacymi, wspotdziatanie
ze spotecznoscia Open Source na §wiecie. Jesli to nie lezy w mozliwosciach uzytkownika, przyjete
jest upowszechnianie platformy z podaniem jej autora. Dzigki takim zasadom tempo rozwoju
systemow Open Source jest znacznie szybsze niz aplikacji komercyjnych.

Ogolnie dostgpne systemy zarzadzania nauczaniem z grupy Open Source w Polsce to migdzy
innymi:

e Moodle® (najpopularniejsza platforma edukacyjna),

o [lias (ktéry rowniez ma do$¢ wysokie oceny),

¢ Claroline (mniej interakcyjny, skupiony na wspieraniu procesu samoksztatcenia),

e ATutor (ktéorego mocna strona sa mozliwosci administratora projektowania strony
estetycznej platformy,

e Bazar (mniej rozbudowany, o nieco mniejszej popularnosci),

oraz Eduzope, CHEF, Adept, .LRN, eClass.net, Open Course i kilkadziesiat innych.

W Polsce najbardziej popularng platforma eLearningowa jest platforma Moodle.

> Wigcej informacji o Moodle jest dostepny na szeregu polskich portali eLearningowych. Podstawowe informacje
dostepne sa na stronie tworcy tego systemu : www.moddle.org
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6.3.6. Struktura platform edukacyjnych

O rozwoju i popularnosci platformy zadecydowaly dwa kryteria: dostepnos¢ w kazdych warunkach
oraz prostota i intuicyjno$¢ uzytkowania. Platforma dziala w oparciu o narzedzia komunikacji
internetowej. Narzedzia te (w sieci dzialajace niezaleznie) zostaly polaczone w systemy, ktoére
umozliwiaja wykorzystanie wszystkich funkcjonalnosci w jednym miejscu i w skoordynowany
sposob. Na aktywnie dzialajacych platformach powstaja spolecznosci edukacyjne, ktore
komunikuja si¢ ze soba, wspotpracuja 1 ucza si¢ w przestrzeni internetowej. Platformy staly si¢
scentralizowanym $rodowiskiem edukacyjnym.

Wymagania stawiane platformom edukacyjnym to:

Fgg :\‘:iunnu @VULCAN o rrec.o

S 0 KANA

posiadanie bazy danych zawierajaca wszystkie kursy i materiaty konieczne do ich realizacji,

posiadanie mechanizméw umozliwiajacych uczestnikom poruszanie si¢ po platformie,
dotarcie do potrzebnych funkcjonalnosci, zrealizowanie wymaganych dziatan i uzyskanie
pomocy nauczyciela i pomocy administracyjnej,

mozliwo$¢ stworzenia zindywidualizowanych przestrzeni dla kazdego uczestnika objgtych
prywatnoscia i ochrong danych osobowych,

mozliwos¢ objecia kazdego uczestnika nadzorem nauczycielskim (kontrola i ocena),

mozliwo$¢ uzyskania przez kazdego uczestnika bezposredniej i1 zindywidualizowanej
pomocy w procesie uczenia sig, a takze doradztwa technicznego,

posiadanie i udostepnianie zasobow edukacyjnych w postaci materiatéw cyfrowych,

mozliwo$¢ stworzenia S$rodowiska edukacyjnego opartego na interakcji pomigdzy
uczestnikami zbudowanej dzigki komunikacji synchronicznej i asynchronicznej,

mozliwo$¢ stworzenia wylaczonej przestrzeni dla nauczycieli prowadzacych kursy, celem
budowy i konsolidacji spojnego srodowiska dydaktycznego,

posiadanie narzedzi koniecznych do tworzenia, doskonalenia i publikowania materiatow
dydaktycznych koniecznych do realizacji kursow,

posiadanie dostgpu do zewngtrznych Zroédet wiedzy i materiatow edukacyjnych,
posiadanie panelu administracyjnego do formalnej organizacji procesu i zarzadzania nim,

posiadanie archiwum.
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6.3.7. Platforma edukacyjna medium dydaktycznym

Zastosowanie platformy internetowej w dydaktyce jest obecnie terenem licznych 1 interesujacych
doswiadczen. Sa to w wigkszos$ci doswiadczenia uczelni wyzszych, ktdre moga zainspirowaé
nauczycieli szkot nizszego szczebla (cho¢ nie moga stanowi¢ wzorcow).

Platforma edukacyjna moze stuzy¢ do wspomagania nauczania poprzez:
e dostarczenie materiatow edukacyjnych,
e kierowanie do uzytecznych zasobow internetowych,
e gromadzenie uzytecznych zasobow wiedzy,
e zamieszczanie programow edukacyjnych (matych),
e pomoc w realizacji aktywizujacych metod nauczania,

e pomoc w realizacji innych form pracy, wychodzacych poza tradycyjne formy dziatania
szkoty.

Platforma moze mie¢ rowniez charakter bazy do realizacji przedsigwzig¢ o znacznie szerszym
charakterze — wirtualnej klasy. Moze by¢ miejscem pracy i kontaktu calej grupy uczniowskiej. Jest
to formula szczegdlnie uzyteczna w pracy metoda projektu, w stosowaniu réznych metod
aktywizujacych, lub tez do organizowania wspoipracy uczniow w okresach pomiedzy lekcjami.

Platforma zawiera liczne narzedzia sluzace organizacji i komunikacji pomigdzy uczestnikami.
Uczestnicy platformy poruszaja si¢ po Sciezkach wytyczonych przez nauczyciela, realizujac
rozmaite zadania, ktoérych celem jest osiagnigcie okreslonych efektow w postaci umiejgtnosci,
wytwordéw, czy wreszcie rozwoju intelektualnego. Bogactwo narzedzi i ich konfiguracja, daje duze
mozliwo$ci w zakresie organizacji pracy, doboru celow do realizacji i wlasciwych im metod.
Jednoczesnie platforma edukacyjna zapewnia petny monitoring postepoéw ucznia. Nauczyciel ma
szansg¢ obserwowacé wszystkie jego poczynania: wizyty na platformie, sposob korzystania ze zrddet
wewngtrznych i poszukiwanie zewngtrznych, proby wykonania zadania, kolejne jego wersje i czas
poswigcony tej pracy. Daje to nauczycielowi mozliwo$¢ obserwacji indywidualnych osiagnig¢
ucznia i przeanalizowania ich w szerszym kontekscie.

Wykorzystanie platformy edukacyjnej w procesie nauczania wymaga jednak od nauczyciela duzego
zaangazowania 1 wigkszego naktadu czasu 1 pracy (dotyczy to oczywiscie gtdéwnie opracowania
koncepcji i materialdw poczatkowych, przy kolejnym odtwarzaniu tematu lub schematu pracy
mozna juz bazowac na posiadanych materiatach. Nauczyciel musi rowniez sprawowac staly nadzor
nad poczynaniami uczniéw, musi by¢ stale dyspozycyjny (oczywiscie nie musi by¢ online, tylko
zaglada¢ na platformg 1 monitorowaé¢ poczynania swoich ucznidow), poniewaz tylko zauwazalny
nadzor nauczyciela warunkuje aktywno$¢ uczestnikow, ich motywacje i wyniki pracy.

Platforma edukacyjna stwarza warunki do tego, aby w wigkszym niz dotychczas stopniu rozwinaé
mozliwosci konstruktywistycznego podejs$cia do nauczania (w tradycyjnym procesie ograniczonego
przez system klasowo-lekcyjny). Nauczyciel ma szans¢ na zmiang swojego miejsca w procesie:
odejscia od funkcji uniwersalnego zrodta wiedzy w kierunku funkcji przewodnika po réznych
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miejscach jej zdobywania. Uczen ma mozliwo$¢ wigkszej kontroli nad przebiegiem wlasnego
procesu uczenia si¢, powinien nauczy¢ si¢ jak nalezy si¢ uczy¢ (w perspektywie edukacji
catozyciowej). Nauczyciel moze wypracowac inny model monitoringu i ewaluacji swoich dziatan
(platforma jest do tego znakomitym narze¢dziem).

Nauczyciel ma szansg¢ rozwija¢ umiejgtnosci poza przedmiotowych warunkujacych funkcjonowanie
ucznia w spoleczenstwie informacyjnym: wspotpracy w zespole na odlegtos¢, rozwiazywania
probleméw w tworczy sposob, elektronicznej komunikacji interpersonalnej inawiazywania
1 podtrzymywania kontaktu oraz innych umiejetnosci psychospotecznych.

Wigkszo$¢ dziatan na platformie ma jednak charakter dydaktyczny tzn. gtownym celem jest
dostarczenie uczestnikowi wiedzy 1 umiej¢tnosci jej przetwarzania. Spowodowalo to
zapotrzebowanie na rozwdj techniczny platformy w kierunku rozbudowy narzedzi do prostego
przekazu - przesytu réznych postaci materiatow o charakterze podawczym.

Platforma edukacyjna posiada wbudowane zaawansowane narz¢dzia wspierajace proces
dydaktyczny i narzedzia do udostgpniania tresci dydaktycznych przechowywanych w postaci
kursow 1 materiatéw multimedialnych. Narz¢dzia eLearningowe wchodzace w sklad platformy
edukacyjnej okazaty si¢ skuteczne dydaktycznie, a takze bardzo atrakcyjne dla mtodego odbiorcy.

Waznym atutem platformy jest mozliwo$¢ wspomagania nauczania ucznidow o0 ograniczonej
sprawnosci ruchowej. Platforma umozliwia kontakt na odlegto$¢ i podtrzymywanie zaangazowania
ucznia we wspotpracg. Uczen moze aktywnie uczestniczy¢ w niektorych dziataniach klasy.

Trzeba jednak pamigtac, ze informatyczne narzedzia ksztalcenia na odleglto$¢ nie zastapia pracy
nauczyciela, one tylko ja uzupeiniaja i wzbogacaja o ten aspekt, ktoéry przyciaga ucznia do
wspotpracy. Zatem zdalne ksztalcenie nie moze i na pewno nie zdominuje kontaktu tradycyjnego,
natomiast na pewno stanowi jego niezbedne i warto$ciowe dopetnienie

W praktyce szkolnej niezbgdnym jest, aby nie pozostawia¢ ucznia samego z wykonywanym
zadaniem. Nauczanie z wykorzystaniem platformy edukacyjnej tworzy taka pokusg. Jest odwrotnie
— postugiwanie si¢ tym skadinad atrakcyjnym dla ucznia narz¢dziem wymaga od nauczyciela
aktywnosci bodaj wigkszej niz w tradycyjnym podejsciu. Uczen musi caly czas mie¢ swiadomosé
wspoOtpracy z nauczycielem.

Aspekty wychowawcze na platformie edukacyjnej

W eLearninu wydaje sig, ze jest to temat drugoplanowy. Nie da si¢ go jednak pomina¢ - jest bardzo
waznym elementem procesu ksztatcenia. Zdalne wspomaganie ksztaltowania umiejgtnosci
psychospolecznych jest uzasadnione zmieniajacymi si¢ potrzebami odbiorcéw. W rozwijajacym si¢
spoteczenstwie informacyjnym ta problematyka staje si¢ bodaj istotniejsza niz dawniej. Szczegdlna
uwage nalezy tu poswigci¢ kompetencjom psychospotecznym, ktore warunkuja sukces
funkcjonowania spotecznego 1 zawodowego na trudnym rynku pracy w spoleczenstwie
informacyjnym. Nalezatoby tu podkresli¢ takie umiejetnosci, ktore sa szczegolnie istotne w pracy
w sieci:

e organizowania i/lub kierowania praca zespotu, szczegdlnie zespotu projektowego,

e szeroko pojete umiejetnosci komunikacyjne ze szczegdlnym uwzglednieniem komunikacji

werbalnej/pisemnej,
63
-7 w VULCAN GCrcecco 'c:.| - ®
M . vy Zz L&l (5% e - )
fl. \wﬂn“ \./ o il BUSINESS SOLUTIONS X % . ¥ ﬂ PRO SILESIA ET EUROPA
i T KANA

Gliwice



E+S FQuaL &

Europejski Fundusz Spoteczny ‘%th m‘“"f

Projekt realizowany przy udziale Srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach inicjatywy Wspoélnotowej EQUAL

e dzielenia si¢ wilasnymi doswiadczeniami 1 budowania plaszczyzny do wymiany
doswiadczen i osiagni¢¢ migdzy uczestnikami zespotu,

e konstruowania i kontrolowania wigzi wewnatrz grupy a takze umiej¢tnosci efektywnego
1 konstruktywnego oceniania wlasnej pracy, a takze stymulowania pracy innych
uczestnikow platformy,

e umiej¢tnosci zaprezentowania siebie w sieci (tworzenie elektronicznych cv tzw. ePortfolio).
e umiej¢tno$¢ nawiazywania i podtrzymywania kontaktow interpersonalnych.

Edukacyjna platforma internetowa stwarza bardzo dobre warunki do tego, aby takie umiejgtnosci
rozwija¢. Odpowiednio dobrane narzedzia sktadowe pozwalaja konstruowaé bardzo ciekawe
sytuacje 1 zadania, ktore uruchamiaja procesy grupowe. Powstaje naturalne pole do doswiadczania
zjawisk spotecznych i ¢wiczenia niezbednych umiejgtnosci. Wirtualna spoteczno$é edukacyjna jest
bardzo aktywna i pozwala nauczycielowi obserwowaé procesy w niej zachodzace. Dziataja w tej
spoteczno$ci wszystkie mechanizmy znane w $wiecie rzeczywistym. Dlatego wiasnie zachodzi
konieczno$¢ uwaznego obserwowania i1 badania wszystkich zjawisk zachodzacych w spotecznos$ci
wirtualnej.

Standardy europejskie, realizowane juz w wielu krajach Unii, przewiduja dominacj¢ wsréd form
pracy z uczniem dziatan projektowych. Projekt jest bardzo efektywna, ale jednocze$nie niezmiernie
wymagajaca pod wzgledem umiejetnosci forma pracy (i ksztalcenia). Prace projektem mozna
znakomicie realizowaé¢ w systemie zdalnym, wykorzystujac do tego platforme¢ edukacyjna.

6.3.8. Srodowisko edukacyjne na platformie -
organizacja i mechanizmy funkcjonowania

Szczegolnym przypadkiem spoteczno$ci internetowej jest ta, ktora powstaje na platformach
edukacyjnych. Jest ona sterowana przez nauczyciela-moderatora, a jej efektywne funkcjonowanie
uwarunkowane jest poprzez tworzenie wigzi. Spotecznosci edukacyjne w sieci bazuja na
komunikacji pomigdzy cztonkami tych spotecznosci. Dziatanie komunikacyjne w spotecznosci
wirtualnej opiera si¢ na aktywnos$ci jezykowej, na bazie ktorej rozwija rozbudowane formy
kontaktu i glebsze interakcje. W tym konteks$cie warto wspomnie¢ o tym, ze jednostki staja si¢
osobami tym bardziej, im lepiej potrafia zrozumie¢ innych i ich oczekiwania. Tworzenie
spolecznosci stluzy zatem procesowi budowania wlasnej tozsamosci poprzez interakcje z innymi.
Ludzie komunikujac si¢ podejmuja dziatania spoteczne.

Spotecznosci edukacyjne tworza si¢ w sposob sformalizowany. Powstaja one w oparciu o okreslone
cele, tematyke, zasady funkcjonowania, system kar i nagréd i schemat zarzadzania. Spoteczno$¢
edukacyjna tacza bardzo $cisle okreslone cele, co wzmacnia trwalo$¢ grupy. Natomiast nie
wytwarza si¢ zbyt silna wigz emocjonalna — dominuje skupienie na zadaniu, a nie na interakcji.
Formy wspoélpracy i komunikacji, kontakt na odlegto$¢ powoduja, ze spotecznosci edukacyjne sa
mato spdjne. Dotyczy to na og6t spdjnosci emocjonalnej opartej na dynamicznych interakcjach.
Natomiast spdjno$¢ zadaniowa (charakterystyczna dla §rodowiska edukacyjnego oséb dorostych)
ksztaltuje si¢ podobnie jak w tradycyjnych spotecznosciach edukacyjnych.
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Obecnos¢ na platformie nie jest anonimowa, widzimy 1 obserwujemy zachowania jej
uzytkownikow.

Wobec personalizacji aktywnosci pojawia si¢ wigksza odpowiedzialno$¢ za przydzielone zadanie,
wigksza staranno$¢ wykonania, cho¢ czasem takze rezygnacja z jego wykonania. Indywidualizacja
powoduje takze zwigkszenie trudnosci w realizacji zasady wspotpracy poprzez preferowanie
kontaktow indywidualnych jako ftatwiejszych 1 dostepniejszych. W nauczaniu tradycyjnym
zbiorowo$¢ daje komfort rozmycia odpowiedzialno$ci i1 zagubienia si¢ w zbiorowosci. We
wspotpracy na odleglo$¢ wzrasta odpowiedzialno$¢ za wktad wiasny. Znika rowniez powszechny
problem oceny wkiadu witasnego poszczegélnych uczestnikow — wkiad pracy jest obiektywnie
rejestrowany przez platforme, fatwo go wyodrebnic 1 ocenic.

Wazne w procesie ksztatcenia jest funkcjonowanie uczestnika w grupie. Wiadomo, Ze integracja
ucznia z grupa znacznie przyspiesza procesy uczenia si¢. W ksztalceniu zdalnym w sytuacji
ograniczonego kontaktu interpersonalnego procesy te wymagaja szczegdlnej uwagi. Kontakt
interpersonalny 1 integracja zespotu tworzy si¢ przy pomocy dostgpnych narzedzi komunikacyjnych
1 zadan przeznaczonych do wspoélnej realizacji. Wspdlna realizacja zadan, a szczeg6lnie system
oceniania tych zadan, uwzgledniajacy sprzezenia pomiedzy wykonawcami sa zrodlem bardzo
silnych emocji, ktorych ekspresja w warunkach tradycyjnych jest bardzo trudna, a w warunkach
sieciowych szczegolnie problematyczna.

Intensywnos$¢ kontaktow interpersonalnych jest bardzo waznym czynnikiem wspierajacym proces
ksztalcenia na odlegltos¢. Poczucie wspdlnoty celow 1 problemow, mozliwos¢ wymiany
doswiadczen 1idzielenia si¢ odczuciami warunkuje pozytywne nastawienie ucznia do
podejmowanych dziatan. Ma to szczegélne znaczenie w warunkach ograniczonego kontaktu
bezposredniego. W kulturze wspolnotowej, jaka jest spotecznos$¢ edukacyjna, ceni si¢ wzajemna
zalezno$¢ i dobre relacje z ludzmi. Dlatego przejawy emocji negatywnych lub potencjalnie
szkodliwych sa rzadkie. Mozna nawet powiedzie¢, ze nadmiarowe wyrazanie wszelkich emocji nie
jest przyjmowane dobrze, a otwarte wyrazanie emocji negatywnych (gniewu lub agresji) skutkuje
wykluczeniem spotecznym. W procesie zdalnego ksztalcenia przejawy agresji sa incydentalne,
natomiast do$¢ czgsto uczniowie wyrazaja negatywne, ale akceptowane spotecznie emocje, takie
jak smutek czy frustracja zwiazane z realizacja trudnego zadania. Im wigksza czgstotliwose
wyrazania emocji (tak pozytywnych jak i1 negatywnych) w procesie zdalnego ksztalcenia, tym
wigksza jest otwarto$¢, a tym samym poczucie bezpieczenstwa emocjonalnego cztonkéw grupy.
Podobnie jak w tradycyjnych formach ksztatcenia korzystnie wspieraja one uczenie si¢ i motywacj¢
uczniow do pracy. Naturalnie odnotowuje si¢ réznice indywidualne wsréd uczestnikdw:
osobowosci niezalezne maja tendencje do indywidualizmu i wigkszego dystansu emocjonalnego,
natomiast osoby o osobowos$ci zaleznej do kolektywizmu ibudowania sojuszy na platformie
edukacyjnej. Werbalno-pisemna formuta kontaktow, wyostrza komunikat emocjonalny i polaryzuje
stanowiska, dlatego zjawiska te w spoteczno$ci internetowej sa nawet lepiej widoczne niz
w tradycyjne;.

Formuty wspoélpracy i komunikacji, kontakt na odlegto$§¢ powoduja, ze edukacyjne spotecznos$ci
internetowe sa bardzo mato spojne. Decyduje o tym migdzy innymi brak mozliwo$ci zarzadzania
konfliktem, ktore to zarzadzanie jest jednym z wazniejszych mechanizméw dziatania grupy. Brak
bezposredniego kontaktu sprawia, ze potencjalne i1 pojawiajace si¢ konflikty pomigdzy
uczestnikami platformy nie sa rozwiazywane, poniewaz jest to proces trudny i mato przyjemny.
O wiele tatwiej jest konflikt omina¢ lub rozstrzygnaé arbitralnie na poziomie zarzadzajacego
platforma, niz wypracowywaé¢ kompromis.
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Jak wida¢ proces formowania si¢ grupy na internetowej platformie nie rézni si¢ tak bardzo od
procesu przebiegajacego w warunkach naturalnych. Mechanizmy ksztattowania spoteczno$ci
internetowej wymagaja uwaznej obserwacji poniewaz:

przebiegaja one w warunkach zdecydowanie odmiennych od naszych dotychczasowych
doswiadczen,

sa nowe, trudno przewidzie¢, w jaka strong zmierza rozwoj zjawiska.

Tabela przedstawia przyktadowe cechy spotecznosci edukacyijnej na platformie®’

Cechy Spotecznos¢ edukacyjna w Internecie

Trwato$¢ i spojnos¢ spotecznosci niewielka spojnos¢, stosunkowo duza stabilnos¢,

Cele 7 gory okreslone w zatoZeniach realizowanego dziatania,
Sposob aktywnosci oprzez konta osobiste na platformie,

Zasady dzialania od poczatku jasne zasady uczestnictwa sformulowane

W postaci regulaminu przez nauczyciela,

Baza techniczna platforma internetowa (w tym wbudowane narzgdzia) oraz
ogolnodostgpne zewnetrzne narzedzia komunikacyjne,

Dostepnosc zasady dostepnos$ci okreslone przez nauczyciela,
'Warunki uczestnictwa wejscie do grupy zalezne od nauczyciela,
Kto rzadzi spotecznos$cia mauczyciel a takze (jak w spotecznos$ciach tradycyjnych)

nicformalny lider grupy,

Liczebnos¢ okreslona przez nauczyciela,

Opuszczenie spoltecznosci na skutek niezrealizowania zadan lub przekroczenia)
obowiazujacych zasad — wykluczenie lub rezygnacja,

Kierowanie spotecznoscia mozliwo$¢ manipulacji  spotecznoscia ma jedynie
nauczyciel,

Kary okreslone regulaminowo sankcje za wykroczenie

rzeciwko zasadom dziatania spotecznosci (poczawszy od

! Wigcej o spolecznosciach edukacyjnych na platformach eLearningowych dostgpne w materiatach projektu
"Prowadzenie wirtualnych zaje¢ na poziomie ksztalcenia akademickiego - scenariusze i schematy postgpowania,
wykorzystanie internetowych baz wiedzy", Centrum Rozwoju Edukacji Niestacjonarnej Szkoty Gtéwnej Handlowe;j
w Warszawie, maj-pazdziernik 2005. Tabela cech spolecznosci edukacyjnej w Internecie za E.Lubina ,,Wirtualne
spoteczno$ci edukacyjne - charakterystyka roli nauczyciela wich tworzeniu i rozwijaniu” http://www.e-
mentor.edu.pl/artykul v2.php?numer=12&id=222
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ograniczen dostgpu do okreslonych zasoboéw az do
wykluczenia ze spotecznosci),

Cel deklarowany nauczanie-uczenie sig,

Metody dziatania metody nauczania dostosowane do zatozonych celow,
Efekty planowane okreslone w programie ksztalcenia,

Efekty dodatkowe identyfikacja ze spotecznoscia jako catoscia, rozbudowane

kontakty indywidualne zorientowane na cel,

Wewnetrzne zasady obowiazujace nalopisane w postaci regulaminu udostgpnionego w sieci;

platformie uczestnicy  stosuja  si¢ do  niepisanych  zasad

obowiazujacych w relacjach migedzyludzkich i w systemie
tradycyjnego nauczania,

Komunikacja wewnetrzna komunikacja nauczyciel-uczen, uczen-uczen i w miarg
potrzeb komunikacja pomigdzy nauczycielami,

system komunikacji dwustronnej oparty na wewngtrznych
narz¢dziach do  oceniania 1 zindywidualizowanych|
dialogdw z uczniem,

komunikacja dwustronna pomigdzy uczestnikami mozliwa
na dwa sposoby: poprzez wewngtrzny kanal dialogowy)
lub pocztg internetowa,

oglaszanie 1 wymiana informacji mi¢dzy nauczycielem|
i administratorem a uczestnikami poprzez narzgdzia)
dostepne dla calej platformy, a takze poprzez narzedzial
typu forum wewngtrzne dla grupy czy kursu,

komunikacja publiczna przez czaty i wymiang materiatow|
omigdzy uczniami (np. ,.tablicg wykonanych prac”),

Spotkania osobiste W tradycyjnej klasie szkolnej,

spotkania w sieci podkreslaja integrujaca role kontaktuyl
bezposredniego,

[Nagradzanie i ocenianie aktywnos$ci najsystem oceniania przez nauczycieli,

platformic system zaliczenia realizowanych dziatan,

System kontroli rozbudowany system monitoringu postepow ucznia,
lkontrola sposobu wykonania zadan,
kontrola rodzajow aktywnosci na platformie,

Motywacja poczucie przynalezno$ci do spolecznosci, w ktorej
wszyscy maja te same cele i sposoby ich osiagania,

'Wymagania okreslane przez nauczyciela, konieczno$¢ wykonanial
roznych czynnosci tak technicznych, jak i intelektualnych.
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Wejscie na platforme nie jest powszechnie dostgpne. Niektore platformy dopuszczaja do swoich
zasobOw gosci, ale takich platform jest niewiele. Czg$¢ platform pozwala osobom spoza §rodowiska
na zatozenie konta i to warunkuje dostepnos$¢ pewnej grupy zasobdéw. Zatozenie konta wymaga:
podania swoich danych osobistych wraz z rzeczywiscie istniejacym kontem poczty elektronicznym,
na ktore przesytane jest zadanie potwierdzenia swojego akcesu.

6.3.9. Komunikacja jako podstawa realizacji procesu
ksztatcenia

Dla pedagoga komunikacja to podstawa ksztaltowania relacji migdzyludzkich, czyli relacji migdzy
nadawca a odbiorca. Mozna wyr6zni¢ sze$¢ form komunikowania sig: jednokierunkowe
i dwukierunkowe, symetryczne i niesymetryczne, formalne i nieformalne. W dwukierunkowym
przekazie nadawcy zalezy na podtrzymaniu wigzi z odbiorca i uzyskaniu efektu sprzezenia
zwrotnego. Dwukierunkowa forma komunikacji dominuje w sieci internetowe;.

Komunikacja w edukacji odnosi si¢ zawsze do woli i konieczno$ci zrozumienia przekazywanych
informacji izmierza do celu, ktérym jest porozumienie. Dzialanie to ma charakter zwrotny.
Wszystkie dzialania nauczycielskie maja aspekt komunikacyjny, rodzi to konieczno$¢ rozwijania
umiejetnosci komunikacyjnych.

Komunikacj¢ w sieci najczgsciej traktuje si¢ jako proces wymiany informacji migdzy
uczestniczacymi stronami. Nalezy jednak zwroci¢ uwage na to, ze takie waskie pojmowanie pomija
aspekt wymiany nieinformacyjnej, ktora zachodzi w kontakcie interpersonalnym. Jest to wszakze
proces, w ktorym zachodzi takze przekaz innych wartosci takich jak: emocje czy wartosci.

Technologie informacyjno-komunikacyjne wprowadzita do Zycia codziennego i zawodowego
szereg narzedzi, ktore dzigki swej efektywnosci zyskaty ogromna popularno$é. W naturalny sposob
wywolalo to znaczace konsekwencje w postaci zmian w sposobach komunikowania si¢ ludzi, nie
w rozumieniu technicznym, a w rozumieniu mechanizmoéw porozumiewania si¢. Akt mowy
przybiera posta¢ komunikatu pisanego zachowujac swoj ksztalt werbalny. Jest to szczegdlnie
wyeksponowane w komunikacji internetowej. Jednak nalezy zwrdci¢é uwage, ze postaé zapisu
wprowadza istotne zmiany w charakterze komunikatu:

e wzmacnia wazno$¢ argumentow,

e wydluza czas ekspozycji komunikatu,

e zmienia jego percepcje,

e wzmacnia ci¢zar emocjonalny stow,

e zwigksza ilo§¢ mozliwych interpretacji,

o zwigksza ilo§¢ mozliwych zakldcen na poziomie dekodowania,

e zwigksza znaczenie sprawnosci postugiwania si¢ jezykiem pisanym,

e zwigksza ryzyko zaktocen spowodowanych przenoszeniem nawykow jezyka mowionego,
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zmienia kryteria skutecznosci,

zmienia obyczaje jezykowe 1 komunikacyjne.

Skoro komunikacja jezykowa ma tak duze znaczenie, trzeba zadbac¢ o to, aby wszyscy uzytkownicy
mogli z niej swobodnie korzysta¢. Dlatego duzo czasu i uwagi po$wigca si¢ dostgpnosci platform w
jezyku rodzimym.

Nauczyciel na platformie ma do dyspozycji ré6zne formy komunikowania si¢ i rozmaito$¢ srodkow
komunikacji. Funkcje technik prymarnych takich jak jezyk, gest i mimika, przejmuja techniki
wtorne oparte na technicznym przeksztatcaniu mowy, transmisji dzwigku i obrazu.

Procesy komunikacji cyfrowej moga by¢ realizowane w r6zny sposob:

synchronicznie (przy jednoczesnej obecnosci obu komunikujacych sig stron), na czacie lub
przez dialog,

asynchronicznie (kazdy z uczestnikow przekazuje swdj komunikat w innym czasie), przez
poczte elektroniczng lub forum,

jednokierunkowo,
dwukierunkowo,

rownolegle, konferencyjnie, wszyscy uczestnicy otrzymuja ten sam przekaz w tym samym
czasie,

szeregowo, przez forward, uczestnicy otrzymuja ten sam przekaz, ale w kolejnosci,
wielodostgpnie, wszyscy otrzymuja ten sam przekaz z ta sama mozliwoscia odpowiedzi,

sekwencyjnie, kiedy wazna jest kolejnos¢.

69
% G
B > VULCAN GClrrec.o CIZ (o ________
| \WEDH v ZARZADZANIE OSWIATA BUSINESS SOLUTIONS % Ht'f.* 5;”5” ET EUROPA
diliacs T KANA

Gliwice



E+S FQuaL &

Europejski Fundusz Spoteczny ‘%th m‘”"ﬁ

Projekt realizowany przy udziale Srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach inicjatywy Wspoélnotowej EQUAL

7. SCORM - jako standard
zapisu szkolen
eLearningowych

W poczatkowym okresie budowy szkolen CBT stosowano dedykowane aplikacje komputerowe.
Istniejace programy zazwyczaj byly jednolitym zamknigetym produktem (rzadko kiedy aplikacja
miala mozliwo$¢ rozbudowy czy aktualizacji). Wraz z pojawieniem si¢ Internetu oraz rozwoju
systemow Windows oraz Linux pojawilo si¢ szereg nowych formatow przechowywania danych
(np.: tekstowych czy multimedialnych).

Stosowanie formatow np.: graficznych®® spowodowane byto konieczno$cia przenoszenia danych
pomigdzy ré6znymi programami (np.: programem graficznym a programem do obrobki zdjec i1 dalej
do programu drukujacego).

Wprowadzenie szkolen WBT spowodowato konieczno$é zdefiniowania standardéw® integraciji
roznego typu danych cyfrowych (obraz, tekst, dzwigk, aktywnosci). W przypadku Elearnigu jest to
o tyle trudniejsze ze bgdziemy méwic o kilku rodzajach integracji:

Plikowej — szkolenie bedzie sktadato si¢ z wielu réznych plikow — rozumiemy jako umieszczenie
plikow w jednych archiwum;

Informacyjna — szkolenia beda zawiera¢ dodatkowe informacje np.: o autorstwie iprawach
autorskich, tematyce szkolenia, statusie technicznym. Takie informacj¢ umozliwia platformie
odpowiednie katalogowanie szkolen.

Komunikacji — okre$lenie sposobu korzystania ze szkolenia z wykorzystaniem r6znych materiatow
— czg$¢ umozliwiajaca nawiazanie komunikacji pomigdzy uzytkownikiem, platforma edukacyjna
a szkoleniem.

W szeregu publikacjach® eLearningowych podnosi sie takze kwestie tzw. standardow jakosci
szkolen. Umozliwia one realizacji poszczegdlnych komponentow szkolen w zachowaniu
odpowiedniej jakosci technicznej i merytorycznej. Istotnym problemem jest stworzenie standardéw
szkolen skierowanych do réznych grup docelowych - np.: do grup tzw ,,eLearningu spotecznego”.

52 Przyktadowy przeglad formatoéw graficznych dostepny jest w publikacji ,, Nowe techniki spoleczerstwa
informacyjnego - metody kompresji obrazow statycznych” (Grzegorz Zajaczkowski, KANA Gliwice, 2001)
dostepnej pod adresem: http://sympozjum.amen.pl/2001/135.html.

>3 Jako standard rozumiemy szereg zalecen rekomendowanych przez instytucje standaryzujace. Szczegbtowa
definicje standardow w eLearningu znajdziemy w szeregu publikacjach dostgpnych w sieci Internet np.:
”Standardy w nauczaniu na odlegtos¢” (Robert Kotys, Politechnika Poznanska, 2004) dostepnej pod adresem
http://www.pwt.et.put.poznan.pl/2004/PWT1613.pdf

>* Dostepnych np.: w katalogu publikacji na serwerze programu eLearning Komisji Europejskiej dostepnej
pod adresem: http://www.elearningeuropa.info
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Prawidlowe zastosowanie tylu wytycznych oraz formatow danych wymoglo stworzenie jednego
standardu umiej¢tnie korzystajacego z wigkszosci formatdw oraz harmonizujacego inne standardy.

Dla zastosowan eLearningowych powstato kilka propozycji takich standardow. Do najwazniejszych
z nich nalezy zaproponowana przez organizacje standaryzujaca ADL>® specyfikacja SCORM
(W ostatniej wersji 2004 wersja 3).

Nazwa SCORM jest skrotem angielskiego wyrazenia Sharable Content Object Reference Model —
oznaczajaca specyfikacje tzw obiektéw eLearningowych (edukacyjnych). SCORM istnial w kilku
wersjach (najbardziej popularne to SCORM 1.2 o SCORM 2004). Ostatnia wersja to tzw SCORM
2004 wersja 3 (opublikowana w 2006 roku).

SCORM jako zestaw standardéw powstat w 2003. Do poczatku roku 2007 istniato 178 produktow
programistycznych zgodnych w pelni z tym standardem (produktow przebadanych
1 zaakceptowanych przez konsorcjum ADL).

Wprowadzenie tzw ustabilizowanej wersji SCORM ma krytyczne znaczenie dla dalszego rozwoju
inicjatyw eLearningowych. W wigkszosci przypadkow realizowane projekty tworza biblioteke
kursow. Dotychczasowa praktyka pokazala ze np.: najwigksi dostawcy szkolen stosuja wlasne
dedykowane standardy szkolen. Dostosowanie tych tresci do jego standardy (np.: ustabilizowanej
wersji SCORM) umozliwi znacznie tanszy i skuteczniejszy rozwdj projektow eLearningowych.

Drugim powodem wprowadzenia standardu SCORM jest tzw. interoperacyjnos¢. Polega ona na
mozliwo$ci wymiany catego kompleksowego szkolenia pomigdzy rdéznymi typami platform.
Oznacza to np.: mozliwo$¢ tworzenia szkolenia w jednego typu oprogramowaniu a realizacje
szkolenia na platformie LMS zgodnej ze standardem SCORM.

Na dzien tworzenia niniejszych materiatlow szkoleniowych wymiana tresci szkoleniowych (kursow)
byla mozliwa do poziomu $redniozaawansowanych technologicznie kursow. W przypadku
tworzenia szkolen na zaawansowanym poziomie technologicznym nastapily problemy
w przenoszeniu szkolen pomigdzy réznymi typami platform.

W formacie SCORM do integracji plikowej stosowany jest popularny standard kompresji
bezstratnej ZIP. Opis standardéw komunikacji i metainformacji zawarty jest za pomoca specjalnie
zdefiniowanych plikow XML.

>> Advanced Distrubuted Learning Initiative — organizacja (konsorcjum) ponad 50 najwazniejszych instytucji
informatycznych i edukacyjnych zajmujaca si¢ standaryzacja narzedzi i tresci eLearningowych. Wigcej
informacji na http://www.adlnet.gov
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8. Narzedzia tworzenia
scenariuszy i szkolen WBT

Do tworzenia scenariuszy oraz szkolen eLearningowych zgodnych z formatem SCORM istnieje
szereg narz¢dzi darmowych i komercyjnych. Do realizacji scenariuszy w ramach tego kursu
wybrano o program OPEN SOURSE’® o nazwie eXe. Jednakze cechy tego oprogramowania
w dostepne sa tez w innych programach bezplatnych np. Reload’’ - bedacym jednym z najbardziej
zaawansowanych technicznie narzedzi SCORM dostepnych bezptatnie. Pakiet oprogramowania
RELOAD zawiera kilka réznych aplikacji w tym szczegdlnie wazny SCORM Editor i SCORM
Player umozliwiajacy testowanie szkolen na lokalnym komputerze bez instalacji platform LMS.

RELOAD

Reusable eLearning Object
Authoring & Deliver y

sign - leamning design editor - learning design playe!

Reload Tools

RELOAD focuses on developing the following set of open source tools for learning objects packaging and delivery. Read the short descriptions below, then click the links above to
be taken to a page with more detail where you will be able to download available tools.

Metadata and Content Packaging Editor

The key aim of the RELOAD project is the implementation of a reference-standard Content Package and Metadata Editor. The RELOAD Editor enables users to
organise, aggregate and package learning ub]e[‘ts in standard IMS and SCORM content packages tagged with Metadata (in various subsets) and vocabularies. Also
supported is Level A Learning Design. The edit zge links to all the downloads and further information.

i

Learning Design Editor
The Learning Design Editor (based on the IMS Learning Design specifications) allows the creation of re-usable "Pedagogical Templates™ allowing the user to define

a set of Learning Objectives, Activities and Learning Environments. These templates can be re-purposed with the user's own content to create on-line Learning
% Design compliant resources. The LD Editor is available from the download page.

SCORM Player

Also available is an ADL SCORM Player. This toolkit allows the playing of SCORM 1.2 packages within a developer edition of the Player. The player page links to all
the downloads and further information.

o

Learning Design Player

The Learning Design Player (based on the IMS Learning Design specifications) allows the user to "play” a Unit of Learmng The user may pick any of the Roles and
work through the sequence of Plays, Acts, Activities and Environments. The LD Player is available from the download page

Strona WWW projektu RELOAD prezentujaca aplikacje wchodzace w sktad catego pakietu
stuzacego do budowy plikow SCORM.

Oprogramowanie RELOAD polecane juz przede wszystkim zaawansowanym uzytkownikom. Dla
osOb poczatkujacych w zakresie realizacji szkolen eLearningowych poleca si¢ inne narzedzia
a mianowicie eXe i Microsoft Learning Essentials.

%6 Tzw z otwartym zrodlem czyli program jest przekazywany w postaci i zrodtowej (programu zrodtowego) i docelowe;
uruchamialnej na réznego typu systemach. Open Source nie jest synonimem braku licencji. W przypadku kazdego
oprogramowania OS nalezy zapozna¢ si¢ ze szczegétowymi warunkami licencyjnymi. Zazwyczaj programy OS stosuja
licencj¢ GPL.

" http://www.reload.ac.uk/
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Obydwa wymienione narzgdzia oferuja szereg opcji o bardzo wysokiej uzytecznosci praktycznej.
Narzedzie eXe dodatkowo petni bardzo istotna rol¢ edukacyjna jako jedno z najprostszych narzedzi
do tworzenia szkolen zgodnych z SCORM.

8.1. eXe

Program eXe’® [the eLearning XHTML editor] jest narzedziem do tworzenia stron internetowych
zaprojektowanym do pomocy nauczycielom i pracownikom naukowym w tworzeniu, rozwijaniu
i publikowaniu opartych na stronach internetowych materialdbw do nauczania i uczenia si¢ bez
konieczno$ci posiadania zaawansowanej wiedzy na temat uzywania aplikacji do tworzenia stron
internetowych ani jezykéw HTML i XML.

Login Szukaj:
i

i Support | Developers

The eXe project is developing a freely available @pen Source authoring application to assist teachers and academics in the
publishing of web content without the need to become proficient in HTML or XML markup. eXe can export content as
self-contained web pages or as SCORM 1.2 or IMS Content Packages.

This project is funded by a grant from the Tertiary Education Commission of New Zealand and is led by the O Auckland
University of Technology and W Tairawhiti Polytechnic.

Introduction to eXe ] )
Quick Links
[ Catch a & brief introduction to what eXe is all about
[# RecentChanges
Give us your Feedback B @exe Survey

We are keen to create an application that meets the needs of the users in our community which is B WReport a Bug
why we'd really appreciate your taking some time to complete our brief W¥survey form. B @ Support Forums
Download eXe B @ exe Manual

5 O News

F wWindows p—— y
H Site Index

+ Windows Release 0.96 (installer)

+ Ready-to-Run Release 0.96 (run eXe on Windows from a USB stick or CD-ROM without
installing)

Strona gldowna WWW projektu eXe

Sie¢ internetowa jest rewolucyjnym narz¢dziem edukacyjnym, poniewaz daje nauczycielom
iuczacym si¢ technologie, ktéra rownoczesnie dostarcza tresci, nad ktéra mozna si¢ skupic i ja
omawia¢ oraz $rodkdw do podtrzymywania dyskusji, czyli narzedzi interakcyjnych. Niestety sita
tego hipertekstowego medium jest ograniczona w swoich edukacyjnych parametrach, gdyz znaczna
wigkszos¢ nauczycieli 1 pracownikdw naukowych nie posiada technicznych umiejgtnosci

> http://www.exelearning.org/
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budowania i tworzenia ich wlasnych stron internetowych, co powoduje, ze musza polegac/by¢
zalezni od zdolno$ci zewngtrznych twoércow stron internetowych, aby stworzy¢ profesjonalnie
wygladajace tre$ci nauczania dost¢gpne w sieci. Aplikacja eXe zostala stworzona po to, aby
przezwycigzy¢ pewna ilo$¢ rozpoznanych ograniczen:

e tradycyjne oprogramowanie do tworzenia stron internetowych wymagaja duzych
kompetencji (poprzez stroma krzywa przyrostu wymaganej wiedzy); nie sa intuicyjne
1 aplikacje te nie byty projektowane pod publikowanie tresci do nauczania. W konsekwencji
nauczyciele 1 pracownicy naukowi nie przyswoili tych narzedzi [technologii] do
publikowania-tworzenia stron internetowych dostgpnych online z treSciami do nauczania.
Program eXe ma na celu dostarczenia intuicyjnego, tatwego w uzyciu narzg¢dzia, ktore
umozliwi nauczycielom tworzenie profesjonalnych stron internetowych do uczenia sig;

e obecne systemy do zarzadzania nauczaniem nie oferuja wyszukanych narzedzi do tworzenia
tre$ci na strony internetowe (gdy poréwna si¢ je do mozliwosci oprogramowania shuzacego
do tworzenia stron internetowych). Program eXe wypracowuje narzedzie, ktore dostarcza
profesjonalnych mozliwo$ci tworzenia i publikowania stron internetowych, ktére mozna
fatwo odniesé¢/zastosowac lub zaimportowac poprzez standardy obowiazujace/dziatajace
w systemach zarzadzania nauczaniem;

o wigkszos¢ systeméw do zarzadzania treScia i nauczaniem uzywaja modelu centralnego
serwera, przez co konieczne jest ciagle potaczenie z serwerem do tworzenia tre$ci na strong
internetowa. Takie rozwiazanie jest ograniczeniem dla autoréw ze slabym potaczeniem
sieciowym lub nie bedacych w ogdle podtaczonymi. Program eXe jest zaprojektowany jako
narzgdzie do tworzenia zawarto$ci stron internetowych bez koniecznosci potaczenia z siecia
(serwerem);

e wiele systemOw zarzadzania treScig i nauczaniem nie dostarcza intuicyjnego Srodowiska
WYSIWYG (z ang. What You See Is What You Get, co znaczy dostownie To Co Widzisz
Jest Tym Co Otrzymasz - metoda, ktora pozwala uzyska¢ wynik w publikacji identyczny
lub bardzo zblizony do obrazu na ekranie), w ktorym autorzy moga zobaczy¢, jak ich tre§¢
bedzie wygladala w przegladarce internetowej po opublikowaniu, szczegolnie, gdy pracuja
offline (nie podtaczeni do sieci). Program eXe skopiuje — bedzie nasladowac funkcjonalno$¢
WYSIWYG, umozliwiajac uzytkownikom obejrzenie/podglad koncowego efektu ich prac
po opublikowaniu.

8.1.1. Licencja uzytkowania eXe Learning.

Projekt eXe korzysta z licencji GNU GPL co gwarantuje catkowita wolno$¢ w korzystaniu z tego
oprogramowania, wraz z mozliwoscia modyfikacji za podania autora gtéwnego oprogramowania.
Licencja objeta takze petna dokumentacje tego oprogramowania. Dalszy opis oprogramowania eXe
oparty jest na angielskojezycznej wersji dokumentacji lecz nie jest jego biernym tlumaczeniem.
W tekscie dokonano szereg zmian majacych na celu podniesienie skutecznos$ci realizacji celu tego
szkolenia. Tego typu zmiany sa obj¢te licencja GNU GPL.

Szczegotowe informacje o GNU GPL dostepne sa na stronie internetowej http://www.gnu.org
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8.1.2. Praca zeXe

Uzywajac Programu eXe mozna uzyskac struktur¢ nauczania, ktora pasuje/wspotgra z potrzebami
dostarczanej tresci 1 mozna budowac takie zasoby, ktore sa elastyczne i1 tatwe do uaktualniania.
Narzgdzie rozwijania tresci w programie eXe sa dostgpne z panelu na ekranie. Bogaty edytor tekstu
jest dostepny z polami do wypelniania w czgsci Panelu iDevices, dostarczajac podstawowych
narzgdzi do edycji i formatowania tekstu.

8.1.3. Rozpoczecie pracy z programem eXe.

Uzytkownicy systemu Windows uruchomiaja program, poprzez podwojne kliknigcie w ikong
programu, ktora pojawi si¢ na pulpicie zaraz po instalacji.

Program wuruchamia si¢ poprzez otworzenie okna przegladarki Firefox z zatadowanymi
komponentami programu eXe. Prawdopodobnie bgdzie trzeba zmaksymalizowa¢ okno programu,
aby dopasowac je do wymiaréw wymaganych przez nas do pracy.

Program eXe zostat tak zaprojektowany, aby dostarcza¢ swoim uzytkownikom elastycznos$ci
w rozwijaniu/tworzeniu tresci lub zasobow do nauczania, w sposob, ktory bedzie najlepiej pasowat
do osobistego procesu tworzenia/rozwijania. Niektorzy uzytkownicy np. wola zarysowac strukture
tworzonej przez nich tresci, stworzy¢ szkielet zanim wypetnia go doktadnymi danymi. Inni moga
wole¢ sktada¢ catos¢ tresci, gdy juz ja maja. Dla tych uzytkownikow programu eXe, ktérzy wola
najpierw tworzy¢ zarys struktury budowanej strony zostal stworzony panel zarysowy, ktory
umozliwia konstruowanie szkicu odpowiadajacego preferowanej hierarchicznej strukturze
i uzywanej taksonomii np.: tematy — dziaty — jednostki, lub rozdziaty, lub poszczegoélne notatki itd.
Zarys struktury moze by¢ modyfikowany iadoptowany wraz z dodawaniem irozwijaniem
szczegotow tresci.

Panel iDevice jest zbiorem elementow strukturalnych, ktére opisuja tre$¢ nauczania. Oznacza to
m.in. cele, wiedz¢ wstepna, analize tekstu, informacje tekstowe. Tres¢ nauczania jest tworzona
poprzez wybieranie poszczegdlnych Obiektow iDevices z menu 1 wypetnianiu ich trescia nauczania.
Zasoby nauczania moga sktada¢ si¢ z kilku Iub wielu Obiektow iDevices, jak to jest konieczne do
zaprezentowania tre$ci nauczania w sposob efektywny. Caly czas sa rozwijane nowe elementy
strukturalne i wszelkie pomysty i rekomendacje odno$nie potrzeb uzytkownikow sa zbierane wsrod
calej zbiorowosci tworzacej tresci nauczania. Jesli wsrdd dostgpnych Obiektéw iDevices nie ma
takiego, jaki jest potrzebny, mozna go stworzy¢ samemu, uzywajac Edytora Obiektow.

Kiedy tworzenie strony internetowej jest juz ukonczone, jej zawarto$¢ moze zosta¢ opublikowana
za pomoca funkcji programu eXe, jaka jest Eksport. Zawartos¢ strony moze by¢ ,,spakowana” jako
samodzielna strona Web do zamieszczenia na serwerze lub jako pakiet SCORM®’, ktéry umozliwi
zaimportowanie zasoboéw do kompatybilnych ze SCORM systeméw zarzadzania nauczaniem
(LMS).

> Prosimy do eksportu korzysta¢ z najnowszej wersji oprogramowania. W kolejnych wersjach eXe poprawiana jest
zgodno$¢ z ostatnig stabilng wersja SCORM 2004 wersja 3.
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8.1.4. Przestrzen pracy

Przestrzen pracy autorow sktada si¢ z dwoch obszaréw roboczych. Pierwszym jest panel
z narzedziami, ktore autor moze uzy¢ do wprowadzania lub organizowania zasoboOw nauczania.
Poniewaz przestrzen pracy autora obstugiwana jest jak tablica szkicowa, autorzy tresci moga,
uzywajac Obiektow iDevices, edytowac 1 oglada¢ na niej swoj projekt. Zaktadka ,,Wtasciwosci”
jest rowniez dostgpna jako obszar roboczy. Ta zakladka jest zaprojektowana, aby umozliwié
autorom definiowanie podstawowych metadanych i taksonomii projektu.
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8.1.5. Panel struktury i Obiektow iDevices

Earys
=l Strona ghdwna

:-Podstrona
-Podstona 2
= Podstrona 3
Gataz

L YV av

|Dew:es

[ .ﬁ.kl:':.fwncusu:

Analiza tekstu

Animacja Flash

aplek Java

Artykt 2 Wikipedii

Cel lekcji

Co powinienes juZ wiedzied ¥
Dy bekst

Flash z tekskemn

Galeria obrazdw

Galeria obrazdwm

Materiaty do lekoii

Cbraz z kekskem

Pytanie prawda/fatsz
Pytanie wiglakrotnego wybaoru
Quiz SCORM

Skromy inkernetawe] off-line
Wynetnii puste pola
Zastandw sig

Zatacznik,

Rys.1. Panel struktury i Obiektow iDevices.

Zlokalizowana najbardziej na lewo przestrzen pracy zawiera dwa panele: Zarys i1 iDevices.
Podstawowe drzewko struktury pozwala uzytkownikom dodawac strony (gal¢zie, podstrony, we¢zty)
do pnia (gléwnej strony — home page). Wielos¢ pozioméw moze by¢ dodawana ponizej tej
struktury, jednakze wytyczne dla dobrego projektowania zasobéw nauczania sugeruja raczej ptaska
strukture jako idealng dla wigkszo$ci zasobéw nauczania.
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8.1.6. Panel Zarysu

Panel zarysu pozwala na definiowanie wiasnej struktury projektu. Jest to szczeg6lnie uzyteczne
przy duzych lub bardzo ztozonych projektach, ktore zawieraja wiele czgsci lub tematow.
Start

Strona Start jest pierwsza strona wyswietlana po wyeksportowaniu projektu jako strona Web lub
LMS (Learning Management System). Jest to strona nadrzedna i kolejne podstrony, bedace
podrzednymi poziomami moga by¢ dodawana pod ta pierwsza strona.

Dodawanie stron

Aby doda¢ dodatkowa strong, nalezy wybra¢ strone nadrz¢dna poprzez podswietlenie poziomu
nadrzgdnego i klikna¢ na przycisk <Dodaj strong>.

Dodaj strone . Kasuj  Zmien nazwe

! Zatys

f = Strona ghowna
Podstrana
Podstona 2

= Podstrona 3

Rys. 2. Dodawanie nowej strony

Usuwanie stron

Aby usuna¢ strong, nalezy ja podswietli¢ na panelu zarysu i klikna¢ na przycisk Kasuj.

Dodaj strone  Kasuj  Zmien nazwe

! Zarys
| = Strona gtéwna
~Podstrana

[=l-Padstrona 3
Gatgz
Gatgz 2

Rys. 3. Usuwanie strony

Pojawi si¢ okno dialogowe do tej czynnosci, nalezy klikna¢ OK, aby kontynuowac.

Dodaj strone Kasuj  Zmier nazwe Autorzy | wWhasciwosd
; S AL s |
| Zatys |
| = Strona ghdwna
fadating | http://127.0.0.1:B081

\Podstana 2
[=-Podstrana 3

{ i_.  Delete "Podstona 2" node and all its children, are you sure?

Gatgs
~Gatgi 2
oK | [ Cancel
Rys. 4. Potwierdzenie
usunigcia strony
Zmiana nazwy StI'Ol'ly
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Wybierz strong — poprzez podswietlenie, ktérej nazwa ma by¢ zmieniona i kliknij w przycisk
<Zmien nazwe>.

Pojawi si¢ okno dialogowe, w ktore musisz wpisa¢ nowa nazwe, a nastgpnie wcisnij OK.

Dodaj strone  Kasuj  Zmier nazwe Autorzy | Wadcivwoscl |

i Zarys
| = Strona gtdwna

Podstrona http:#7127.0.0.1: 8081
Podstona 2
[ Podstrona 3 (§ ) Rename'Gatgs'
~iaatgs L= Enter the new name
Gatas 2

| Dodatkowe informaie]

Rys. 5 Zmiana nazwy strony

Laczenie stron

Laczenie stron pozwala na potaczenie pliku z rozszerzeniem .elp wraz z jego trescia w inny
plik z rozszerzeniem .elp, lub na pobranie strony z pliku .elp i wyizolowanie jej, aby mozna byto
stworzy¢ nowy plik .elp.

Aby wstawi¢ nowy plik, wybierz strong, w ktora chcesz wlaczy¢ tres¢, a nastgpnie wybierz
polecenie Laczenie =>Wstaw Pakiet z Menu Plik.

PlikiEy Marzedzia(Ty  Stvle Odéwiez(R) PomociH)
Mowy AN bied nazwe Autorzy | whasciwodc|
Otwirz  Chr+0 |

Zapisz k45
Zapisz jako

Eksport k

t aczenie Wstaw Pakiet
~-Dodatkowe il Rozpakui pakiet

Rys. 6. Laczenie stron

Mozna to zrobi¢ réwniez w inny sposob, a mianowicie poprzez kliknigcie prawym klawiszem
myszy w strong 1 wybranie polecenia Wstaw Pakiet.
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PlilkiE)  Marzedzia(T)  Skyle Odswies

Diodaj skrone Kasuj  Zmien nazwe

Zarys
[=| Strona ghowna
Podstrona
i Podskona 2
[=l-Podstrona 3

Dodatkowee informacie

B e —

Rozpakuj pakiet

Rys.7. Inny sposob Ilaczenia
stron

Wyswietli si¢ okno dialogowe przegladarki plikéw. Wybierz plik .elp, ktory chcesz wlaczy¢
w wezet i nacis$nij Otworz.

Pli{F)  Marzedzia(T) Style Odéwiez{R) PomociH)
Dodaj strone  Kasui  Zmief nazwe Autarzy iV\MaS‘CIWDs'C\'
Zarys
[=] Strona ghdwna . -
- Select package to insert
Podstana 2 Sauka w: |\’_=.‘ exe v| D2 =M.
[= Podstrona 3 =
*-Dodatkowe informacie _J
Recent
=
@
Pulpit
Moje dokumenty
& F Ao W M8j komputer
iDevices
Akbywnogd Mazwa pliku: |ELearningDverviaw V| [ Obwdrz ]
Analiza tekstu s ) . , .
Animacia Flash Moje migjsca | Pliki typu: |e><a Package Files vl [ Anuluj ] Rys. 8 . VV ybor pllku
Aplet Java ]
il do taczenia stron.

Nowy plik z zasobami pojawi si¢ w otwartym pliku .elp.

80
R e VULCAN oreco @z (#] () B
o i .\-I"lﬂllll : . ﬂ PRO SILESIA ET EUROPA

ZARZADZANIE OSWIATA BUSINESS SOLUTIONS
Weza ubleruskowana.

KANA

Gliwice



e+S

Europejski Fundusz Spoteczny

EQUAL

%“‘Smo wg:‘;‘;-%& .

Projekt realizowany przy udziale Srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach inicjatywy Wspoélnotowej EQUAL

FlikiE)  MWarzedziall) Style

Dodaj strone  Kasuj  Zmier nazwe

Farys
(=l Strona ghowna
Padstrona
Podstona 2
(= Podstrona 3
Dodatkowe informacie
(= Gataz 2

Definition and scope
“Conkemporary tren,..
L Attributes of e-Lear...

Odéwis(R) Pamac(H)

Autorzy | whasciwosc |

Cel lekeji

The goals of this chapter are to

1. Euplore the scope, trends, and attributes ofe-learning
2. Euxplore the opportunities and affordances of e-learning

Overview of e-Learning

Flexibility of e-L...
Access to hyper. .. Z

Opportunities and a...
An empathetic teac. .

L ¥ avw

iDevices

| Akkywnost |
Analiza tekstu

Rys. 9. Wynik potaczenia dwdch stron.

Aby wyizolowaé strong, wybierz odpowiednia z otwartego przez ciebie pliku .elp, wybierz
polecenie z menu Plik, Laczenie =>Rozpakuj Pakiet lub kliknij prawym klawiszem i wybierz
polecenie Rozpakuj Pakiet.

PUGEy  Marzedoa(l) Tde  Cdiwdes@) PomociH)}

el Cli

Zapisz Chr4E
2apisz jako

(@ wikiEducator

Thare i @ qrowing body of fitergtur o e-Ram
#% w largs repossory of resqurces on the ladesr

o this chapler, we drecuss andy the crficat an
fechaniogtes affiard, and bj sheclionie aocess t

Flecitiny of o,

A0CeEs behyper...
Opomturges and a.. This articls s Hoensed undsr the GM Fres Dk
A eepethetictaar,.. Ty

“WkiEAPriessional eleaming Gueenoois | Rys.  10. Polecenie  Rozpakowania
o pakietu

Otworzy si¢ wtedy okno dialogowe zapisywania plikow. Wpisz nazwe dla pliku, ktory
rozpakowujesz 1 nacisnij klawisz Zapisz. Pojawi si¢ okno z potwierdzeniem.
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Pik(E)  Marzedsia(T)  Style

Dodaj strone  Kasuj  Zmier nazwe

Odéwisa(R)

| Zarys
(= Strona ghdwna
Podstrona
Podstona 2
(= Podstrona 3
Dodatkowe informacie
[l Gataz 2
(=) Overview of e-Learning
+ Definition and scope

Pomac(H)

Autorzy | Whasciwosci

Contemporary tren...

‘Access to hyper...

Cpportunities and a...
An empathetic teac, ..

L v av

iDevices

—
Analiza beksty
Animacja Flash
Aplet Java
Arbykut 2 Wikipedi

Cellekej

Save extracted package as

EE3

Zapisz w: | 3 &%

¥ 02 E

| Ewierzba
)
J 194 ELearning_Overview

Recent 9§ podstrona3

Pulpit

@podstruna 3a
9 praykiadomy
a2 5kedt do moodle

Meie dokumenty

9

i komputer

are
Y C

Nazwa pliku: |

~ : [ Zapisz ]

Moje migjzca | Zapisz jako typ

| e Package Files

v

Aruli |

Rys. 11. Zapisywanie nowego
pliku po rozpakowaniu pakietu.

Strzatki sterowania uktadem struktury projektu

Strzalki, za pomoca ktéorych mozna przemieszczaé strony w gore lub w dot w strukturze projektu
znajduja si¢ ponizej panelu Zarys. Wybierajac strong a nastgpnie klikajac jedna ze strzalek,
powoduje si¢ zmiang pozycji strony w strukturze projektu.

PHOE) Narzadeis(l) Ryle o

Broefaf strone  Kasuj
| Extys
= 'Frron hiemns

= Podstnana 2
+ Gabay T

“podatkowe informacie

Effib2h NETWE

Strzallo sterdwania
Lt ¥ A Y iaiem Strukiuy
piejekly Rys. 12. Strzatki sterowania uktadem
struktury projektu

¥
1)

8.1.7.

Panel iDevice

Obiekty iDevices sa elementami instrukcyjnymi, ktore dostarczaja uktadu (struktury), w ramach

ktorego umiesci si¢ zawarto$¢ strony. Ponizej przestawiono krotki

iDevices obecnie wlaczonego w zestaw programu eXe.
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1. Aktywno$¢ — to narze¢dzie moze by¢ zdefiniowane jako albo zadania albo zestaw zadan,
ktore uczacy si¢ musi wypetic. Nalezy tu dostarczy¢ jasnego opisu zadania i okres$lenia
wszystkich warunkéw, ktére moga poméc Iub da¢ wskazdéwke uczacemu sig
w wykonywaniu zadania.

2. Analiza tekstu - jest historyjka, ktora przekazuje edukacyjna warto§¢/informacjg. Analiza
tekstu moze by¢ uzyta do zaprezentowania realnej sytuacji, ktéra umozliwi uczacym si¢
zastosowac ich wlasna wiedz¢ i1 do$wiadczenie. Projektujac studium przypadku mozna
wzia¢ pod uwage:

e jakie elementy edukacyjne niesie ze soba opowiadanie;

e jakie przygotowania wcze$niej musza poczyni¢ uczacy sig¢, aby moc pracowa¢ nad
studium przypadku;

e jak si¢ wpasowuje to studium przypadku w reszte kursu;

e w jaki sposOb uczacy si¢ beda pracowa¢ z materiatami 1 z soba nawzajem, np. jezeli
w klasie bedzie, to czy poszczegdlne grupy moga pracowaé nad rdéznymi aspektami
studium przypadku i w jaki sposéb przedstawia swoje wyniki reszcie uczniow?

3. Animacja Flash — to narz¢dzie umozliwia wy$wietlanie animacji flash. Zaleta uzywania tego
formatu jest to, ze ma si¢ kontrolg nad playerem do ogladania plikow filmowych uzywanym
przez uczacych sig. Dla tego narzedzia filmy musza by¢ skonwertowane do formatu FLV®

4. Aplet Java -jest to iDevice oparte na pluginie (wtyczce), ktore pozwala uzytkownikom
dotaczy¢ proste aplety Java do tresci eXe.

5. Artykut z Wikipedii -Wikipedia jest bezptatna encyklopedia dostgpna online w Internecie,
ktoéra jest rozbudowywana o kolejne hasta przez spoleczno$¢ internautéw. Narzedzie
zwiazane z Wikipedia pobiera skrétowy zapis artykulu wlacza go w tres¢ tworzonej strony.
Zmiany wprowadzone do artykutu na naszej stronie nie beda automatycznie wprowadzone
do Wikipedii, dlatego zmiany wprowadzone w naszej tresci — jesli sa zgodne z prawda
i aktualizacjami wiedzy, powinny by¢ rowniez zgloszone do systemu Wikipedii®'.

6. Cel lekcji -opisuje oczekiwane rezultaty nauczania i powinien definiowaé, co uczacy si¢
bede w stanie zrobi¢ po zakonczeniu zadan lekcji/kursu.

7. Co powiniene$ juz wiedzie¢? - to narz¢dzie odwoluje si¢ do wiedzy, jaka uczacy sig
powinni juz posiada¢, aby moc efektywnie uczestniczy¢ w uczeniu si¢. Przyktadem moze
by¢ — uczacy musza znac¢ j. angielski na poziomie 4 lub uczacy si¢ musza umie¢ zmontowaé
podstawowe narzgdzia elektryczne.

8. Duzy tekst — wigkszo$¢ zasobow do nauczania bedzie tworzyta kontekst poprzez
dostarczanie instrukcji 1 og6élnych informacji. To narzgdzie zapewnia ramy, w ktorych
dzialania nauczania sa tworzone i1 dostarczane.

% FLV — Adobe Flash Video — format kompresji plikéw video umozliwiajacych ogladanie materiatow wideo w trakcie
czytania jego z sieci. Format komercyjny — wlasnos¢ firmy ADOBE — www.adobe.com

81 Korzystajac z wpisow do Wikipedii musimy sobie zdawa¢ sprawe, ze w wigkszosci informacji informacje sa
nieweryfikowane, co moze powodowa¢ wprowadzenie szeregu btednych informacji do szkolenia. Proponuje si¢
wykorzystanie Wikipedii jako pewnego wskaznika kierunku poszukiwania wiedzy a nie traktowanie jej jako
ostatecznego zrodla.
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9. Flash z tekstem — to narzedzie pozwala na umieszczanie obiektow flash® i taczenia ich
z tekstem w zawartos$ci strony.

10. Galeria obrazéw - narzgdzie umozliwia umieszczanie i opisywanie wielu obrazow w jednym
miejscu.

11. Lupa - Narzedzie® pozwala uczacemu si¢ ogladaé czesci zdjgcia/obrazu w powigkszeniu.

12. Materiaty do lekcji -Ten Obiekt iDevice dostarcza studentom struktury do uczenia sig.
Pomaga to umiesci¢ dzialanie w kontekscie. Jest to rowniez wazne z punktu widzenia
przygotowywania jakichkolwiek materiatow, ktore si¢ odnosza do modelu najlepszych
praktyk opracowanych dla uczacych si¢. Nie musza to by¢ zawsze materialy w pelni
pokrywajace si¢ z treScia kursu, ale dostarczajace dodatkowych informacji uczacym si¢ na
temat niektorych zagadnien znajdujacych si¢ w tresci szkolenia i dodajacych nowej warto$ci
do podejmowanych dziatan.

13. Obraz z tekstem -graficzne przedstawienie wraz z objasnieniem moze dostarczy¢
emocjonalnego (uczuciowego) 1 treSciowego/merytorycznego (poznawczego) wymiaru
zadania.

14. Pytania Prawda/Falsz -to narzedzie przedstawia zdanie, ktére wymaga od uczacego si¢
okreslenia, czy dane stwierdzenie jest prawdziwe, czy fatszywe.

15. Pytanie wielokrotnego wyboru — Quiz - pomimo ze czgsto uzywane w formalnych
sytuacjach testowych Pytanie wielokrotnego wyboru moze by¢ uzywane jako narzedzie
stymulacji zastanawiania sig 1 dyskusji nad zagadnieniami, przy ktorych studenci nie sa zbyt
rozmowni. Przygotowujac Pytania wielokrotnego wyboru wez pod uwage nastepujace

aspekty:
a. jakie sa wyniki uczenia, ktore sa sprawdzane przez takie pytania;
b. jakie zdolnosci intelektualne sa w ten sposob sprawdzane;
c. jakie sa zdolnosci jgzykowe odbiorcow;
d. jakie sa kulturowe i zwiazane z zagadnienia zwiazane z plcia;
Unikaj gramatyki, jgzyka i struktury pytania, ktore moga dostarcza¢ wskazowek.

16. Quiz SCORM wiaze pytania w form¢ oceny poprzez quiz. Ta forma oceny jest nastgpnie
zarzadzana przez LMS, aby umozliwi¢ zliczanie punktow.

17. Strony internetowe offline - to narzedzie pozwala na zalaczenie zewngtrznego zasobu
internetowego, ktory jest przytwierdzony, przywarl do zawarto$ci strony 1 pozawala
uczacym si¢ oglada¢ zewngtrzna stron¢ bez potrzeby uruchamiania nowego okna
przegladarki internetowe;.

62 Jako obiekt flash rozumie sig¢ obiekty multimedialne stworzone przez oprogramowanie Adobe Flash. Jest to narzedzie
komercyjne stworzone do tworzenia szeregu dodatkow multimedialnych do stron internetowych. Szczegoélowe
informacje o tym oprogramowaniu dostgpne sa na stronie producenta www.adobe.com

% Narzedzia Lupa jest bardzo niedocenianym elementem szkolen eLearningowych. Doswiadczeni w realizacji projektu
want2learn pokazaly iz w przypadku projektéw spotecznych wazne jest zastosowanie narzedzi umozliwiajacych
powigkszanie obrazow dla osob niedowidzacych. Stanowi on element tzw eAcesibility czyli szeregu utatwien dla osob
niedowidzacych czy niepetnosprawnych. Wigcej o eAccesiblity jest np.: w publikacji ,,Sytuacja o0sob
niepelnosprawnych w UE” - http://www.seminare.pl/24/Szluz2007.pdf
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18. Wypelnij puste pola — to narzgdzie wymaga od uczacych si¢ uzupetnienia tekstu o brakujace
stowa lub sformutowania. Uczacy si¢ w ten sposéb demonstruja swoja wiedzg i zrozumienie
koncepcji zaprezentowanych w tek$cie poprzez uzupelnianie brakujacych stéw. Jest to
uzyteczne narzedzie do sprawdzania umiejetnosci jezykowych i czytania ze zrozumieniem.

19. Zastanow si¢ -metoda refleksji jest metoda nauczania, czgsto stosowang do potaczenia teorii
z praktyka. Zadania ,,do zastanowienia si¢” czgsto dostarczaja uczacym si¢ mozliwos¢
obserwacji i1 refleksji nad owymi obserwacjami przed zaprezentowaniem tez jako czg$ci
pracy naukowej. Gazety, pamigtniki, opisy oséb 1 ich tworczosci zestawienia prac sa
przydatnymi materiatami dla zebrania danych z obserwacji. Przygotowanie zestawien lub
przewodnikow moga by¢ efektywnymi narzedziami do zbierania opinii zwrotnych od
uczacych sig.

20. Zatacznik — jest to takie narzedzie, ktore umozliwia umieszczenie plikéw, np. pdf, ppt, itp.
W zawartosci strony, do ktérych dostep beda mieli uczacy sig.

Autofzy | \Whagciwosc

Zatacznik

Przewodnik na temat e-learningu

Przewodnik dotyczy niezbednych zagadnien przy twarzeniu zasobdw dla e-learningu.
Miejsce przetgczania strony wtréb edycji
Rys. 13. Przycisk
edycji

21. Okno Autorskie - to ta cze$¢ obszaru programu eXe, ktora jest widoczna po prawej stronie
ekranu i1 na ktérej widoczne sa edytowalne obszary szablonu widocznego w czg$ci
wybranego Obiektu iDevice. Dostgpnych jest kilkanascie narzedzi pomocnych w tworzeniu
tekstu.

22. Formatowanie tekstu -jest mozliwe z uzyciem Rich Text Editor®". Uzywajac edytora tekstu
mozna wprowadza¢ tre§¢ w taki sam sposob, jak by si¢ uzywalo zwyktych edytorow
tekstow. Formatowanie tekstu na tym etapie jest relatywnie proste a listwa polecen
umiejscowiona powyzej kazdej edytowalnej ramki zapewnia kilka funkcji do formatowania,
wyszukiwania, linkowania. Okienko narzedzi jest otwierane i1 zamykane przez kliknigcie
ikony edycji w gérnym lewym rogu edytowanej ramki.

% Rich Text Editor — umozliwia edycje tekstow w trybie WYSIWYG — czyli pola umozliwiajacego edycje tekstow
z zachowanie formatowan i elementdw graficznych (zazwyczaj pola tekstowe umozliwiaja wprowadzenie tylko
niesformatowanego tekstu).

85

ZARZADZANIE OSWIATA BUSINESS SOLUTIONS %
Winirs ubberushowsns. 5 NA

Gliwice

rﬂg :\-fm“ ¥ VULCAN arreco ez (@)




e+S

Europejski Fundusz Spoteczny

FQUAL

N/

Projekt realizowany przy udziale Srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach inicjatywy Wspoélnotowej EQUAL

8.1.8.

Zakladka Wiasciwosci

Funkcjonalno$¢ zaktadki Wtasciwos$ci zostata rozszerzona, aby pozwoli¢ na zebranie wigkszej
ilosci powiazanych z projektem danych.

%2 eXe : Zatacznik - Mozilla Firefox

PlikiE)  Marzedzia(T) Style
Dodaj strone  Kasuj  Zmien nazwe
| Zarys
= Program exe
Akkywnosd
analiza tekstu
--fnimacja Flash
Aplet Java
Artykud z Wikipedii
- Cel lekeii
o powinienes jui wiedzied?
Duzy tekst
Flash z tekstem
- zaleria obrazdw
Lupa
Materiaty do lekcii
Obraz z tekstem

OdswiegiR)

Frzewndnik na temat e-learningu
Przewodnik dotyczy niezbednych zagadnien

&

Rys. 14. Zaktadka Wtasciwosci

W ramach tego obszaru znajduja si¢ trzy zaktadki stworzone do zbierania danych.

fukorzy | Witadcivosc |

F'akjet Metadane Eksp

-:urt

Rys. 15. Zaktadki Obszaru Wlasciwosci

Zakladka Pakiet pozwala na zapisanie podstawowych informacji o projekcie takich jak: tytul

projektu, informacje o autorze,

taksonomi¢. Autorzy moga rowniez dodawaé grafike do

naglowkow, ktora wyswietlana bgdzie w obszarze tytulu na stronie po wyeksportowaniu plikow do
formatu strony WWW.
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ﬂutorzy.! Whasciwosc |

[Fakiet | Metadane i Ekspart |

- Opcie projekiu

Tybut projektu: | |

Magtdwek Tta: Zataduj obraz Wyczvad obraz

Obraz Ha
[] sasiadujaco
7

Autar: [ |

Opis:

Taksonomia

Paziom 1: | Temat |

Poziom 2; {é_ekcja |

Poziom 3: |Grupa |

Akkualizuj Drzewo

Rys. 16. Zakladka Pakiet obszaru
Wiasciwosci

Zaktadka Metadane pozwala na wprowadzenie szczegotéw, ktore moga si¢ okaza¢ przydatne dla
wyszukiwania na pdzniejszych etapach. Program eXe obecnie obstuguje Unqualified Dublin Core
dla pakietéw SCORM i IMS.

| Aukoray | Wrascivosd |

Pakiet i'Metadane ]'Ekspnrt';

Dublin Core Metadata

Tytuh: | |
Twdrca: | |

Temat: | | &9

Opis:

Wyedawca:

Wspdtpracownicy:

Identyfikator:
Fradho:

Wbierz jezvk:

Relacja:

Reportaz:

[

L
Farmat: [ e v|

[

[

[

[

[

Pravia:

Skoriczone

Rys. 17. Zakladka Metadane obszaru
Wilasciowosci
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Zaktadka Eksport pozwala na wybranie dodatkowych witasciwos$ci przy eksportowaniu do formatu
SCORM. Wiasciwosci SCORM beda pokazane jako rozwijana lista, z ktorej wybiera si¢ je poprzez

zaznaczenie odpowiedniego okienka.

8.1.9. Lkadowanie plikow

Pierwotne pliki eXe maja rozszerzenie .elp. W czasie przetwarzania istniejacych plikow
w programie eXe plik musi by¢ zatadowany do programu, zanim bgdzie mozliwa jego edycja. Pliki

eXe sg zapisywane z rozszerzeniem .elp.

Ladowanie plikow .elp do eXe

Wybierz z menu Plik polecenie Otworz. W oknie wyboru pliku do otwarcia wybierz odpowiedni
plik. Naci$nij polecenie Otworz. Wybrany plik otworzy si¢ w oknie programu eXe w trybie edycji.

PlikiFy  Marzedzia(T) Stvle Qdswigz(R) PaomociH)

Cerl+M
vz Chl+O

mier nazwe _Autorzy“;_wias'ciwos'cif

Zapisz  Chrl+5
Zapisz jakn
Eksport 3
taczenis

Rys. 18. Otwieranie plikow

8.1.10. Zapisywanie Tresci

Aby zapisa¢ stworzong tre$¢ nalezy wybrac polecenie Zapisz jako. Otworzy si¢ okno dialogowe,
w ktorym zapiszemy nazwe naszego projektu. Po zapisaniu pliku pojawi si¢ okno z informacja, ze

plik zostal pomyslnie zapisany.

http:/f127.0.0.1:8081

Package saved tos CiiDocuments and Settings! kel attributes.elp

zapisanie projektu.

Rys. 19. Komunikat

potwierdzajacy

W,
F\:@g -7

Westes ukienushwans

G\ I rcecccCo
“{ ~\WCDN : XH,’:\E,&H BUSINESS SOLUTIONS

KANA

Gliwice

88

ﬂ PRO SILESIA ET EUROPA



e+S

Europejski Fundusz Spoteczny

FQUAL

o

&

RSTwo m"_‘:‘:«%i
ond

Projekt realizowany przy udziale Srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach inicjatywy Wspoélnotowej EQUAL

8.1.11. Eksport tresci

Tre$¢ stworzona w eXe moze by¢ wyeksportowana jako gotowe do umieszczenia na serwerze
strony WWW, jako pakiet SCORM 1.2 kompatybilny z LMS, jako Pakiet IMS lub pojedyncza

strona WWW odpowiednia do drukowania.

Eksportowanie projektu do pakietu stron www.

Nalezy wybra¢ menu Plik, nastgpnie wybra¢ Eksport, a w tym poleceniu wybra¢ Strona
internetowa. Pliki strony internetowej mozna zapisa¢ albo w skompresowanym pliku zip, albo

w odrgbnym folderze dla plikow strony.

GIS(@M Marzedzia (T) Style Odswiez (R) Pomoc (H)
Mowy  Cirl+M Zmier nazwe .|-"Ut0l'2¥-|"t“ﬁas'ci'.r\'os'cif
Otwdrz Ctrl+0
Zapisz Ctrl+5
Zapisz jako

|
kaczenie b Pakiet IMS 1
Informagje | |

i Pojedyricza strona Zip File

‘Co powinienes | Plik (F) ] I
Duzy tekst |
Flash z tekstem

.‘&,“ﬁ'&-v

iDevices

S|

Rys. 20. Eksportowanie pliku jako
Strona internetowa

Po wybraniu sposobu zapisu, musimy wybra¢ lokalizacj¢ 1 nazwg dla folderu plikéw strony, np.

Program_eXe. Nastgpnie nacisnaé¢ OK.

RIX

Przegladanie w poszukiwaniu folderu

Select the parent foder for export.

= I3 Mowy fold=r
= ) exe
[ cas
[ decs
& =) images
& 1) locale --
& ) Mozilla Firefox

Ol Pragram_exe |

Folder: | Mowy folder |

|Utwu5rz nowy folderl [ (a4 ] [ Anuluj ]

Rys. 21. Wybdr lokalizacji dla folderu
plikow strny internetowe;.
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Powstal nowy folder z taka sama nazwa jak nazwa wyj$ciowego pliku .elp.

Eksportowanie projektu do Pakietu SCORM / IMS®.

W menu Plik, wybieramy znowu polecenie Eksport, a nast¢gpnie wybieramy SCORM 1.2 lub Pakiet
IMS. Po wybraniu polecenia SCORM pojawi si¢ okno dialogowe.

Export SCORM package as @
Zapisz w: ;’_')exe vl ¢ ¥ = -
5 [hess
{ :3 (Chdocs
Moje biszace E@images
dolcumenty IE)locale
= I IMozilla Firefox
Lﬁ [C)Program_eXe
Pulpit (Dyscripts
Cistyle
- | templates
J Elﬂwin—proﬁle
Moje dokumenty Btbrary
Méj komputer
,-_-_ Mazwa pliku: !| | I Fapisz l .
_ g , . . . : Rys. 22. Eksportowanie do
Moje migjsca | Zapiszjakotyp: | SCORM/IMS/ZipFile v [ Anulyj ]

pakietu SCORM

Nalezy w nim wpisa¢ nazwe pakietu 1 zapisa¢. Taki sam proces bedzie zachodzit w przypadku
zapisywania do Pakietu IMS. Pakiety wyeksportowane w ten sposob sa zapisywane w postaci pliku
zip. Nie ma potrzeby ich rozkompresowania w celu zaimportowania ich jako LMS.

8.1.12. Preferencje

Polecenia Preferencje w menu Narzgdzia pozwala na zmiang jezyka, w jakim tworzony jest interfejs
programu eXe.

% Informacje o standardzie IMS/SCORM sa w niniejszych materiatach szkoleniowych w rozdziale SCORM
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Dodaj 51;5 Edytor obiektdw 3

Zave | Preferengie

! Program eXe | Rys. 23. Polecenie Preferencje

Program eXe

Wybierz jezyk

pl: jezyk polski, polszczyzna v

oK || Anuluj ||

Rys. 24,  Okno  polecenia
Preferencje

Done

Mozna wybra¢ jezyk (z wielu dostepnych), a nastepnie zatwierdzi¢ przyciskiem OK. Wybdr bedzie
pamigtany przy nastgpnym uruchomieniu programu.

8.1.13. Style

Obecnie program eXe oferuje sze$¢ stylow stron. Kazdy styl sktada si¢ z innych koloréw i ikon
odpowiednich dla danego stylu. Styl mozna wybra¢ w menu Style.

) exelearning - Mozilla Firefox

Plik (E) Marzedzia (T) BERIE Cdswiez (R) Pomoc (H)
Dodsj strone  Kasuj Zn  Kahurangi 5| Wiasciwosd |
| Zarys . default
= Program eXe
L aktywnose seamist
Analiza tekstu silver
Animacia Flash standardwhite

S [ Rys. 25. Menu Style

8.1.14. Edytor iDevice

Edytor iDevice pozwala na projektowanie wiasnych Obiektow iDevice. Ta wlasciwos$¢ programu
jest nieustannie rozwijana pod wzgledem funkcjonalnosci.
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Tworzenie iDevice

Aby stworzy¢ nowe iDevice nalezy:

w czasie pracujacego programu eXe wybra¢ polecenie Edytor Obiektow z menu Narzedzia.

) exelearning - Mozilla Firefox

Marzedzia (T) BERE

DReE  Edytor obiektdw

| Preferencie

Odsw

2 | . Rys. 26. Polecenie Edytor obiektow

rEdytuj——————————— HNazwa: @ 2
| Nowy obiekt v | |
Autor: (3

—Dodaj ——— | |
Linia tekstu | @ Cel &

| Pole tekstows | @

oz | @

O pinia zwrotna |i @

—Akcje——————— Porada pedagogiczna (3

Przeglad J
Anuluj _|
 Kasuj JJ
zapisz |
Zapisz jako |

Uwydatnienie: | Brak uwydatnienia v| @

Done

Rys. 27. Okno Edytora obiektow

Whpisa¢ nazwe Obiektu, nazwisko autora i cel utworzenia Obiektu.

Whisa¢ jaka nowa pedagogiczna pomoc moze zaoferowaé innym uzytkownikom i w jaki sposob
nalezy uzywac¢ nowo utworzony Obiekt.

Wpisa¢ uwydatnienie jakie autor chce, aby bylo umieszczone we wprowadzanej tresci przez nowy
Obiekt. Brak uwydatnienia bgdzie oznaczal, ze tres¢ bedzie wyswietlana jako czysty tekst. Po
wybraniu uwydatnienia pokaze si¢ menu ikon. Nalezy wybra¢ ikong, jaka bedzie dolaczona do
Obiektu. Ta ikona pojawi si¢ obok tytutu Obiektu.
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Uwydatnienie:!F‘Dkaz'wrf:z'niune V| &)

| default V! Select an icon:
Kahurangi
default

]

seamist
sibver
standardwhite

Rys. 28. Opcja Uwydatnienie

Nastgpnym krokiem jest zbudowanie nowego Obiektu poprzez wybor elementdéw, jakie maja sig¢
w nim pojawiac.

Dodanie Linii tekstu daje pole pojedynczej linii.

D http://127.0.0.1:8081 - eXe : XHTML - edytor do nauczania - Mozilla Firefox
Porada pedagogiczna (3)

— Edytuj
| MNowy obiekt Vl

—Dodaj

Linia tekstu

Pole takstowe

|_{|Wprowadz opis tutaj K

!

\Wprowadz wskazdwki do ukonczenia.

® e @

Obraz |

Opinia zwrotna |

Rys. 29. Nowa Linia tekstu

Dodanie Pola tekstowego daje pole wielu linii.
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€ http://127.0.0.1:8081 - eXe : XHTML - edytor do nauczania - Mozilla Firefox

— Edytuj
| MNowy obiekt V|

Wprowadz opis tutaj B

— Dodaj

Linia tekstu ﬂ
®
Dhraz_l @
Dpinif zwmtE | @
—Akcje
Przeglad
nuluj
T Rys. 30. Nowe Pole
Kasuj | tekStowe

W prowadz tutaj wymagania do zaliczenia lekcji.

Dodanie Obrazu pozwala na wybranie obrazu z wtasnego zasobu plikow graficznych.

3 http://127.0.0.1:8081 - eXe : XHTML - edytor do nauczania - Mozilla Firefox

— Edytuj

Mowy obiekt V|

— Dodaj
Linia tekstu || @

Pole tekstowe ||

Opinia zwrotna l @

— Akcje

Przeglad ”

Wprowadz tutaj wymagania do zaliczenia lekeji.

Anuluj ||
Kasuj |
Zapisz |
Opis przycisku Kliknij tutaj

Zapisz jako

Rys. 31. Nowy Obraz

Kazdemu dodanemu elementowi nalezy doda¢ opis i instrukcj¢ zasad uzywania.

Zapisa¢ nowy Obiekt. Nowy Obiekt iDevice pojawi si¢ na Panelu iDevices.
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iDevices
[ Analiza tekstu A
Animacja Flash
Aplet Java
Artykut z Wikipedii
Cel lekgji
Co powinienes juz wiedziec ?
Duzy tekst
Flash z tekstem
Galeria obrazow
Galeria obrazdw
MP3
Marathi
Materiaty do lekdgi
Obraz z tekstem
Pytanie prawdafatsz
Quiz
Quiz SCORM
R55
Strony internetowej offdine
Wypenij puste pola
Zastandw sie
Zatacznik

%

Rys. 32. Dodanie nowego Obiektu iDevices
do listy

Nowy Obiekt bgdzie obslugiwany w taki sam sposob, jak juz istniejace.

Aby stworzy¢ dodatkowy Obiekt iDevice, nalezy otworzy¢ okno edycji Obiektéw i nacisnaé

przycisk Kasuj na panelu Akcje.

—Akcje

Przeglad ||

Anuluj ||

Kasuj ||

Zapisz i|

Zapisz jako !|

Rys. 33. Przywracanie standardowego okna
Edytora obiektéw

Panel Akcje Edytora Obiektow

45):
\‘vaﬂ wacml : VU"COAWN

Wertes uhlerushowans.
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eXe : XHTML - edytor do nauczania
— Edytuj

Mowy obiekt ||

— Dodaj

| umarsketn | @
Pole tekstows | @)
oz | @

®

Opinia zwrotna !|

— Akcje
Przeglad "

_ Anuby |

Kasuj |!

Zapisz |
pisz__|

Rys. 34. Panel Akcje Edytora Obiektéw

Panel Akcje dostarcza edycyjnej funkcjonalno$ci.

Przycisk Przeglad

Przeglad pozwala na podglad wygladu nowo tworzonego Obiektu. Nacisnigcie tego polecenia
wys$wietla pole wybranych zagadnien ze wskazéwkami, radami i przypisanymi opisami. W trybie
podgladu przycisk Przeglad zamienia si¢ w przycisk Edytuj. Po naci$nigciu klawisza Edytuj
powoduje powr6t do trybu edycji.

—Akcje

e |

Anuluj ||

Kasuj I Rys. 35. Zmiana przyciskow w panelu Akcje

Przycisk Anulyj

Uzycie tego przycisku odwoluje wszelkie zmiany wprowadzane w obecnie edytowanym Obiekcie.
Wszystkie oryginalne pola pozostaja, odwotywane zostaja tylko pola dodane w trybie edyc;ji.
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Przycisk Kasuj.

Ten przycisk usuwa istniejacy, wybrany, tzn. edytowany, Obiekt z listy iDevice.

Przycisk Zapisz

To polecenie zapisuje zmiany w istniejacym Obiekcie.

Przycisk Zapisz jako

Przycisk ten pozwala uzytkownikom zapisa¢ nowo tworzony Obiekt, ktorego nie ma jeszcze na
liscie iDevice.

Przyciski kontrolne Obiektow.

Kazdy Obiekt na liscie Obiektow iDevice wyposazony jest w standardowe przyciski kontrolne.
Tymi przyciskami sa:

. . . &P .
Zielony znak zaznaczenia — akceptacji . Za kazdym razem, gdy wprowadzana jest tres¢ do pol
edycyjnych, musi by¢ zatwierdzona tym przyciskiem akceptacji, aby zmiany zostaly zapisane
1 aktywowane w Obiekcie.

Kosz . Poprzez naci$nigcie ikonki z koszem usuwany zostaje Obiekt iDevice z cala jego
zawartoscia.
Strzatki przesuwania w gore i w dot - S0 Strzatki pozwalaja na zmiang kolejnosci Obiektu

iDevice wyswietlanego na ekranie edycji.

| —Przenies do— v |
Menu ,,Przenie$ do” - ~ . Mozna przenosi¢ tres¢ wpisana w Obiekty
iDevice pomigdzy utworzonymi stronami projektu. Dokonuje si¢ tego poprzez otwarcie menu
1 wybranie strony, do ktérej ma by¢ przeniesiona tres¢ Obiektu iDevice.

Edycja Obiektu iDevice - EJ . Ta ikona jest widoczna w czasie przegladania zawartos$ci
konkretnej strony w wylaczonym trybie edycyjnym. Po jej naci$nigciu Obiekt przechodzi w tryb
edycji, w ktorym mozna dokonywac¢ zmian.

8.1.15. Zarzadzanie plikami.

Format plikow eXe.

Program eXe obecnie uzywa trzech gldéwnych formatow plikow.
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.elp — pakiety tresci tworzonej w programie eXe sa zapisywane jako format .elp (eLearning
packages); ten format jest gtownym i1 podstawowym dla wewngtrznego uzycia programu eXe, ale
moze by¢ réwniez uzywany do wymiany plikow migdzy uzytkownikami.

SCORM export — pakiety tresci sa zapisywane do plikow zip, ktore kompresuja wszystkie strony
stworzone jako IMSmanifest.xml pliki dla uzycia w kompatybilnych ze SCORM systemach
zarzadzania tre$cia nauczania - LMS (learning management systems).

IMS export — ten format zapisu tresci funkcjonuje tak samo, jak format SCORM.

HTML export — tworzy foldery zawierajace strony zapisane w jezyku HTML, obrazy
1 charakterystyki stylow niezbedne do publikacji tresci w sieci Internet.

8.2. Microsoft Learning Essential

Zaprezentowane powyzej oprogramowanie szczegélnie dobrze nadaje si¢ do realizacji szkolen
z zakresu tworzenia i realizacji szkolen WBT. Narzgdzie eXe ma szczegdlna wartos¢ edukacyjna ze
wzgledu na tatwo$¢ obstugi. Jednakze istnieja takze inne narzgdzia przeznaczone do budowy
scenariuszy 1 szkolen SCORM.

Firma Microsoft odpowiadajac na potrzeby szeroko rozumianej edukacji wzbogacila swoj pakiet
OFFICE o niezwykle cickawa funkcjonalno$é. Jest to oprogramowanie dostgpne bezptatnie® dla
legalnych uzytkownikéw Microsoft Office pakiet Microsoft Learning Essentials (dalej MLE).

MLE sktada si¢ z dwoch zasadniczych czesci:

Pierwsza to potezne narzedzie do tworzenia szkolen (scenariuszy, prezentacji, materiatow
dydaktycznych wraz z gotowymi przyktadami). Dostgpne jest takze narzedzie tworzenia gotowych
wzorcow szkolen (template) (np.: do tatwego tworzenia WEBQUESTOW).

% Ticencja oprogramowania Microsoft Learning Essentials jest okreslona w dokumencie dostepnym na poczatku
instalacji oprogramowania (warunkiem instalacji jest zaakceptowanie licencji). W aktualnej wersji oprogramowania
produkt ten jest bezptatny dla uzytkownikow licencji akademickich MS OFFICE. Szczegoélowe informacji licencyjne
dostgpne sa takze na stronie internetowej produktu http://www.microsoft.com/learningessentials/
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BF Learning Essentials for Teachers

Customise Help

Learning Essentials for Microsoft® Office

(5 Home - A - Ao o)
Tools Creating Content for Learning Essentials

Creating Content for
-» Learning Essentials

Office Skills for Educators Content Development Kit
Open the Learning Essentials Content Development Kit.

Leam more about creating your own content for Leaming Essentials.

Innovative Teachers

Charts and Diagrams

Lesson Plans and

Rekgmicis Learning Essentials Home Page

Goto the Learning Essentials for Microsoft Office home
Assessment and Marking
Administrative Tasks

Professional Development

Useful Web Links

Create Templates and
Tutorials

Okno gtéwne modutu wsparcia nauczycieli / trenerow pakietu MLE

Za pomoca tego oprogramowania mozna tworzy¢ niezwykle ciekawe projekty edukacyjne
sktadajace si¢ z gotowych wzorcow i innych dostgpnych materiatow.

4 Learning Essentials Content Development Kit ‘ZHE”E|

Learning Essentials

Read the Content Development Guide

ﬁ Create a project

% Add or edit content

ﬁ Create a content package

Change the location of your Projects folder
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Duzym udogodnieniem dla os6b tworzacych szkolenia jest szereg opcji utatwiajacych tworzenie
tresci edukacyjnych (w postaci nowych toolbarow — czyli opcji menu automatyzujacych tworzenie
np.: wzorow matematycznych testow czy innych form ,,aktywnych”).

PR __ R —
é |_] Mew Learning Essentials Template | Project Assistance = | gLeaming Essentials Toolbars l

Exam and Test Tools ¥ X

Maths and Science

Report Tools

n [ Project Assistance [\ Create Test... ] Project Assistance

= ﬁ Chart and Diagram Templates Y True-or-False Question =] Document Outine

';" #:8 Periodic Table *_ Multiple Choice Question A4 Styies and Formatting
oy L Matching Question ﬁ Research and Reference Tools

- Maths Symbaols t_ Short-Answer Question 1 85 cnelling

. +fCx Equation Editor ' Essay Question 4] Word Count

% E@,Toolbar Help Y Fil-in-the-Blank Question E@Toclbar Help

& Replace Selection with Blank

; 8] & 4; i [ﬂ e | E@,Toolbar Help @ & 45 P [ﬂ ]

8 & 9 & [ =

- Maths Symbols
+ - % = A 0
HoE > 22
e B & & A K
V2 34 V3 25 Vs 3% %% T
w ... £ 2 L1
£ More Symbals. ..
%Toolbar Help

=

Zestaw nowych toolbarow $rodowiska OFFICE dodanych przez MLE

Druga czes¢ do eksporter stworzonych szkolen do formatu SCORM (w oparciu o programowanie
THESIS LITE®"). Eksporter umozliwia tatwa konwersje dokumentéw OFFICE i kompletnych
projektéw edukacyjnych do jednolitych plikéw SCORM.

7 Produkt THEZIS Lite jest dostepny jako niezalezny produkt komercyjny na stronie producenta
http://www.hunterstone.com/
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o metodyka_koncowa - Microsoft Word
Pﬂcilédfqa Widok Wstaw Format Narzedzia Tabela OCkno Teac

| Learning Chject Tools » | |5l save Learning Object - (4. ﬁ
-

: Zapisz jaka... [57| Import Learning Object ==z
H == =5
:| =l Drukuj... Ctrl+F Preview Learning Object e 2
: L-_M
" &

i T WEw TEaming Essentas Template | Project Assistance » | 523 Learning Essentia

Nowe opcje eksportu SCORM oprogramowania THESIS dla MS WORD.

6% Za strong http://www.hunterstone.com/ autora oprogramowania THESIS
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Pk Edycja

Wstaw Format MNarzedzia Tabela Okno TeacherTools StudentTools Pomoc

Publishing Options

Table of Contents.

SCORM Options
SCORM Version

O SCORM 2004
() SCORM 1.2

Save with SCORM AP

THESIS Help
Upgrade to THESIS Pro

[[] Add Table of Contents in a separate frame?

Wpisz pytanie dc

Item Title

Include Mastery Score

General

Lifecycle
[etodyica Status Value Final v
50 2z Version 10 |

Classffication

Pupose | Objective

Keywords

File Format:

Example Keyword

®zIp

(O Uncompressed

Description

Default

IMS Metadata.

Example Description

log e Educational
Entry Defaut catalog enty Loaming Resource Type E

Rights
Cost (Copyright and Other Restrictions

O Yes O Yes

o o ‘I—I-E c . qm
Descripion I P J P
Example Description

THESIS Help

Uparsde to THESIS Pro

Opcje eksportu pliku WORD do postaci SCORM w THESIS.

Previous et

Preview Guide

Metodyka szkoleA,,
eLearningowych

6.3.5.

komercyjne to:

< |l

dodwiadczenia podezas wdrozenia. Niestety bardziej

wiadomosciami, fora dyskusyine, etc. Zalety tego tvpu ow to
pisa¢ taki moduf od nowa. Oznacza to konieczno$¢ pisania kodu co w znacznym stopniu ogranicza mozliwoéci szybkiego rozwoju portalu. (Przykdady: eZ publish. Joomla, Mambo, PostNuke. Polskie
produkty: Php Blue Dragon CMS)

 LULLCIHL IMERCINenl DAINCWOIKS. JOL W0 ZUIOT SYSICINOW, KIUTE SLEMOWIY C3W KIES PULLCDNYCL G0 LOUGUWHITE SYSICINU KISy LMD JESL W0 WIGU DAIZGUAC U0 DUGOWHIDE SYSLEIHOW U0

zarzadzania tresci ystemy zbudowane na CMEF-ach sa z; vczaj kosztowne i wymagaja pracy v programistow. (Przy] v Vignette, Documentum, Zope. Polskie pri v
adzania trescia. Systemy zbud CMF-ach s zazwyczaj ki wymagaja pracy grupy programistow. (Przykady: Vi D Zope. Polskie produkty: APLIN)

+ Page-based systems: Systemy o transparentnych konsolach. Pozwalaja na edycje w ciele strony nie wymagaja odrebnych konsol do zarzadzania trescia, sa latwe w nauce i nie wymagaja duzego

THESIS®

~

+ Module-based systems: Systemy CMS bazujace na modulach to takie, ktére do prezentacii tresci wykorzystuja napisane do tego celu modulyfunkcje. Typowy system moze zawierad zarzadzanie

51

aplikacje

poza tradycyine zarzadzanie trescia wymagaja pracy programisty. (Przvkiady: Plone, Backend, TikiWiki)

+ Content object systems: Systemy tego typu koncentruja sig woko! tzw. obiektow, czyli malych czeéci informacii. ktdre moina reprodukowaé w wieln miejscach strony WWW. Oprogramowanie tego
typu wykorzystywane sa czesto jako systemy redakcyine w czasopismach, wiellkich wydawnictwach. (Przyldady: ActionApps, Rhyvthmvx)

Platformy edukacyjne komercyjne

i Open Source

Liczne instytucje z calego $wiata promuja wiasne systemy zarzadzania nauczaniem LMS. Wiele z nich to komercyijne platformy edukacyine. Realizowane na nich kursy sa kosztowne z uwagi na koszty
samego narzedzia. Firmy komercyine projektuja wlasne platformy, czesto utrzymuja system na wiasnym serwerze

+ firma: Cisco Systems Poland, www.cisco.compl. platforma: Cisco Learning Connection,
+ Firma: Microsoft Encarta Class Server,

+ IBM Polska, www.ibm.com pl. platforma: Lotus Learning Space,
+ firma: Oracle Polska, www.oracle.pl, platforma: Oracle il earning,

Instytucje wdrazajace eLearning i majace juz duze doswiadczenie w tym zakresie korzystaja nickiedy z platform komercyjnych ub opracowuja whasne. éma’ajq sie roine poglady na to, ktdre 3@

§¢ szybkiego ur

portalu. Niestety w przvpadku braku modulu lub niskiego stopnia jego zaawansowania trzeba

i zapewniaja pelng obshige techniczng. Przykdady firm dystrybuujacych platformy

| 3

Started HunterStone SCORM API
I MShitialize ()
[LMSGetVahue ( cmi.core lesson_status )

Faknfrannn

Efekt finalowy plik SCORM z wyeksportowanymi materiatami szkoleniowymi.

Oprogramowanie LME ma niezwykte mozliwosci tworzenia szkolen eLearningowych. Pamigtajac
o zasadach przedstawionych w niniejszych materiatach szkoleniowych mozna stworzy¢ naprawde
cieckawe i kompleksowe szkolenie WBT. Dodatkowa cecha tego oprogramowania jest wsparcie
konwersji materialow tradycyjnego szkolenia na posta¢ eLearningowa (tradycyjnego rozumianego

N | re
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jako albo dokumentu tekstowego albo prezentacji multimedialnej) poprzez tworzenie np.:
ciekawych aktywnos$ci (oczywiscie przy zachowaniu aspektow metodycznych przedstawionych
w niniejszych materiatach szkoleniowych).

Przedstawione powyzej dwa narzedzia maja duza funkcjonalno$¢ przy stosunkowo nieduzych
wymaganiach kompetencyjnych autorow i opiekundéw szkolen oraz co wazne przy stosunkowo
niskim koszcie finansowym co moze by¢ szczegdlnie istotne w realizacji projektéw np.: EFS.

W  profesjonalnych realizacjach elLearningowych pewnym nieoficjalnym standardem jest
wykorzystanie oprogramowania ADOBE®. Ze wzgledu na zakres tych materiatéw szkoleniowych
osoby zainteresowane tworzeniem szkolen za pomoca tych aplikacji powinny zapoznaé si¢
materiatlami producenta dostgpnych na jego stronie internetowe;.

Next steps

£ sales 888-649-2990
B Have Adobe contactme
E® Freetrial

Adobe eLearning solutions

elLearning solutions home

el earning solutions
By Need

Virtual classreom

Rapid training
LMS Integration

Jr Overview | Seminars & events ] Case studies & white papers T Resources w

Adobe el earning excellence eLearning solutions

J?gtcolkmc.;--L 2006 Brandon Hall
2006 = Excellencein

© Brandon Hat Rescarcn L EAMING awards

3 R Adobe® Captivate™
h w:i., f:_‘:mﬁ, * software wins the

) Silver award in the
Learning Technology
category.

ELearning! magazine Readers’ Choice
Awards 2006

Adobe Connect™, Captivate, and
Authorware® software win top awards
including Best Simulation Solution and Best
Collabaration Selution.

Read more »

Trends in eLearning

This nanar arazants 2 framewnrk for the

Transform ideas and informatien into
innovation, action, and enterprise business
results through engaging content, flexible
delivery, and rapid deployment. Adobe
eLeaming solutions include industry-leading
authoring tools, real-time collaboration,
effective curriculum management, and robust
reporting capabilities.

By need
Virtual classroom
Extend education and training to
learners anywhere
Rapid training and eLearning
Rapidly create Flash@® learning
content regardless of technical

ability.

Content creation

Flash Professional |

Strona WWW ADOBE pos$wigcona produktom eLearningowym.

% Catoé¢ informacji o aplikacjach eLearningowych firmy ADOBE sa dostepne na stronie producenta:
http://www.adobe.com/resources/elearning/
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9. Sprawdzanie i ocenianie
postepow ucznia na
platformie

Ocenianie to chyba najwazniejszy element kazdego procesu ksztatcenia, réwniez kurséw
realizowanych w ramach eLearningu. Osoba tworzaca kurs musi zadecydowac, czy bedzie to tylko
ocena wewngtrzna przyswojenia materiatu na przyktad w postaci quizu lub zewngtrzna w postaci
testow, np. wielokrotnego wyboru. Autor scenariusza i osoba prowadzaca szkolenie eLearningowe
powinna kazdorazowo okresli¢ wymagane rodzaje aktywno$ci (np. praktyczne tematyczne
laboratoria, ¢wiczenia utrwalajace przerobiony material, quiz, testy sprawdzajace wiedze
i umiejetnosei itd.), ktore sa niezbedne podczas realizacji kazdego modutu szkolenia czy tez
pojedynczej lekcji. Ponadto kazdy z kurséw elearningowych powinien konczy¢ sig
podsumowaniem przerobionego materialu. Takie podsumowanie powinno zawiera¢ przypomnienie
celow, jakie zostaty zrealizowane podczas lekcji lub modutu oraz przypomnienie najwazniejszych
tematow, ktorych studenci nauczyli si¢ w danej lekcji czy module. Z reguty wigkszos¢ szkolen tego
typu obok wlasciwego materiatu kursu w postaci tekstu lub hipertekstu, ktéry moze dodatkowo
zosta¢ zilustrowany mulimediami, zawiera zestaw zadan i ¢wiczen, ktdre osoba bioraca udziat
w kursie powinna starannie wykona¢ w $cisle okreslonym czasie kursu. Osoby tworzace kurs
powinny niezwykle starannie dobiera¢ zestaw zadan i ¢wiczen do wykonania, ktére moga miec
formg¢ pracy domowej, zrealizowania projektu w grupie, wykonania laboratoryjnych ¢wiczen lub
stworzenia tematycznych stron WWW’°,

Z reguly systemy zarzadzania szkoleniami takie, jak na przyklad LMS, posiadaja mozliwosci
oceniania. Sa to z reguly narzedzia zapewniajace ewaluacjg, kontrolg postgpoéw 1 ocenianie
pomagajace zaprojektowac lepszy program, ktory bedzie bardziej spelniatl oczekiwania stuchaczy.
Rozbudowane systemy zarzadzajace szkoleniami oferuja nowe mozliwo$ci samooceny i oceny
ucznia, np. program moze dokonal oceny stopnia przyswojenia przez ucznia wiedzy przed
przystapieniem do nauki i odpowiednio do uzyskanych rezultatéw dobra¢ materiat szkoleniowys;
nowoczesne systemy LMS (Learning Management System) oferuja nie tylko proste testowanie
osiagnie¢, lecz takze mozliwo$¢ wytyczenia i automatycznej kontroli $ciezki nauki. Ponadto
systemy LMS wykonuja raporty przeznaczone dla ucznia jak i nauczyciela, potrafia rejestrowac
uczestnikow, kontrolowa¢ prawidlowy przebieg nauki oraz dokonywaé weryfikacji osiagnig¢.

" Por. Ksztalcenie OnLine. Tworzymy moduly kursu. Wirtualna edukacja. Czasopismo elektroniczne.
http:/1ttf.ieee.org/we/onl06.html
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Praktycznie wszystkie platformy eLearningowe maja bardzo dobrze rozwinigte systemy
sprawdzania osiagni¢¢ uczestnikow szkolen w formie testow sprawdzajacych lub roéznego typu
¢wiczen opartych na ocenie punktowej. Dobry system ewaluacji i oceny efektow szkolenia
elearningowego powinien by¢ zawsze oparty na precyzyjnie okreslonych celach ksztalcenia
i standardach opisujacych osiagnigcia uczestnikow i spojnym kryterialnym systemie oceniania
o z gory ustalonych normach zaliczenia pojedynczej lekcji czy calego kursu niezaleznie od réznych
form i narzgdzi oceny. Caty proces oceniania mozna oprze¢ na zasadach pomiaru dydaktycznego
rozumianego tu zgodnie z definicja Bolestawa Niemierki jako przyporzadkowanie
uczniom/uczestnikom kursu eLearningowego — wedlug empirycznie sprawdzanych regut — symboli
(licz, liter, stow, zdan, innych znakow) reprezentujacych ich okreslone osiagniecia’.

Mozliwos$¢ realizacji réznych form sprawdzania stuza lepszej (trafniejszej) diagnozie rozwoju
ucznia 1 stanu posiadanej wiedzy. Dostepne platformy eLearningowe oferuja z reguty liczne
narzedzia do konstruowania zadan i testow: od prostych testéw do uzupetienia w pliku tekstowym
1 przestania na platformg, poprzez interaktywne formularze potaczone z baza danych, testy oparte
na prezentacjach multimedialnych, rozbudowane testy z elementami graficznymi, az po programy
do konstruowania testow sprawdzajacych lub ¢wiczen do samooceny.

Wszystkie narzgdzia zawieraja komponenty do oceniania wykonanej pracy i rézne mozliwosci
przekazywania ocen uczniowi. Wielo$¢ roznych form stwarza doskonate warunki do prowadzenia
procesu ksztatcenia w sposob scalony (lekcja): od pokazu, poprzez podanie sposobu wykonania,
prze¢wiczenie wykonania i sprawdzenie stopnia sprawnosci wykonania zadania. Rozbudowane
formy testowania stanowia wazna cz¢$¢ kursu zdalnego.

Formy sprawdzania umiejetnosci ucznia maja charakter interaktywny. Moga stuzy¢ jako podstawa
do oceniania, ale tez jako materiat ¢wiczeniowy z elementami samooceny. Na platformie mozna
stworzy¢ testy zawierajace:

e zadania jednokrotnego wyboru,

e zadania wielokrotnego wyboru,

e zadania typu prawda-falsz,

e zadania opierajace si¢ na ulozeniu sekwencji, dobieraniu,
e zadania typu krzyzowki,

e quizy.

W testach o charakterze sprawdzajacym stosuje si¢ ograniczenie mozliwo$ci podejmowanych prob.
Zwykle przy trzeciej blednej odpowiedzi powinna pojawi¢ si¢ automatycznie informacja
o zakonczeniu testu, a obok prawidlowa odpowiedZ. Po napisaniu testu kursant ma mozliwos¢
zapoznania si¢ ze zbiorczym zestawieniem wynikow, gdzie znajduja si¢ wszystkie zadania,
odpowiedzi udzielone przez ucznia oraz odpowiedzi prawidtowe. Pozwala to samodzielnie okresli¢
poziom wilasnej niewiedzy i tresci do uzupetnienia. Wtedy testy staja si¢ narzedziem samokontroli,
a ich wyniki istotnym czynnikiem procesu samoksztatcenia.

"' B. Niemierko, Ocenianie szkolne bez tajemnic. Warszawa 2002, s. 153 in.
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Mozna réwniez doda¢ test przygotowany poza platforma. W tym celu nalezy skorzysta¢ z innych
programéw do przygotowania testu. Istnieje ogromny wyboOr oprogramowania opensource
stuzacych do opracowania dodatkowych testow. Przykladem jest program Hot Potatoes, ktory
umozliwia stworzenie wielu rodzajéow testu, a wigkszo$¢ platform internetowych umozliwia
udostepnienie ich w swoich kursach’.

Hot Potatoes" Version 6

From Half-Baked Software Inc

Home Register Lic ppo ownloads HotPat Sites arials tes FAQ Extras

Hot Potatoes Home Page

News - 1210772007

+ Yersion B.2.1.2 for Windows has been released. Get it frorm Downloads.

+ Beta 6.0.2.10 of Java Hot Potatoes released. This version includes a new feature through which you can make JCross case-sensitive (in other words you
can now make crosswords using both lower-case and upper-case letters) and some bug fixes. ¥We're still working on output for SCORM and output to
hotpotatoes.net. Details on the bugs fixed on the Java bugs page

Hot Potatoes version 6

# The current version of Hot Potatoes for Windows is version 6.2, Check out the FAQ for a list of new features added since wersion 5, and download it from
here

* Java Hot Potatoes is targetted for Mac OS ¥, but will run on any computer running the Java Yirtual Machine 1.4 or newer (including Linux and Windows)
To download, go to the betas page.

YWhat is Hot Potatoes?

fhakedsnfhiars ram/hnt nnt licenre nhin

Strona WWW oprogramowania Hot Potatoes”

Uzyskane oceny punktowe sa automatycznie na platformie przeliczane na oceng koncowa.
O sposobie przeliczania decyduje nauczyciel ustawiajac narzedzia zgodnie z przyjetym
przedmiotowym systemem oceniania. Wewngtrzny mechanizm platform zapewnia automatyczne
przeliczanie ocen i ich publikacj¢ na platformie w sposob zaplanowany przez nauczyciela.
Dostepnos¢ tych informacji dla ucznia jest regulowana zgodnie z potrzebami procesu nauczania.

Wartosci punktowe pozwalaja na dokonanie rankingowania uczniéw w danej grupie. Jest to goraco
dyskutowany sposob motywowania uczniéw do pracy i ma tylu zwolennikow ilu przeciwnikow.
Zadaniem platformy nie jest jednak wspieranie zadnego z tych sposobow, a raczej umozliwienie ich
zwolennikom realizowania obu tendencji. Diagnoza postgpéw ucznia na platformie moze by¢
prowadzona w sposéb bardziej zobiektywizowany niz tradycyjnie a mozliwosci upowszechniania
wynikow pozwalaja rozszerzy¢ grono odbiorcoOw o rodzicéw i innych nauczycieli.

2 Prosze zwrdcié uwage na licencje tego oprogramowania. Program Hot Potatoes ma licencje darmowego
wykorzystania tego oprogramowania dla instytucji edukacyjnych nie czerpiacych zyskow finansowych
w swojej dziatalnosci. Szczegdlowe warunki uzytkowania tego oprogramowania dostgpne Sa na stronie
internetowej http://www.halfbakedsoftware.com/hot_pot_licence.php

7 http://hotpot.uvic.ca/
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Dostegpne opcje platform umozliwiaja projektowanie wewngtrznego systemu oceniania dla kazdego
przedmiotu. System ten uwzglednia wymagania na poszczegdlne stopnie, a takze wage kazdego
zadania w ogdlnej ocenie ucznia.

Do oceniania mozna uzywa¢ tradycyjnych skal ocen lub tworzy¢ i dodawa¢ wiasne. Dostepne sa
rowniez skale wewngtrzne: punktowe, opisowe, a takze dodane przez innych uzytkownikéw
platformy. Mozna nawet podpatrzy¢, ktore ciesza si¢ najwigksza popularnoscia wsrod innych
nauczycieli.

W nurcie zorientowanym konstruktywistycznie punktem wyjscia jest zatozenie, ze samodzielny
1 aktywny uczen wigkszos$¢ informacji bazowych jest w stanie pozyska¢ sam. W celu sprawdzenia
osiagnie¢ ucznia nauczyciel nie moze postuzy¢ si¢ testem, zwilaszcza wobec tendencji do
nieocennego omoéwienia postgpow. Trzeba stworzy¢ taka sytuacj¢ zadaniowa, zeby uczen sam
ocenil poziom swojej pracy. Platforma edukacyjna tworzy do tego warunki poprzez system
komentarzy i ocen opisowych przypisany do kazdego zadania — nauczyciel powinien zaplanowac
sposoOb oceniania i formg komunikowania wynikow.

Wspolpracy z uczniem na platformie stuzy réwniez dostgpny za posrednictwem Profilu rejestr
wszystkich wpiséw dokonanych na platformie. Obejmuje on wszelkie komentarze, notatki
w dzienniku, dokonywane wybory i wypowiedzi na forum. Dla nauczyciela jest to nieoceniona
pomoc, poniewaz moze w ten sposdb monitorowaé sposob funkcjonowania ucznia na platformie
(aktywno$¢ i1 postgpy). Uzyskane informacje sa rowniez podstawa do formutowania kompleksowej
oceny opisowej 1 informacji zwrotne;.

Mozliwos$¢ formutowania informacji zwrotnych pozwala ukierunkowa¢ pracg ucznia: potwierdzi¢
wlasciwy sposob myslenia lub podpowiedzie¢ kierunek zmian. Ocena opisowa ma szczeg6lna
warto$¢ w konstruktywistycznym modelu ksztalcenia.

Platforma edukacyjna zapewnia zatem sposoby oceny i monitoringu postepdw ucznia osadzone
zarbwno w koncepcji behawioralnej, jak 1 w koncepcji konstruktywistycznej. Podejs$ciu
konstruktywistycznemu do nauczania stuzy opisowos¢, system komentarzy i informacji zwrotnych.
Pelny podglad uczestnictwa (czasowy i jako$ciowy przeglad logdéw), testy 1 zadania stuza podejsciu
behawioralnemu. Techniczne mozliwosci sprawdzania, oceniania i przekazywania informacji daja
nauczycielowi mozliwo$¢ sterowania procesem nauczania-uczenia si¢. Monitorowanie postgpow
i ocena osiagnigc jest bardzo istotnym skladnikiem procesu — ma walor stymulowania motywacji
1 okreslenia stopnia realizacji wymagan edukacyjnych.
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10. Dodatkowe wsparcie
uzytkownikow

Trener / nauczyciel w pracy w sieci ma problem koncepcyjny — jak dobra¢ swoj warsztat pracy, aby
jak najlepiej stuzyt realizacji zatozonych celéw. Praca trenera w ksztatceniu na odlegtos¢ opiera sig
w gruncie rzeczy na tych samych podstawach, co w nauczaniu tradycyjnym. Zmiana sposobu pracy
nauczyciela polega gldéwnie na ograniczeniu mozliwosci tradycyjnego oddzialywania na kursantéw
1 koniecznosci wypracowania nowej formuty kontaktu.

10.1.Rola trenera w ksztatceniu zdalnym

Doswiadczenie w tym zakresie zdobywa sam, poruszajac si¢ po omacku w rzeczywistosci, w ktorej
jednoczesnie z nim do$wiadczenie zdobywa jego uczen. Nowoczesna technologia stawia przed
nauczycielem ogromne wymagania, nie dajac gotowych recept, bo ich jeszcze nie ma.

Gtownym celem opiekuna i trenera szkolen elLearningowych jest wsparcie w procesie
w przekazywania wiedzy. Dzieje si¢ to w kontrascie do tradycyjnie rozumianej roli nauczyciela
(ktorego glownym zadaniem bylo przekazywanie Wiedzy rozumianej jako zbior tresci, ktore
przekazuje si¢ uczniom na lekcji). Roznica pomigdzy trenerem szkolen eLearningowych
a nauczycielem jest o tyle niekorzystna ze rola zostala znacznie zmniejszona rola tego pierwszego.
Trener jest zepchnigty do roli opiekuna i1 weryfikatora wiedzy.

Zmiany zachodzace w ostatnich latach zmierzaja nieuchronnie w kierunku daleko idacych
przewartosciowan, takze w sposobie podej$cia do wiedzy. Wiedza staje si¢ obecnie raczej zbiorem
umiejetnosci, cho¢ takze 1 informacji, stanowiacych baze¢ dla madroéci”, ktora jest ostatecznie
warto$cia najwyzsza (wyzej stoi jedynie refleksyjnos¢ tworcza ekspertow’”). Wiedza staje sie celem
ksztalcenia, dobrem szczegolnie cenionym, bo wymagajacym dzialan trenera-mentora. Wiedza,
a nie informacja, bo ta jest powszechnie dostgpna przez Internet. Informacje moze pozyska¢ kazdy
1 powinien umie¢ to zrobi¢ sprawnie i skutecznie - w tym zarysowuje si¢ rowniez rola nauczyciela.

™ W. Osmanska-Furmanek, Technologia informacyjna jako element przestrzeni edukacyjnej, [w:] W. Strykowski,
W. Skrzydlewski (red.), Media i edukacja w dobie integracji, "eMPi2", Poznan 2002.

 M.M. Syslo, Standardy umiejetnosci nauczycielskich w zakresie technologii informacyjnej baza dla budowy
swiadomego spoleczenstwa informacyjnego, wystapienie na konferencji E-wolucja. Popularyzacja idei spoteczenstwa
informacyjnego, Bielsko-Biata, 24 listopada 2003r., podobnie W. Osmanska-Furmanek, Technologia informacyjna jako
element przestrzeni edukacyjnej, [w:] W. Strykowski, W. Skrzydlewski (red.), Media i edukacja w dobie integracji,
"eMPi2", Poznan 2002.
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Nauczyciel powinien skupia¢ si¢ na dwoch aspektach: nie przekazywac informacje tylko uczy¢, jak
tworzy¢ z nich holistyczna 1 uzytkowa cato$¢; powinien takze uczy¢, w jaki sposob te informacje
celowo i selektywnie pozyskiwac..

Nauczyciel pracujacy na odlegtos¢ musi by¢ w znacznie wigkszym stopniu specjalista w zakresie
metodyki ksztalcenia. Zderza si¢ bowiem z konieczno$cia elastycznego podejscia do znanych form
pracy 1ieksperymentowania w tym zakresie. Dobrym punktem wyjScia jest tutaj podejscie
konstruktywistyczne, ktore dopuszcza niekonwencjonalne rozwigzania i pomaga tak planowac
prace, aby sktoni¢ ucznia do samodzielnego, a jednoczesnie skutecznego poszukiwania rozwiazan
i nabywania umiej¢tnosci. W tych warunkach szczegolna uwage nalezy poswigci¢ kompetencjom
psychospotecznym nauczyciela, ktore warunkuja sukces w pracy dydaktycznej. Nalezatoby tu
podkresli¢ takie kompetencje jak:

e umiejetnosci organizowania i kierowania praca zespotu, umiejetnos¢ budowania motywacji
uczestnikow platformy, umiejetno$¢ organizowania czasu pracy wiasnego i podopiecznych,

e szeroko pojete umiejetnosci komunikacyjne ze szczegdlnym uwzglednieniem komunikacji
werbalnej/pisemnej,

e umiejetnosci odczytywania emocji wlasnych i cudzych transmitowanych za posrednictwem
mediow elektronicznych

e umiejetnosci kontroli 1 wyrazania takich emocji w sposob najlepiej stuzacy procesowi
ksztalcenia na platformie edukacyjnej,

e umiej¢tnosci dzielenia si¢ wlasnymi doswiadczeniami 1 budowania plaszczyzny do
wymiany do§wiadczen i osiagni¢¢ migdzy uczestnikami zespotu,

e umiejgtnosci konstruowania i kontrolowania wigzi wewnatrz prowadzonej grupy, a takze
umiejetnosci efektywnego 1 konstruktywnego oceniania 1 stymulowania pracy uczestnikow
platformy.

10.2.0rganizacja procesu ksztalcenia na
platformie eLearningowej

Sposob organizacji procesu ksztalcenia na platformie eLearningowej jest uwarunkowany
mozliwosciami komunikacyjnymi tego systemu. Jednakze komunikacja elektroniczna powoduje
caly szereg probleméw (w relacjach personalnych lub kulturowych). Dazenie do skrotéw
jezykowych 1uproszczen obyczajowych, ktérych konsekwencja jest spadek jakosci 1 elegancji
kontaktu (a w skrajnych przypadkach jego prymitywizacja) dotyczy nie tylko warstwy jezykowej,
ale rowniez sfery zachowan. Obowiazujaca ,netykieta” ogranicza wymagania kulturowe do
niezbgdnego minimum.
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W pracy w sieci Internet pojawiaja si¢ nowe zagrozenia wynikajace z pracy w otoczeniu
technologiczno-sieciowym:’®

e zubozenie interakcji przez brak informacji niewerbalnych o do$wiadczanych emocjach
(znany jest takze proces tekstowego opisu fatszywych emocji za pomoca emotikonow’’)

e redukcja wskazowek spotecznych i normatywnych, ktore reguluja i usprawniaja interakcje
spoteczne w komunikacji bezposredniej,

o cfekt polaryzacji grupowej, przejawiajacy si¢ w tendencji do podejmowania decyzji,
wyrazajacych stanowiska bardziej skrajne niz poczatkowo przyjmowane przez cztonkow
grupy. Efekt ten wynika z ograniczenia w komunikacji przez sie¢ wskazoéwek spotecznych
inormatywnych  dotyczacych  oznak przywodztwa, statusu 1 wladzy, albo
z dezindywidualizacji prowadzacej do zachowan sprzecznych z normami spotecznymi,

e zaklocenia dynamiki przebiegu interakcji mi¢dzy nauczycielem i uczniem i to zaréwno
w komunikacji  asynchronicznej (brak regulujacego sprzgzenia zwrotnego), jak
1 synchronicznej,

e uposledzenie funkcji kierowania przebiegiem interakcji, wynikajace z braku lub
ograniczenia liczby istotnych wskazowek glosowych (podniesienie czy obnizenie wysoko$ci
glosu, akcentowanie poszczegdlnych sylab, intencjonalne pauzy, oraz zachowan
porzadkujacych zmiany rél w rozmowie (spowolnienie lub przyspieszenie gestykulacji,
uwazne spojrzenie, dtuzsze zatrzymanie wzroku),

e niemozno$¢ odbioru niektorych komunikatow niewerbalnych, takich jak informacje
proksemiczne (dotyczace dystansu interpersonalnego, czyli bliskosci badz odlegtosci
przestrzennej od partnera, bedace wyrazem istniejacych relacji osobowych i kulturowo
uwarunkowanych zasad zachowania spotecznego),

e alienacja, czyli subiektywne poczucie wyobcowania lub oddzielenia od rzeczywistos$ci,
obcosci wobec siebie i innych, przekonanie o utracie znaczenia.

Wigkszo$¢ kursow wspomaganych elektronicznie polega na komunikacji stownej. Preferowane sa
eseje, dyskusje, teksty do czytania, komunikaty wzrokowe do analizowania i1 przetwarzania.
Organizacja pracy oparta na indywidualnym wykonywaniu zaplanowanych dziatan,
uporzadkowanych w okreslony z gory ciag zadaniowy (moduty, lekcje, bloki) jest najpopularniejsza
formula na platformach edukacyjnych. Nie jedyna naturalnie, ale przewazajaca. Jej walorem jest
prostota organizacyjna i porzadek tresciowy. Daje mozliwo$¢ sekwencyjnego przetwarzania
informacji 1 spelnia warunek ukladu liniowego 1 eksponowania zwiazkoéw przyczynowo-
skutkowych (behawioryzm). Po stronie uczestnika zapewnia takze poczucie bezpieczenstwa —
jasnos¢ wymagan prowadzacego, pelny obraz procesu ksztalcenia i poczucie celowosci. Narzedzia
do przygotowania materiatow kursowych do tak zaplanowanej struktury sa tatwe i powszechnie

76 A. Hankata, Interakcje pedagogiczne w nauczaniu na odleglo$é z perspektywy psychologii, [w:] M. Tanas$ (red.),
Pedagogika @ $rodki informatyczne i media, Oficyna Wydawnicza Impuls, Warszawa-Krakow 2004, s.17-29.

" http://pl.wikipedia.org/wiki/Emotikon - Emotikon (ang. emoticon), usmieszek (smile, smiley), buzka to ztozony ze
znakow ASCII wyraz nastroju, uzywany oraz naduzywany przez uzytkownikéw Internetu. Najczesciej przedstawia
symboliczny ludzki grymas twarzy, obrocony o 90° w kierunku przeciwnym do wskazoéwek zegara, w licznych

wariantach.
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znane, zatem dostgpne wigkszo$ci (a moze wszystkim) e-nauczycielom. Ma to spore znaczenie przy
wyborze strategii nauczania, ktora w tej sytuacji opiera si¢ na metodach podawczych,
przekazywaniu materiatu w postaci wy-kladu, przekazu strumieniowego, plikow z zadaniami,
prezentacji o rdéznym stopniu zaawansowania (niekiedy imponujacych skomplikowaniem
technicznym) czy sfilmowanych i opracowanych dydaktycznie demonstracji.

Problemem jest zarzadzanie procesem grupowym w spolecznosci edukacyjnej. Struktura
organizacyjna kursu jest hierarchiczna (te relacj¢ odzwierciedla chociazby rézny zakres uprawnien
na platformie dostepnych dla nauczyciela prowadzacego 1 uczniéw).

Do nowych zadan opiekundéw szkolen eLearningowych jest zarzadzanie komunikacja grupowa
w platformie eLearningowej. Opiekun musi mie¢ umiejgtnosci zapobiegania konfliktom
z wykorzystaniem srodkéw komunikacji elektroniczne;.

Trener/ opiekun ma w logach platformy eLearningowej ma do dyspozycji tylko posrednie
wskazniki przebiegu procesu grupowego: komentarze, skargi lub brak informacji o niektorych
cztonkach zespotu, czy sygnaly o wybidrczej wspotpracy niektdrych osob.

Takie wskazniki pokazuja tylko wybrane aspekty komunikacji grupowej. Cigzko jest takze
zbudowaé system oceny wspoOtpracy grupowej zazwyczaj realizuje si¢ to tylko po wskaznikach
czestosci komunikacji pomiedzy poszczegdlnymi uzytkownikami (kursantami, uczniami) miedzy
soba.

Nalezy wzia¢ pod uwage fakt, ze caly proces grupowy, decydujacy o zakresie zaangazowania
poszczegolnych osob, przebiega niezaleznie od nauczyciela. Sformutowanie oceny sytuacji w rupie
(1w razie potrzeby okreslenie koniecznych form interwencji) wymaga wykorzystania systemu
monitorowania 1 wspierania uczniéw, jako grupy, w celu podniesienia skuteczno$ci ich pracy
i utrzymania ich motywacji.”

Te wszystkie aspekty sa jednym z gtownych problemow pracy opiekuna szkolef na odlegtoscé.

Ksztalcenie na odleglo$¢ na poziomie organizacji wykonania zadan charakteryzuje si¢ brakiem
bezposredniego nadzoru nauczyciela. Uczen wchodzac na kurs otrzymuje informacje o nowych
zadaniach i mianach jakie pojawily si¢ od jego ostatniej bytnosci. Ale to do niego nalezy decyzja
o tym, czym si¢ bedzie teraz zajmowat.

Kazda proba realizacji zadania przez ucznia na platformie eLearningowej musza by¢ pozytywnie
sygnalizowane (nagradzane). Realizowane to moze by¢ za pomoca technicznych funkcji systemow
eLearningowych (rézne sposoby oceny pracy albo bezposrednie komentarze).

Gdy uczen wykonuje zadanie rozwigzuje szereg problemoéw w zakresie przetwarzania
i selekcjonowania informacji i dobrze jest, gdy sa to problemy, aktywizujace jego zasoby, a nie
podawane gotowe algorytmy postepowania’ . Platformy eLearningowe zapewniaja réznorodnosé
narzg¢dzi do doradztwa i bezposredniego kontaktu nauczyciel-uczen, niemniej jednak nie jest to
kontakt osobisty i w zwiazku z tym nie jest on tak intensywny i zabarwiony emocjonalnie.

® Wiecej o psychospolecznych aspektach pracy nauczyciela i trenera szkolen zdalnych w: E.Lubina ,,Wirtualne
spotecznosci edukacyjne - charakterystyka roli nauczyciela w ich tworzeniu i rozwijaniu” dostgpne w czasopi$mie ,,e-
mentor” numer 5-2005 oraz na http://www.e-mentor.edu.pl/artykul v2.php?numer=12&id=222

" R. Tadeusiewicz, Spolecznosc Internetu, Exit, Warszawa 2002.
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Intensywnos$¢ i emocjonalno$¢ kontaktu wspiera uczestnika, a brak tego kontaktu czgsto powoduje
spadek motywacji do pracy.

W warunkach ksztalcenia na odlegto$¢ szczegdlnego znaczenia nabiera $§wiadome i celowe
uruchamianie przez nauczyciela gry emocjonalnej w $srodowisku edukacyjnym. Wspomaga ona
motywacje 1 kontakt pomigdzy nauczycielem i uczniem. Motywowanie na odleglo$¢ jest
szczegOlnie trudnym, a jednocze$nie bardzo waznym obszarem dziatania nauczyciela.
W warunkach ksztalcenia tradycyjnego bezposredni kontakt pozwala oddziatywaé na uczniéw
wielo$cia bodzcoéw werbalnych, pozawerbalnych, mnogoscia mniej lub bardziej sformalizowanych
narzgdzi oceniania, zapewniajacych subiektywna i obiektywna informacj¢ zwrotna. Posrednictwo
platformy pozbawia nauczyciela prawie wszystkich pozawerbalnych narzedzi stymulowania
psychoemocjonalnego. Pozbawia réwniez informacji zwrotnych o skutecznosci zastosowanych
narzedzi.

Uczen w e-edukacji z koniecznos$ci samodzielnie zmaga si¢ z problemami niedostatecznej przed-
wiedzy 1 konieczno$cia zréwnowazenia stanu witasnej niewiedzy. W warunkach tradycyjnych ma
szans¢ uzyska¢ bezposrednia i indywidualng pomoc ze strony nauczyciela i ta $wiadomo$¢ ma
znaczacy wplyw na radzenie sobie z trudnos$ciami. Dlatego zachodzi konieczno$¢ zbudowania
podobnego mechanizmu w oparciu o kontakt posredni, za posrednictwem platformy.

10.3.Narzedzia dostepne na platformieii ich
dydaktyczne zastosowanie

Platformy edukacyjne sa interaktywnymi stronami internetowymi, umozliwiajacymi synchroniczna
1 asynchroniczng laczno$¢ pomigdzy uczestnikami. O lacznosci tej decyduja wbudowane narzgdzia
1ich ukltad na platformie. Wszystkie platformy edukacyjne posiadaja takie same narzedzia
komunikacyjne: czaty, fora dyskusyjne, pocztg elektroniczng, zasoby materiatow dydaktycznych
1 linkéw, czyli biblioteki. Narzgdzia te istnieja réwniez poza platforma. Jednak wartos¢ platformy
edukacyjnej i jej efektywnos$¢ polega nie na ilosci, a na konfiguracji tych narzedzi.

Wykorzystanie narz¢dzi dostgpnych na platformie w réznych sferach procesu ksztatcenia:

e motywacja: dialogi, czat, poczta elektroniczna, forum dyskusyjne, telekonferencje, wspolne
projekty udostgpniane wszystkim, obieg projektu, analiza zamieszczonych prac, system
biezacej punktacji zadan,

¢ interakcje ze wspétuzytkownikami i prowadzacym:  dialogi, czat, poczta
elektroniczna, forum dyskusyjne, telekonferencje, galerie projektow, systemy obiegu
projektow,

e wymiana merytoryczna: dane, doswiadczenia, informacje, forum dyskusyjne,
telekonferencje, tablice ogloszen, tablice prac, galerie projektéw, systemy obiegu projektow,
glosowania, panele komentarzy, stowniki, baza materiatow, lekcja, warsztat,
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o kreowanie siebie: blogi, telekonferencje, dzienniki, glosowania, dialogi, czat, poczta
elektroniczna, forum dyskusyjne, komunikatory typu Gadu-gadu,

e percepcja innych oséb: blogi, dzienniki, glosowania, ankiety, dialogi, czat, poczta
elektroniczna, forum dyskusyjne, komunika-tory typu Gadu-gadu,

e percepcja zdarzen: dzienniki, glosowania, ankiety, dialogi, czat, poczta elektroniczna,
forum dyskusyjne, komunikatory typu Gadu-gadu,

e emocje odczuwane i uzewnetrzniane: dzienniki, glosowania, ankiety, dialogi, czat,
poczta elektroniczna, forum dyskusyjne, komunikatory typu Gadu-gadu,

e ocenaisamoocena: quizy, testy, zadania, system oceniania, system do monitoringu
aktywnos$ci, warsztat, forum dyskusyjne, poczta elektroniczna, ankiety, panel do
porownania i analizy zamieszczonych prac, panele komentarzy,

e upowszechnianie pracy wlasnej: blogi, forum dyskusyjne, tablice ogloszen, tablice prac,
galerie projektow, systemy obiegu projektow, baza materiatow zastanych z mozliwos$cia
rozbudowy zasobow,

e korzystanie z doswiadczen innych osob: forum dyskusyjne, tablice ogloszen, tablice prac,
systemy obiegu projektow, baza materialéw zastanych z mozliwos$cia rozbudowy zasobow,

e organizacja pracy wlasnej i zespohlu: telekonferencje, czaty, terminarze, kalendarze
osobiste i zespolowe, systemy obiegu projektow, system do monitoringu aktywnosci,

e komunikacja werbalna i niewerbalna: komunikatory typu Gadu-gadu, poczta
elektroniczna, forum dyskusyjne, dzienniki, panele komentarzy.

Platforma edukacyjna jest wigc systemem roznie skonfigurowanych narzedzi do komunikowania
si¢:
e uczestnikow kursu pomigdzy soba,

e uczestnikow z nauczycielem,

e komunikowania si¢ uczestnikoéw i nauczycieli z dostgpnymi zasobami informacyjnymi
(materiatami edukacyjnymi lub siecia informacyjna).

Narzedzia komunikacyjne roznie ze soba zestawione petnia funkcj¢ $rodkow dydaktycznych:
sposob ich organizacji jest dopasowany do metody pracy zaplanowanej przez nauczyciela. Spore
jest pole do popisu dla inwencji nauczycieli i programistow, ktorzy wspdlnie projektuja zestawy
narzedziowe do obstugi stosowanych metod pracy dydaktycznej. Rozmaito$¢ narzedzi iich
konfiguracja shuzy rozwijaniu réznych sfer procesu nauczania-uczenia sig.

Wyposazony w te narzgdzia nauczyciel planuje i tworzy warunki dla realizacji procesu ksztatcenia

w taki sposob, aby punkt ci¢zko$ci spoczywat na aktywno$ci wilasnej ucznia realizowanej na
platformie edukacyjnej. Pomimo to, paradoksalnie, praca na platformie w wigkszym stopniu
obciaza nauczyciela niz formy tradycyjne:

e czasowo (wigksza dyspozycyjnos¢ w sieci),
e koncepcyjnie (wigksza dyspozycyjno$¢ i zaangazowanie intelektualne).
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Najczes$ciej uzywane 1 najbardziej przydatne narze¢dzia to zadanie, dziennik, stownik i forum.

Zadanie moze by¢ realizowane na dwa sposoby: online i offline. Uczniowie moga wpisywac tresci
bezposrednio na platformie, lub tez wysyta¢ prace w plikach o r6znym formacie wskazanym przez
nauczyciela (np. MS Office, PDF, graficzne, audio/wideo etc.).

Kazdy zamieszczony sktadnik kursu trzeba koniecznie obejrze¢ z punktu widzenia ucznia. Zdarza
si¢ bowiem, ze nauczyciel zapomni o jakim$ drobnym atrybucie i uczen nie bedzie mogt polecenia
wykona¢ np. nie pojawi si¢ opcja przeslij plik.

Dla testowania skladowych warto zatozy¢ konto testowe nieistniejacego ucznia, poniewaz
wykonywanie polecen na cudzym koncie zostanie odnotowane przez platform¢ i1 moze by¢
zaskoczeniem dla rzeczywistego uzytkownika konta.

Metody pracy z kursantem w systemie platformy edukacyjne;j

Platforma edukacyjna tworzy warunki do rozwoju metod nauczania kierunku poglebienia interakcji
pomigdzy nauczycielem a uczniem. Jest ona swego rodzaju przestrzenia, w ramach ktdrej poruszaja
si¢ partnerzy dialogu edukacyjnego. Wymaga zatem zwigkszenia kompetencji nauczyciela, aby
umial przystosowac i wdrozy¢ znane, ale stosowane do tej pory tylko w warunkach tradycyjnych
metody oparte na uczeniu si¢ od siebie nawzajem, wspolne przetwarzanie informacji, uczenie si¢
we wspolpracy.

Kierunki i formy pracy na platformie edukacyjnej wyznacza decyzja, czy kurs jest bardziej
zorientowany na wynik (realizacj¢ doktadnie zapisanych celow w postaci wiedzy lub umiejgtnosci)
czy na proces 1 wspolne wypracowanie efektow. Zroznicowanie uzyskuje si¢ nie przez
poszukiwanie nowych wyspecjalizowanych metod, a raczej przez dostosowanie istniejacych metod
do potrzeb nauczania zdalnego.

Dos¢ powszechne jest przekonanie o potrzebie budowania odrgbnej metodyki ksztatcenia zdalnego.
Wydaje si¢ jednak, ze zasady i metody ksztalcenia zdalnego nie podlegaja tu zmianom
rewolucyjnym, a raczej ewolucyjnym. Nie mozna zatem méwi¢ o tworzeniu catkowicie nowych
metod ksztatcenia, a to z uwagi na fakt, ze dorobek dydaktyczny pokolen nauczycieli opiera si¢ na
bardzo mocnych podstawach: wiedzy w zakresie psychologii ksztalcenia, do$wiadczeniu
w realizacji procesu i tradycjach kulturowych, ktore ukierunkowuja metody pracy z uczniem.

Do gtéwnych atutow dydaktycznych oferowanych w ksztalceniu zdalnym zalicza sig
interaktywno$¢ 1 wizualizacje tresci ksztalcenia przy jednoczesnym uniezaleznieniu si¢ od miejsca
iczasu ich ekspozycji. Bazuje na koncepcji polaczenia pracy wilasnej uczacego sig 1 opieki
dydaktycznej (a nie wyktadu) nauczyciela.

Ksztalcenie na odleglo$¢ pozwala w peini wykorzysta¢ dla efektywnosci nauczania dwa sposrod
trzech mozliwych kanaléw sensorycznych: wzrokowy 1 stuchowy (dotykowo-ruchowy
z naturalnych przyczyn nieco stabiej). Grupy metod nauczania moga by¢ uporzadkowane zgodnie
z charakterystyka uruchamianych kanatow sensorycznych:
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e kanal wzrokowy aktywizuja metody oparte na obserwacji, ktore sa w zdalnym nauczaniu
podstawa pracy dydaktycznej,

e kanal stuchowy uruchamiaja metody oparte na stowie i dzwigku, jednak podlegaja one
ewolucji z uwagi na fakt, ze stowo pojawia si¢ takze jako zapis, a nie dzwigk, wymaga
zatem takze aktywnos$ci wzrokowej,

e kanat ruchowy w nauczaniu tradycyjnym uruchamiaja metody oparte na dziatalnosci
praktycznej, ktéra w edukacji zdalnej ma catkiem inny charakter; nie istnieje wigc
aktywno$¢ ruchowa w tradycyjnym rozumieniu (a aktywno$¢ towarzyszaca obstudze
komputera nie spetnia tych warunkow).

Majac na uwadze te mozliwosci mozna stwierdzi¢, ze ksztalcenie zdalne ma szans¢ uruchomié
uczenie si¢ przez dzialanie, uczenie si¢ przez odkrywanie, wzbogacone o uczenie si¢ przez
przezywanie. Wymaga to jednak uwaznego przemyslenia, jakie zastosowaé¢ metody 1 jakimi
postuzy¢ si¢ $srodkami sposrod tych, ktore sa dostgpne na platformie edukacyjnej. Wymaga to
réwniez kreatywnosci kadry dydaktyczne;j.

Edukacja zdalna zapewniajac multimedialno$¢ ksztalcenia pozwala:

e w sferze psychodydaktycznej uczacego - na zmiang stosunku emocjonalnego-
motywacyjnego do procesu uczenia si¢, zwiazana z dostgpem do atrakcyjnych zrodet
wiedzy, zerwanie z przewaga stowa mowionego (istnieje niestety ryzyko przewagi stowa
pisanego) oraz pehniejsza aktywizacj¢ z uwagi na wielo$¢ i réznorodno$¢ bodzcow,

e w sferze metodyki nauczania — na modyfikacj¢ sposobow pracy nauczyciela stwarzajac
mozliwosci bardziej kreatywnego podej$cia do nauczania, tworzenia wlasnej bazy
materialéw dydaktycznych i wlasnego sposobu ich wykorzystywania uwzgledniajacego
indywidualny profil ucznia,

e w sferze realizacyjnej procesu ksztalcenia — czyli doboru strategii nauczania-uczenia sig,
indywidualizacj¢ ksztalcenia, dostrzeganie rdéznic indywidualnych w zakresie stylow
uczenia si¢, przyzwyczajen, umiej¢tnosci i tempa przyswajanej wiedzy.

Metody pracy wykorzystywane w e-nauczaniu mozna pogrupowac, uwzgledniajac stosowane
narzgdzia i charakterystyczne dla nich algorytmy postgpowania, intensywnos$¢ i typy interakcji
migdzy nauczycielami i uczacymi sig:

1. osoba uczaca si¢ podejmuje interakcj¢ jedynie z zasobami informacyjnymi, samodzielnie
kieruje zindywidualizowanym procesem uczenia si¢ 1 korzysta z baz danych, zasobow materiatéw
elektronicznych e sieci, grup i Srodowisk tematycznych;

2. osoby uczace si¢ w sposob zindywidualizowany wchodza w interakcje ze soba
1z nauczycielem w relacji jeden do jednego korzystajac ze wzajemnych kontaktéw, nawiazujac
kontrakty stuzace wymianie, nabywajac 1 sprawdzajac umiejgtnosci;

3. osoby uczace si¢ w sposOb bierny uczestnicza w procesie, ktorego ksztalt wyznacza
nauczyciel. Stwarza to mozliwo$¢ korzystania z wiedzy jednego lub wielu specjalistow w danej
dziedzinie za posrednictwem wyktadoéw lub sympozjow;

4. wielu uczacych si¢ jednocze$nie wchodzi w interakcje zbiorowa korzystajac z wielu technik
komunikowania sig: grup dyskusyjnych, debat, symulacji, projektow grupowych.
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Platforma edukacyjna stwarza warunki do realizacji kazdego z tych modeli.

Ksztalcenie zdalne realizuje proces nauczania-uczenia si¢ w pelnej zgodnosci z zasadami
ksztalcenia poczawszy od systemowosci, pogladowosci, samodzielno$ci, poprzez efektywnos¢, az
do indywidualizacji 1 zwiazku z praktyka.

eLearning moze realizowaé nauczanie w roznych perspektywach: behawioralne lub
konstruktywistycznej. Zgodnie z ta ostatnia koncepcja uczen przetwarza pozyskane informacje
w sposob réwnolegly 1 rozproszony. Konstruktywizm zmierza w kierunku traktowania ucznia, jako
aktywnego podmiotu, ktéry posiada rozbudowana wiedze¢ zastana. Jest to przedwiedza, ktorej
aktywizacja stanowi warunek tworzenia struktur cato$ciowych, spojnych i funkcjonalnych.
Korzystanie z wiedzy zastanej 1 wiaczanie kolejnych elementéw w struktury wiedzy wiasnej jest
zalezne od aktywnos$ci ucznia. Konstruktywizm lokuje nauczyciela na pozycji wspierajacej prace
wychowanka, a nie dostarczyciela informacji, ktorych ilo$¢ jest obecnie nie do ogarnigcia.

Wzrasta odpowiedzialno$¢ osoby za proces nabywania wiedzy, a tym samym wzrasta znaczenie
swiadomego 1 aktywnego uczestniczenia w tym procesie. Nauczyciel wyposazony w narz¢dzia
planuje i tworzy warunki dla realizacji procesu ksztalcenia w taki sposob, aby punkt cigzko$ci
spoczywal na aktywnos$ci wlasnej uczacego sie.

Konstruktywistyczny charakter majq trzy grupy metod: zorientowane na proces, zorientowane na
problem i zwiazane z zastosowaniem wiedzy. W ksztalceniu na odlegto$¢ powinno si¢ w wigkszym
stopniu skupi¢ na uczeniu sig¢, samodzielnym studiowaniu, grupowym wypracowaniu okreslonych
projektow 1 interakcji. Szczegdlnie podkresla si¢ tu wartos¢ metod problemowych dla uczenia
budowania interakcji, jako waznego aspektu procesu uczenia si¢. Metody problemowe, metody
aktywizujace, metoda projektu sa procesami o charakterze heurystycznym, sktaniaja do
poszukiwania rozwiazan. Trzeba jednak zauwazyC, Ze nie istnieja specjalistyczne narzedzia
informatyczne, dostosowane do prowadzenia ksztatcenia metodami zorientowanymi na proces
1 metodami zorientowanymi na problem. Konieczno$¢ dostosowania tych narzedzi staje si¢ w tym
momencie obowiazkiem nauczyciela, (ktory na ogoét sam dopiero rozpoznaje mozliwosci techniczne
nowego medium edukacyjnego).

W odréznieniu od ksiazki, ktora przekazuje wiedz¢ w sposob liniowy (rozdzial po rozdziale lub
zgodnie zprocedura przedstawienie —prze¢wiczenie -sprawdzenie) wiedza przekazywana
konstruktywistycznie ma posta¢ siatki powigzanych ze soba moduildéw, po ktéorych mozna sig
porusza¢ zgodnie z wlasna koncepcja, planem sugerowanym przez prowadzacego, lub tez w ogole
bez planu. Moduly te moga mie¢ charakter jednostki lekcyjnej lub bloku tematycznego
(projektowanego przez prowadzacego albo nawet ucznia). Poruszanie si¢ w gaszczu materiatu
sterowane jest informacja wizualng, ktéra ma priorytet przed stowem pisanym i ma wartos¢
stymulujaca.

Ksztalcenie na odleglos¢ ma cechy konstruktywistyczne na poziomie organizacji pracy: brak
bezposredniego nadzoru nauczyciela, ograniczenie tego nadzoru do rozliczania terminowosci
i opiniowania wykonanej pracy spelnia wymog samodzielnosci i aktywnos$ci ucznia. Aby uczen
sprawnie wykonat jakie§ zadanie musi przedtem rozwiazaé szereg problemoéw z zakresu
przetwarzania informacji 1 musza to by¢ problemy, aktywizujace zasoby wtasne. Platformy
edukacyjne zapewniaja narzedzia do doradztwa ibezposredniego kontaktu nauczyciel-uczen,
niemniej jednak nie jest to kontakt osobisty i w zwiazku z tym nie jest on tak intensywny
1 zabarwiony emocjonalnie. Intensywno$¢ 1 emocjonalno$¢ kontaktu wspiera uczestnika, ale tez
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niekiedy pozwala na zmniejszenie osobistej odpowiedzialno$ci za czynione postgpy. Jednoczesnie
brak tego kontaktu czgsto powoduje spadek motywacji do pracy.

Behawioralne podejscie opiera si¢ na zatozeniu, ze cztowiek jest wyuczalny. Uczen jest obiektem
oddzialywania nauczyciela, a zatem mozna oczekiwac, ze nauczyciel ma szans¢ w pelni sterowac
procesem przybywania wiedzy. Zatem odpowiedzialno$¢ nauczyciela obejmuje proces pozyskania
1 przetworzenia wiedzy dokonywany przez nauczyciela i opracowania jej w sposob najlepiej przez
ucznia przyswajalny. Powstajacy w umysle ucznia obraz $wiata opiera si¢ na informacjach
dostarczonych przez nauczyciela lub pozyskanych pod kierunkiem nauczyciela. Zaktada wigc, ze
nauczyciel dysponuje potrzebnymi informacjami w ilo§ci wystarczajacej, aby zaspokoi¢ potrzeby
ucznia. Bierze na siebie takze zobowiazanie optymalnego uporzadkowania informacji w ciag
przyczynowo-skutkowy. Tak powstala wiedza ma struktur¢ liniowa. Trzeba przyznaé, ze ta
procedura daje o wiele wigksza pewnos¢, ze rodzaj i zakres pozyskiwanych przez ucznia informacji
jest optymalny. Metody nauczania stosowane w ksztalceniu zdalnym na ogdét opieraja si¢ na
do$wiadczeniach nauczania tradycyjnego opartego na przekazie i kontroli. Stale obecne sa: wyktad,
test, material nauczania, ocenianie, stopnie i niekiedy dyskusja. W fazie eksperymentéw sa metody
oparte na dialogu, projekcie, rozbudowanej interakcji.

Nauczyciele na platformie preferuja podejscie behawioralne, pomimo tego, ze jest ono obciazone
licznymi uproszczeniami. Najczesciej dotyczy to nadmiernego czastkowania celow ksztalcenia lub
skupiania si¢ gldwnie na jednym czynniku wzmacniajacym (kij vs. marchewka). W znacznie
mniejszym stopniu realizowane sa cele zwiazane z rozwojem kompetencji spotecznych cztowieka
(np. umiejetnosci interpersonalnych czy umiejgtnosci wspotpracy). Ryzyko stwarza réwniez
tendencja do monotonii w zakresie metod, wsérod ktorych dominuja metody wzmacniajace takie
zachowania jak ogladanie istuchanie. Jednocze$nie podejscie behawioralne zapewnia
nauczycielowi wigkszy wptyw na kierunek poczynan ucznia i wyzszy poziom kontroli.

Wykorzystywanie w réwnym stopniu obu podej$¢ dydaktyki powinno by¢ podstawa planowania
procesu ksztalcenia, analizy rozwiazan metodycznych 1 §$wiadomego doboru metod pracy z uczniem
do zaktadanych celow i tresci ksztatcenia. Te za$ powinny by¢ dobierane pod katem skuteczno$ci
dydaktycznej: czy to w zakresie kreatywnosci jednostki, czy umiejetnosci powtarzalnych, czy tez
w zakresie spolecznie niezbgdnej sprawnosci interpersonalne;.

Materiaty dydaktyczne — ich przygotowanie i wykorzystanie na platformie

Opracowanie materiatdéw dydaktycznych ma kluczowe znaczenie dla edukacji zdalnej: jest to
gléwna forma przekazania tre$ci ksztatcenia i kierowania procesem pod katem jego merytorycznej
zawarto$ci. Material dydaktyczny musi by¢ interakcyjny — umozliwi¢ aktywnos$¢ uczacego si¢ (np.
wprowadzanie wlasnych zapisow, przemieszczanie si¢ pomigdzy roznymi jego czegsciami). Wobec
mnogosci narzedzi rosna mozliwosci tworzenia profesjonalnych materialdw o wysokiej warto$ci
estetycznej, merytorycznej i poznawczej. Problemem na gruncie polskim jest niedostateczna liczba
0sob przygotowanych do tego zadania oraz posiadajacych doswiadczenie w tym zakresie.

Metody podawcze (majace najdluzsze tradycje 1 najpowszechniej stosowane) przyjely sig
znakomicie w nauczaniu zdalnym. Internet zapewniajacy mozliwosci komunikacyjne uczestnikom
procesu pozwala w tatwy sposob przekazywaé gotowe materialy o roéznym stopniu
technologicznego zaawansowania: od prostych plikow tekstowych, poprzez wigksze fragmenty
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materiatu, fragmenty ksiazek, prezentacje, materialty wizualne, az po zaawansowane pakiety
przygotowane przy pomocy wysokiej technologii, e-booki, czy wideokonferencje. Techniczne
mozliwo$ci przekazu i obrobki materiatow spowodowaly lawinowy rozwoj réznych form, ktore

moga przygotowywac osoby o réznym stopniu zaawansowania informatycznego.

Tabela pokazuje aktywizacj¢ kanatoéw percepcyjnych przez rozne rodzaje przekazu:

Kanaty Rodzaj przekazu Ksztalcenie tradycyjne | Ksztalcenie zdalne
percepcyjne
Stuchowy Przekaz werbalny Zdynamizowany przez | Zdynamizowany przez
aktywno$¢ odtwarzanie plikow
nauczyciela dzwigkowych
wzrokowy Przekaz tekstowy podrecznik e-book, -Pliki tekstowe
z mozliwoscia wzbogacenia
obrazem,
Konstrukcja Pokaz, demonstracja | Bezposrednia Prezentacja w postaci
taczaca wszystkie demonstracja z cyfrowej z mozliwos$cia
mozliwosci mozliwos$cia wykonania okre§lonych
oddziatywania na bezposredniego manipulacji na
percepcje odbiorcy kontaktu fizycznego demonstrowanym obrazie

Wsrédd materialow dydaktycznych obok statycznego tekstu pojawia sig tekst dynamiczny w postaci
prezentacji, stron www, réwniez dynamiczny obraz ilustrujacy przekaz, komentarze zrdznych
zrodet, pakiety materialdow zrodtowych (tekstowych, graficznych, filmowych) czy odniesienia do
innych zasobow (linki). A wigc w petni wykorzystuje si¢ szansg poglebienia przekazywanych
tresci.

Przygotowanie obszernego i warto§ciowego materiatu do wyktadu wirtualnego jest niezmiernie
czasochlonne. Nauczyciel zuzywa na to wigcej czasu, niz uczen na jego przeczytanie, czy
obejrzenie. Stad niejednokrotnie poczucie, ze naktady pracy sa niewspolmiernie duze w stosunku
do efektéw. Trzeba si¢ rowniez liczy¢ z pewnym rozmyciem poczucia autorstwa w stosunku do
materialéw 1 wyktadow realizowanych przez Internet.

Ksztalcenie na odleglos¢ wydaje si¢ by¢ szansa na przywrdcenie wiodacej roli tekstu zrédtowego,
dostgpnego na wyciagnigcie reki kazdemu, kto siedzi przed komputerem. Zawarto§¢ merytoryczna
bibliotek kursowych znajdujacych si¢ na platformach edukacyjnych, bibliotek wypetionych e-
ksigzkami, e-materiatami i e-wyktadami, dobranymi celowo przez autoréw i moderatorow kurséw
jest na najwyzszym poziomie, a stopien jej wykorzystania jest uwarunkowany wymaganiami
nauczyciela. Swobodne wykorzystywanie zawarto$ci Internetu i poszukiwanie w nim potrzebnych
tresci to inny wariant pracy z tekstem, biblioteka i ksiazka, znacznie bardziej akceptowany przez
uczniow, ze wzgledu na nowoczesnos$¢ formy.
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Ksztalcenie na odleglto$¢ pozwala w pelni wykorzysta¢ dla efektywnosci nauczania dwa sposrod
trzech mozliwych kanatow sensorycznych: wzrokowy 1 stuchowy (dotykowo-ruchowy
z naturalnych przyczyn nieco stabiej). Pobudzenie wzrokowe przy korzystaniu z elektronicznych
materiatow dydaktycznych jest ciagte — przekaz multimedialny stymuluje kanal wzrokowy
wielokrotnie silniej niz w sposéb tradycyjny. Pobudzenie sluchowe zapewnia komunikacja
dzwigkowa, tak z komputerem jak 1 z innymi osobami obecnymi w sieci (warto na marginesie
zauwazy¢, ze w tym wypadku nie obowiazuje zasada zachowania ciszy w trakcie uczenia si¢ —
wrecz przeciwnie, premiowana jest komunikacja). Rozmaito§¢ multimedialnych materiatow
dydaktycznych znaczaco wspiera proces wielozmyslowego uczenia si¢ oparty na réznych typach
inteligencji ztozonej — wizualno-przestrzennej, werbalnej, matematyczno-logicznej, muzycznej
intrapersonalnej czy interpersonalnej. Na tej liScie zabraknie miejsca jedynie dla inteligencji
kinestetycznej, jako ze ruch ciata jest w tych warunkach stabo wykorzystywany.

Szczegolna dydaktyczna przydatnos¢ technologii informacyjnej polega na:
e polisensorycznosci, pobudzaniu wielu zmystow,
¢ multimedialnos$ci, taczeniu wiclu mediow,
e interaktywno$ci, zapewnianiu mozliwosci dialogu,
e symulacyjnosci, mozliwosci imitowania sytuacji rzeczywistych w celach edukacyjnych,
e komunikacyjnosci, zapewnianiu tacznosci pomigdzy ludzmi,

e wirtualizacji, mozliwo$ci tworzenia fikcyjnej rzeczywisto$ci.

Przygotowanie materialdw musi poprzedzi¢ staranna analiza tre$ci, ktore zamierzamy przekazac.
Analiza musi uwzglednia¢ przedwiedze ucznia, jego wiek 1 mozliwosci percepcyjne. Do tego musi
by¢ dostosowana dynamika, kolorystyka i obszerno$¢ materiatu. Najmniej przydatne dydaktycznie
dla mtodych odbiorcow sa materialty w postaci czystego tekstu w postaci elektronicznej. Angazujac
statycznie jedynie zmysl wzroku nie motywuje do pracy. Drugi biegun to nadmiar staran
o zainteresowanie ucznia: przesadna dynamika, bardzo bogata kolorystyka, skomplikowana
struktura rozpraszaja i nie pozwalaja skupi¢ si¢ na merytorycznej czgsci opracowania.

Potrzeby uczniow w mtodszym wieku znacznie r6znig si¢ od potrzeb uczniow starszych zar6wno
pod wzgledem obszernosci materialu, jak i pod wzgledem skomplikowania, ozdobnos$ci
i uwzgledniania kontekstow edukacyjnych. Proste struktury materialu dopelnione elementami
dekoracyjnymi pociagna milodszych, ale starszych zniechgca. Mlodziez natomiast bedzie
zainteresowana raczej materialem o strukturze hipertekstowej, do ktérej przyzwyczaita sig
w Internecie. Obszerno$¢ odniesien do roéznych sfer rzeczywisto$ci to bardzo ceniona cecha
materialu przygotowanego dla uczniéw starszych. W kazdym wypadku jednak nalezy pamigtaé
0 umiarze 1 starannym wywazeniu réznych sktadnikéw przygotowywanego materiatu. Priorytetem
jest wszak ich dydaktyczna skuteczno$¢. Pomoca moze by¢ pilotazowe wykorzystanie opracowan
przed ich wdrozeniem. Autor materialu ma wtedy szans¢ zaobserwowac, czy jego opracowanie
pozwala osiagna¢ zatozone cele operacyjne.

Lepiej jest, gdy przygotowany material udostgpnia si¢ uczniom stopniowo. Ilo$¢ udostgpnianego
materialu zalezna jest od jego specyfiki, postgpu uczniow i ich mozliwosci percepcyjnych.
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O udostegpnianiu materiatéw decyduje takze cel, ktoremu maja one stluzy¢. Materiaty uzupetniajace
lekcje tradycyjne moga:

e wzbogaca¢ konkretne zajgcia; wtedy udostgpniamy materialy cz¢éciowo na lekcji (element
zaciekawienia), a czg$ciowo krotko po niej,

e przygotowywaé do lekcji; wtedy udostgpniamy material krotko przed lekcja (i sprawdzamy
ich znajomos¢).

Powszechnie uzywana i wygodna forma przekazywania tresci dydaktycznych jest prezentacja.
Sposob jej przygotowania zalezy od sprawnos$ci technicznej nauczyciela, ale pewne ogolne zasady
sa wspolne:

e prezentacje skladaja si¢ ze slajdow; ze wzgledu na efektywnos$¢ dydaktyczna w jednej
prezentacji nie powinno by¢ ich wigcej niz 30,

e typowy slajd sklada si¢ z tekstu, wzbogaconego grafika, tabelami, animacja, mozna takze
doda¢ komentarz glosowy lub audiowizualny,

e mozna do prezentacji dotaczy¢ material filmowy, trzeba jednak pamigtaé, zeby sprawdzi¢
jego wielkos¢,

e tre$¢ kazdego slajdu powinna by¢ zamknigta logiczna cato$cia 1 miesci¢ si¢ na jednej
stronie; moze by¢ roéwniez zamieszczony W ramce, wyrdzniony pogrubieniem,
podkresleniem lub kursywa.
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