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Rozwqj technologii e-learningu

Wstep

Efektywna¢ kurséw e-learningowych podobnie jak tradycyjnyabrni
przekazywania wiedzy zalg m.in. od zastosowanych metod i technik naucza-
nia. Badania pokazaljiz najczsciej w kursach stosujeesschemat bazggy na
tradycyjnej metodyce nauczania, sktadgjsk z czsci podawczejgtwiczenio-
wej i sprawdzajcej [Lubina 2010: 246]. Niewiele jest szkoble-learningowych
wychodzcych poza ten schemat, a przecaposoby przedstawiania wiedzy
maja istotny wptyw na czas i poziom jej przyswojenidat@go te w kursach
e-learningowych powinno sistosowd gtéwnie metody aktywizae, sklania-
jace uczniow do samodzielnego ftgnia i rozwihzywania problemow. Giown
zalet tych metod jest wprowadzenie kursanta do aktywnegpestnictwa
W procesie przyswajania wiedzy i nabywania ugtieéci. Jedn z takich metod
stosowanych w kursach e-learningowych jest intguakosc.

Pojecie interaktywnosci

Poprzez interaktywrié mozna rozumié zdolnag¢ programu lub urdzenia
do jednoczesnego odbierania informacji i reagowaraang [Dirksen 2011].
W kursach e-learningowych interaktywiarealizowana jest poprzez podejmo-
wanie przez kursanta decyzji i wykonywanie za pamozdzen cyfrowych
pewnych czynnéi, od ktérych zaley dalszy tok kursu.

Cechy charakterystyczn interaktywndci jest natychmiastowa informacja
zwrotna. Wytkownik, klikajac w dany element kursu, powoduje uruchomienie
zaprogramowanego algorytmu. B takim mazliwosciom przestaje on gy
osoly bierm, a zaczyna uczestniazy/lub wspéttworzy kurs.

Uzyskanie w kursie e-learningowym odpowiedniegoi@oz interaktyw-
nosci, a w konsekwencji zaangavania ucgcych sé wymaga uwzgldnienia
wiasciwych form przekazywania wiedzy.

Charakterystyka interaktywnych form przekazywania wiedzy

Typy gtownych interaktywnych form (interaktywém) wykorzystywanych
w kursach e-learningowych rata podziek na [Hyla 2009: 187]:
— warstwe nawigacyja kursu,
— ¢wiczenia i testy,
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- ary,

- symulacje,

— wirtualni mentorzy.

Gtowng kwesth przy projektowaniu kursu e-learningowego jest sagaie
elementow nawigacyjnych w kazdym kursie wysipuje bowiem wiele powt
zanych ze sapekranéw szkoleniowych. Aby méc poruézke pomiedzy nimi,
musi by zastosowana warstwa nawigacyjna skiachjseé z hiperhczy najce-
sciej przedstawionych w formie przyciskow. ¥igm elementem jest utworze-
nie warstwy nawigacyjnej kursu tak, aby gy sk miat duza swobod poru-
Szania sj po catym materiale szkoleniowym [Horton 2011].

Cwiczenia i testy to najczsciej pojawiajce sé elementy w kursach
e-learningowych. Shy one zaréwno przyswajaniu wiedzy jak i jej utrwalan
oraz kontroli i ocenie wynikow ksztalcenia. Bagzuja sprzzeniu zwrotnym,
ktére zachodzi mgidzy osoly szkolory a kursem (np. pytania zamkte z wbu-
dowanym mechanizmem sprawdgaim wybor i wywolupcym odpowiedni
komunikat) oraz midzy osoly szkolory a nauczycielem, osebszkohcg (np.
pytania otwarte, ktore zostasprawdzone przez eksperta). Interakcj@micze-
niach mana podziek na trzy grupy [Weéniak 2009: 56]:

1. Kliknij” — najprostszy typ interakcji polegagy na klikniciu w dany ele-
ment na ekranie szkoleniowym lub interfejsie kumsoy wywot& pozgdar
reakcg, np. przej¢ do dalszej agci kursu.

2. ,Pomysl i Kkliknij” — kolejny poziom interakcji, ktéry wyraga wegkszego
zaangaowania od aytkownika. W tym przypadku kursant musi paidjakas$
decyzg na podstawie dostarczonych informaciji i wybjadrg z zapropono-
wanych opcji. @ytkownik musi zrozumié& pewry regut i zastosowa ja
w praktyce. W tym wypadku samo klikisie w odpowiedni opcg jest na-
stepstwem procesu ndipwego.

3. ,Zréb cds i Kliknij” — to potgczenie czynngi technicznej i wyboru jednej
z opcji, ktora jest nagbstwem zastosowania danej wiedzy. Taki typ interak-
cji jest wany w sytuacjach, gdzie oprécz wiedzy liczg sbwniez szybka¢
podjecia decyzji.

Gry edukacyjne stanowj jeden z elementdéw, ktorey :ajbardziej pozy-
tywnie odbierane podczas kursow. Zawsze dsjakiejkolwiek gry jest jej wy-
zwanie. Wyzwanie polega na wykonaniu danego zadad@bywajc przy tym
punkty, ktére pozwalgjrywalizowa z innymi o jak najlepsze miejsce. Gry
w e-learningu odzwierciedkgjrzeczywiste sytuacje problemowe. Pozwalag
wcielenie s w wykreowane postacie i odgrywanie przypisanychréin Powo-
duje to silne zaangawanie kursanta, co z kolei przektadaisa trwalsze zapa-
Mmi¢tanie materiatu.

Symulacje systemOw oraz zdarae stanowi drugy najczsciej stosowan
forme po grach edukacyjnych, kipmykorzystuje si w kursach e-learningo-
wych. Najbardziej rozpowszechnione podczas naukiymulacje systemow lub
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aplikacji komputerowych oraz symulacje zddrze ktérych mog uczestniczy
ludzie. Symulacje pierwszego rodzapistosowane podczas nauki obstugi sys-
teméw informatycznych. Woéwczas wygptije symulacja obudowana algoryt-
mem prowadgcym krok po kroku do wykonania przez kursanta pgwperaciji
czy catego zadania. Jest to jedna z podstawowyth, fktéra wykazuje swaj
efektywndag¢, lecz po czasie nie wyd& si¢ nuzaca. Dlatego tewazne jest, aby

w kursach pojawiaty sitylko sciste i optymalne informacje, ktére s/#asciwie
opisane.

Symulacje drugiego rodzaju magharakter krétkiego filmiku lub zestawu
zdje¢. Na ekranie pokazane jest jakmdarzenie, gdzie po jego wykonanikyts
kownik musi podj¢ decyzg. Po wybraniu odpowiedniej opcji nagtija jej kon-
sekwencje. Takidciezki rozwoju zdarzé mogy stanowt problem dla projek-
tantow, ktérzy nie majpetnej wiedzy na ten temat. Najbardziej popujdaommg
symulacji jest tutaj nakcenie filmu, ktéry jest tani i krétki, a przy tyrk@anden-
sowany i wymowny tematycznie w swojej symulacji [&l2009: 185].

Wirtualni mentorzy s to wizerunki postaci dulz twarzy, ktore przekazyj
informacje osobie szkolonej, komenijtijjej wybory i chwadc uzyskane ogi
gniecia, ktére motywuj do doskonalenia kolejnych wynikow. Postacie tadgie
wprowadzane, aby polepszjakos¢ procesu szkolenia on-line. Niektére osoby
mog mie¢ problem z nawigagjkursu ladz ze zrozumieniem materiatu,adt
zawsze mogzwrocié sie do takiej osoby o pomoc. Wirtualni mentorzy utatwi
ja wyrazanie emocji oraz wzmacniggaufanie wobec osoby szkokj. Wszyst-
kie te elementy sprawigjze kurs staje giprzystpniejszy.

Wedlug M. Hyli podczas projektowaniawiczen interaktywnych natey
zwrdci uwag na naspujace kryteria:

— adekwatné ¢wiczen — podporzdkowanie ich najwaniejszym kwestiom,
ktére powinny zostaprzewiczone,

— jednoznaczn&t i prostotaéwiczenia — unikanie niejaség w tresci ¢wicze-
nia oraz skomplikowanych zasad jego realizacji,

— odniesienietwiczenia do praktyki — osadzendviczenia w realiach zawo-
dowych,

— moaozliwos¢ wykorzystania multimediéw — uatrakcyjnienteviczenia dzki
zastosowaniuivicku, grafiki, animacji, filmu, symulacii,

— wartasciowy komunikat zwrotny — przekazanie wiedzy porgon ponow-
nej realizacjicwiczenia, wyttumaczenie regut, ktére wplywaja takie, a nie
inne rozwjzanie¢wiczenia [Hyla 2009].

Podsumowanie

Trudno wyobrazi sobie wspoétczegnedukaos bez nowoczesnycérodkow
dydaktycznych z komputerami i dggem do sieci internet wéznie. Nowocze-
sne technologie, w tym technologia informacyjradsis w kazdym rozwing-

150



tym spoteczastwie integralnie zwgizane z procesem ksztalcenia. Zxek ten
jest dwustronny. Z jednej strony technologie dastay dydaktyce nowych
narzdzi, srodkow i metod, z drugiej Z&Zzadaniem szkolnictwa jest wypasaie
ucznidw w odpowiedni wiedz i umiejetnosci wykorzystywania tych technolo-
gii [Mayer 2014].

Elementow interaktywnych nie naletraktowa jedynie jako swego rodza-
ju uatrakcyjnienia kursow, gdytakie formy zawierace odpowiedni tres¢ dy-
daktyczra umazliwiaja zdobywanie i utrwalanie wiedzy poprzez samodzielne
rozwigzywanie danych problemow. Pobudzane u kursantéw ndienie abs-
trakcyjne, ktére wpltywa na umignos¢ radzenia sobie w sytuacjach problemo-
wych. Interaktywne formy przekazywania wiedzy absir rowniez uwag
uczniéw i rozbudzage ich pasj poznawcz [Sniadkowski 2012].

Ta forma edukacji jest dla uczestnikow kursow edemowych maliwo-
scig konfrontacji wiedzy im przekazanej g, ktorg udato im s¢ przyswot. Jest
to zarazem madiwos¢ wykorzystania wiedzy teoretycznej w praktyce, kzéa
sposob sprawdzenia zdobytych urdiepsci. Ten przekaz jest pewnego rodzaju
informacp zwrotrg dla samego kursanta, czy podotat, czyzenpowinien po-
wtorzy¢ jakas parte materiatu, aby uzyskgak najlepsze wyniki w trakcie testu
sprawdzajcego.

Te dziatania ucglogicznego m$lenia, czyli okrélania, analizowania i roz-
wigzywania okrélonych problemow, ktore tutaj przybiegdprme interaktywnych
zada. Zastosowanie takich rozyziaa sprawia,ze kurs nie jest biegnformg wy-
ktadu, ale wymaga od jegaytkownika czynnego udziatu. Motywuje go do sa-
modzielnego dziatania. Elementy te uiiwiaja interakcg miedzy kursantem
a systemem, zwkszapc przy tym poziom jego zaangavania i motywagj.

Elementy interaktywne w kursach e-learningowycmaiés sposéb dostar-
czenia podstaw teoretycznych, a jednénEe s mazliwosciag praktycznego
zastosowania teorii i zdobywania tak zmej umiegtnosci, jaka jest rozwazy-
wanie probleméw.
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Streszczenie

W artykule przedstawiono interaktywne formy przekeania wiedzy sto-
sowane w kursach e-learningowych. Omowiono takimyo jak: warstwa nawi-
gacyjna kursu¢wiczenia i testy, gry, symulacje i wirtualni merggr

Stowa kluczowe:interaktywnd¢, e-learning, ksztalcenie multimedialne.

Interactive Forms of Knowledge Transfer in the E-larning Courses
Abstract

The article presents interactive forms of knowlettgasfer used in e-learning
courses. Discussed forms such as: layer navigatiorses, exercises and quizzes,
games, simulations and virtual mentors.

Keywords: interactivity, e-learning, multimedia education.
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