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WSTEP

"Nauka jest odkrywaniem tego, co juz wiemy,
Dziatanie - pokazywaniem tego, ze wiemy,
Nauczanie - przypominaniem innym, ze wiedzg réwnie dobrze jak my.
Wszyscy jesteSmy uczniami, nauczycielami i praktykami.
Richard David Bach

Bez wzgledu na to czy jestesmy dzieémi czy dorostymi nauka, jako proces towarzyszy
nam kazdego dnia. W przeciggu ostatnich dziesiecioleci pojecie ,nauczania” w duzym
stopniu zmienito swoje znaczenie, a okreslenia takie jak ,ksztalcenie ustawiczne”
B8  stosunkowo niedawno na dobre weszto do powszechnego uzycia. Dyskusje na temat
e ' pierwszych doswiadczen w ksztalceniu dorostych rozpoczety sie podczas
miedzynarodowej konferencji zorganizowanej z inicjatywy Organizacji Narodéw Zjednoczonych do
Spraw Oswiaty, Nauki i Kultury (UNESCO) w 1949 roku. Juz wtedy zwrdcono uwage na znaczenie
ksztatcenia dorostych. Powazne dyskusje na temat wktadu ksztatcenia ustawicznego w rozwigzywanie
probleméw globalnych oraz uznanie go za zagadnienie wazne w polityce miedzynarodowej nastgpito
jednak dopiero w latach szes$édziesigtych. Badacze z wielu réznych dziedzin nauki przygladali sie
wowczas procesom ksztatcenia dorostych. W 1980 roku M. Knowles dokonat podsumowania tych
badan oraz nadat nazwe formujacej sie dziedzinie wiedzy ,andragogika”. Stala sie ona istotnym
obszarem w studiach edukacyjnych dwudziestego wieku.

W ciggu ostatnich dziesiecioleci miaty miejsce liczne dyskusje na temat ksztatcenia ustawicznego.
Wiele uwagi poswiecono zastosowaniu nowych technologii, pobudzaniu inicjatywy uczniéw,
szkoleniom komputerowym, w zakresie komunikacji itp., poniewaz to witasnie nauka i edukacja
wyposazajg ludzi w narzedzia i mozliwodci adaptowania sie do nieustannie zmieniajgcego sie
otoczenia. Ponadto nowe technologie, tatwo i stale dostepne dla kazdego i odpowiadajace ré6znym
potrzebom oraz poznawanie nowych technologii i ciagte podnoszenie kwalifikacji dajg szanse
zachowac¢ aktywnosc¢ niemalze w kazdym wieku.

Publikacja ta jest jednym z rezultatow projektu ,Nauczyciel w sieci” (Tech-Connected Teacher),
realizowanego w ramach Akcji Grundtviga bedacej czescig Programu ,Uczenie sie przez cate zycie”
(Lifelong Learning Programme) przewidzianego na lata 2007-2013. Celem projektu byto
wypracowanie miedzynarodowej metodologii nauczania oséb dorostych, opartej na najlepszych
europejskich wzorcach, doswiadczeniach i osiggnieciach, jak réwniez wdrozenie zgodnych z nig
praktycznych kurséw. Partnerzy projektu wyrazajg nadzieje, iz niniejsza publikacja okaze sie pomocna
nie tylko w zakresie zastosowania wiedzy technicznej, ale roéwniez podnoszenia kwalifikacji
pedagogicznych nauczyciela w ramach nauczanego przez niego przedmiotu.

Publikacja zostata stworzona specjalnie z mysla o nauczycielach pracujacych z dorostymi,
w odpowiedzi na sytuacje, w ktorej ogromna wiekszos¢ szkolen i kurséw przeznaczona jest dla
nauczycieli ludzi mtodych, przy braku dostatecznej liczby kurséw przeznaczonych dla nauczycieli
dorostych. Bezspornym jest fakt, ze rola nauczyciela w procesie ksztalcenia ustawicznego jest
niezwykle istotna. Publikacja zostata stworzona miedzy innymi po to, by wspiera¢ nauczycieli w tym
procesie. Uzupetniajace materiaty wideo w zakresie e-learningu z instrukcjami pomagajacymi jak, krok
po kroku, uzywac¢ zaproponowane innowacyjne technologie, majg dodatkowo utatwi¢ ten proces.

Chciatabym podzigkowac catemu zespotowi za wkfad w tworzenie niniejszej publikacji. Szczegdlne
wyrazy wdziecznosci kieruje do wszystkich, ktérzy pomogli w sfinalizowaniu niniejszego
przedsiewziecia. Mam nadzieje, ze nasza publikacja zacheci i zmotywuje nauczycieli do
eksperymentowania z nowymi technologiami.

Vida Motekaityte
Koordynator Projektu
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WPROWADZENIE

Vida Motekaityté, Sylwia Knot

Ambicja i zgdza wiedzy to jedne z kluczowych bodZzcéw mogacych skfania¢ nas do podjecia nauki.
Wydaje sie, ze nowe technologie sg warunkiem wstepnym w procesie ksztatcenia ustawicznego, ktére
powinno stac¢ sie podstawg spoteczenstwa opartego na wiedzy.

Obecnos¢ elektronicznych form komunikacji i oddziatywan spotecznych stata sie na tyle powszechna
w ciggu ostatnich lat, ze mozna odnies¢ wrazenie, iz wszyscy juz dobrze je znajg. Nic bardziej
mylnego. Chociaz wydaje sie, iz wszystko zmierza we wiasciwym kierunku, nadal pilnym zadaniem
jest szkolenie nauczycieli, ktérzy beda znali specyfike nauczania na odlegtosé, stosowane metody
i techniki pracy, sposoby komunikacji, a zwlaszcza formy interakcji pomiedzy nauczycielem
a uczniem, gdyz te szczegdlnie rdéznig sie w stosunku do nauczania tradycyjnego. Niniejsze
opracowanie przeznaczone jest dla nauczycieli, ktérzy chca zapoznaé sie z mozliwosciami
e-nauczania oraz wtgczy¢ do swojej pracy innowacyjne technologie, a takze dla tych, ktorzy chcieliby
zorganizowac swoje zajecia w nowatorski, bardziej atrakcyjny sposéb.

Publikacja ta stanowi swego rodzaju zaplecze teoretyczne dostarczajgce przy tym szereg
praktycznych wskazéwek nauczycielom oséb dorostych. Ma ona przygotowaé nauczycieli do wyzwan,
przed ktorymi stajg oni w zwigzku ze zmiang rél - z nauczyciela ,tradycyjnego” do nauczyciela
pracujgcego ,online”. Czytelnik odnajdzie w niej przeglad nieodptatnych programéw i narzedzi.
Omdwione narzedzia dobrane sg w taki sposdéb, by zastosowanie ich nie przysparzato trudnosci, a ich
funkcjonalnos$¢ byta wysoka. Jako uzupetnienie publikacji stworzone zostaty materiaty dydaktyczne
w formie materiatéw wideo, z ktérych nauczyciele mogg dowiedzie¢ sie jak - krok po kroku - znalez¢,
zainstalowac¢ i zastosowac¢ konkretne narzedzia. Zaréwno publikacja, jak i dodatkowe materiaty
dydaktyczne, dostepne w wersji elektronicznej, mozna pobra¢ bezposrednio ze strony Internetowej
projektu: http://www.tcteacher.eu. Zostaly one przygotowane w ramach dziatan innowacyjnego
projektu: Nauczyciel w sieci (Tech-Connected Teacher) stworzonego pod auspicjami Programu
Komisji Europejskiej, realizowanego od pazdziernika 2008 do wrzesnia 2010 w Grecji, Hiszpanii,
Polsce oraz na Litwie i we Wtoszech.

Publikacja skfada sie z trzynastu rozdziatéw. Kazdy rozdziat obejmuje czes$¢ teoretyczng i praktyczna.
W osmiu rozdziatach omoéwione zostaty multimedialne materiaty edukacyjne i rozwigzania
technologiczne, ktére z powodzeniem mogg by¢ stosowane w procesie edukacji.

Jako ze system edukacji koncentruje sie dzis na przygotowaniu uczniébw do zycia codziennego
i radzenia sobie z problemami we wspoétczesnym swiecie, celem pierwszego rozdziatu zatytutowanego
»lechnologie informacyjne w ksztatceniu dorostych” jest pokazanie znaczenia informacji i technologii
informacyjno-komunikacyjnych (ICT) w procesie ksztatcenia w nieustannie i szybko zmieniajacym sie
nowoczesnym swiecie.

Celem rozdziatu drugiego pt. “Metodologia blended learning” jest zapoznanie nauczycieli z ideg
metody nauczania komplementarnego (nazywanego tez nauczaniem mieszanym), ktéra w ostatnim
czasie staje sie coraz bardziej popularna.

Rozdziat trzeci pt. “Jak stworzy¢ i zorganizowac¢ kurs blended learning” jest swego rodzaju
przewodnikiem do tworzenia kursu szkoleniowego przy wsparciu ICT i opiera sie na zastosowaniu
metody nauczania komplementarnego. Zawiera on takze aneks z dodatkowymi materiatami dla
nauczycieli.
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Podejscie przyjete w rozdziale czwartym pt. "Metodologia tworzenia kurséw e-learningowych” zaktada
powr6ét do podstawowych zasad dotyczacych celdw edukacyjnych oraz ponowne rozwazenie
kluczowych aspektéw nauczania, ktére powinny pojawic sie przy zastosowaniu ICT.

Rozdziat piaty pt. “Znaczenie motywacji w procesie ksztafcenia” skupia sie na znaczeniu motywaciji
niezbednej dla osiggniecia dobrych wynikéw nauczania i opisuje przyktady modeli motywacyjnych
poprawiajacych nie tylko wydajnos$¢ dorostych uczacych sie, lecz takze ich funkcjonowanie w zakresie
organizacji i komunikacji.

Celem rozdziatu széstego pt. “Narzedzia ICT w tworzeniu szkoleh e-learningowych” jest prezentacja
instrumentéw, ktére mogg pomdc nauczycielowi przygotowa¢ materiaty do kursu e-learningowego
w atrakcyjny sposéb.

Rozdziat siodmy zatytutowany “Wirtualne $rodowisko nauczania” przedstawia przyktady darmowego
oprogramowania, ktére moze okazaé sie pomocne w tworzeniu kursu online, a ktére pozwalatyby
jednoczesnie na szerokie interakcje pomiedzy uczestnikami zajec.

W rozdziale o6smym pt. “Wideokonferencje” autorzy przedstawiajg narzedzia umozliwiajace
komunikacje oraz wymiane informacji w przestrzeni wirtualnej. Rozdziat ma na celu pokazanie, ze
dzieki mozliwosciom wideokonferencji proces ksztatcenia moze staé sie bardziej efektywny
i atrakcyjny, jak réwniez dostepny dla uczniéw na catym Swiecie, stanowigc wzbogacenie tradycyjnego
modelu nauczania.

Poniewaz komunikacja ma zasadnicze znaczenie dla wsparcia procesu ksztatcenia zaréwno
w edukacji konwencjonalnej jak i ,na odlegto$¢”, celem rozdziatu dziewigtego jest pokazanie
znaczenia komunikacji online i narzedzi e-learningowych. Edukacja - w swej istocie - jest formag
komunikacji, a rola interakcji w procesie nauczania jest niebagatelna.

Celem rozdzialu dziesigtego pt. “Wspodtpraca® jest prezentacja nowych narzedzi do wymiany
dokumentow czy mozliwosci wspdlnej pracy nad tym samym dokumentem. W rezultacie ma to poméc
nauczycielom pracowaé z uczniami i innymi nauczycielami. W rozdziale przedstawiono narzedzia
pozwalajgce zaprojektowac, zaplanowac¢ w czasie, przedstawic¢ i skomentowaé prezentacije.

Rozdziat jedenasty zatytutowany “Jek testowac i oceniaC e-learning” uznaje ocene wystawiong
uczniowi przez samego siebie za tak samo istothg jak ocene wystawiong jemu przez nauczyciela,
Samoocena pozwala uczniowi kontrolowaé wiasny proces zdobywania wiedzy. Dlatego celem tego
rozdziatu jest prezentacja narzedzi elektronicznej oceny pracy uczniéw.

Celem rozdziatu dwunastego “Gry e-learningowe” jest wprowadzenie do szerokiego i zlozonego
tematu relacji miedzy grami e-learningowymi a nauczaniem i rozbudzaniem zainteresowania uczniow
oraz zachecenie nauczycieli do podjecia préby stosowania gier, jako nowej metody dydaktyczne;j.

Ostatni, trzynasty rozdziat zatytutowany “Laboratoria wirtualne” ma na celu dostarczenie nauczycielom
przyktadéw interesujgcych programéw interaktywnych oraz symulacji online, ktére mogg byc¢
zastosowane w procesie nauczania i wigczone do lekcji lub tez, jako ¢wiczenia zadane w ramach
pracy domowe;.

Publikacja dostepna jest w szesciu jezykach: angielskim, greckim, hiszpanskim, litewskim, polskim
i wloskim. Wersje elektroniczne publikacji dostepne sa nieodptatnie na stronie projektu:
http://www.tcteacher.eu. Znajdujg sie tam réwniez, wspomniane juz dodatkowe materialy metodyczne
prezentujgce sposdb uzycia poszczegolnych narzedzi ICT oraz inne praktyczne informacje.
Zachecamy do lektury publikacji i korzystania z dostepnych materiatéw online.
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1. TECHNOLOGIE INFORMACYJNE W EDUKACJI DOROSLYCH

Aleksandra Cieglewicz-Wachowiak, Ewa Karczewska

1.1. Wprowadzenie

Jednym z gtéwnych celéw systemu edukacji obecnie jest przygotowanie uczniéw do zycia i radzenia
sobie we wspoétczesnym Swiecie. Nauczyciele muszg wiec przystosowac sie do zmieniajgcych sie
warunkow - nie mogqg dziata¢ w oderwaniu od rzeczywistosci, nie powinni wiec rowniez dziata¢ bez
uzycia wspotczesnej technologii. Poniewaz dzisiejsza gospodarka jest niezwykle konkurencyjna
i zglobalizowana, proces edukacji nie konczy sie w szkole. Technologie informacyjne wspomagajg
nauczanie zaréwno w tradycyjnym, szkolnym srodowisku, jak i pomagaja podja¢ wyzwanie uczenia
sie przez cate zycie. Rozpowszechnienie ICT zmienia sposob, w jaki ludzie komunikujg sie ze soba,
pozyskujg informacje, spedzajg wolny czas czy zdobywajg wiedze. Wykorzystywanie komputerow,
odtwarzaczy mp3, DVD, radia, telewizji i Internetu do przekazu réznego typu informacji zawierajacej
tekst, grafike, dzwiek czy obraz wideo moze wspomagac¢ ucznia na kazdym poziomie edukacji — takze
edukacji dorostych, ktérych praca zawodowa w znacznym stopniu wykorzystuje nowoczesne
technologie. Zastosowanie tych urzadzen i technologii w szkotach wplywa na rozwdj procesu
nauczania. Umiejetne wykorzystanie ICT pozwala na zmiane dotychczasowej koncepcji prowadzenia
zajec, a co za tym idzie poprawe ich jakosci. To w dzisiejszych czasach proces nieunikniony.

1.2. Korzysci wynikajace ze stosowania technologii informacyjnych w edukacji
dorostych

Integracja wspotczesnej szkoty z ICT odbywa sie przede wszystkim poprzez:

e nauczanie technologii informacyjnej,

e Kkorzystanie z technologii informacyjnej w nauczaniu réznych przedmiotow,

e stosowanie najnowszych rozwigzan technologicznych w zarzadzaniu szkotg i dydaktyka,

e budowanie wirtualnej spotecznosci szkét w regionie.

Zmiany zwigzane z rozwojem technologii informacyjnej i komunikacyjnej szybko nabierajg charakteru
cywilizacyjnego; obserwujemy przejscie od spoteczenstwa przemystowego do globalnego
spoteczenstwa informacyjnego. Proces ten wymusza uczenie sie przez cate zycie. Gtéwnymi cechami
technologii informacyjnej w odniesieniu do ksztatcenia ustawicznego sa;

e elastyczno$¢ w odniesieniu do czasu i miejsca (nauka we wtasnym tempie, stosowanie platform
edukacyjnych, ksztatcenie na odlegtos¢),

e elastycznos¢ w odniesieniu do tresci i zakresu nauczania (kursy tworzone na potrzeby rynku np.
dla pracownikéw konkretnego przedsiebiorstwa),

e tatwy dostep do informac;ji i innych osab,
e fatwos¢ komunikaciji i interakcji miedzy osobami i zasobami sieciowymi,

e nowa organizacja uczenia sie (indywidualizacja procesu ksztatcenia, lepsze zarzadzanie tresciami
nauczania i samym procesem ksztatcenia).

Analizujac znaczenie ICT w edukacji mozemy wyrdzni¢ trzy wymierne korzysci ptyngce z jego
wykorzystania.

Po pierwsze, ksztatcenie oparte na technologiach ICT moze byc¢ interaktywne i opiera¢ sie
na wspotpracy, stwarzajagc w ten sposob bardziej wzbogacajgce i motywujace Srodowisko nauki,
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zarowno w szkole, jak i poza nig. Wykorzystujgc takie narzedzia ICT jak Internet czy platformy
e-learningowe mozemy tworzy¢ grupy, a nawet spotecznosci uczace sie. Nauczyciel moze powierzy¢
zadanie grupie ucznidw, ktdrzy wspotpracujac ze sobg i komunikujac sie, beda je rozwigzywac.

Po drugie, wykorzystanie ICT pozwala réwniez na dostosowanie ksztatcenia do indywidualnych
potrzeb zaréwno pod wzgledem tresci (fo, czego sie uczymy), jak i metod (jak i gdzie sie uczymy).
Nauka moze odbywac¢ sie wtedy, gdy tego chcemy, przy uzyciu sprzetu, ktéry wybraliSmy: komputera,
telewizora czy nawet telefonu komoérkowego. Chodzi tutaj zaréwno o dostosowanie nauczania do
ucznidw ze specjalnymi potrzebami (np. niestyszgcy, niedowidzacy), jak rowniez indywidualizacje
zadan dla uczniéw zdolnych i mniej zdolnych. Dzieki wykorzystaniu ICT nie ma koniecznosci
nauczania wszystkich w tym samym czasie, co w konsekwencji daje mozliwo$¢ uczenia sie osobom
pracujacym zawodowo lub opiekujacym sie matymi dzieémi.

Wszystko to jest szczegdlnie istotne w procesie uczenia sie przez cale zycie i to jest trzeci aspekt
tego zagadnienia. Ma on zasadniczy wptyw zaréwno na perspektywy zatrudnienia kazdego z nas, jak
i na gospodarke europejskg. W dzisiejszym $wiecie, kazdy powinien mie¢ juz sSwiadomosc¢
koniecznosci ksztatcenia sie przez cate zycie, a ICT pozwala jg realizowac. Znikajg bariery zwigzane
z przestrzenig i czasem. Przedstawienie tresci edukacyjnych w innej formie zapewnia istotne korzysci
réwniez dlatego, ze umozliwia stworzenie nowych rynkéw dla sektora edukacji i szkolen.

Edukacja interaktywna z zastosowaniem ICT jest nowoczesng i efektywng formg edukaciji.
Maksymalnie zwieksza ona zaangazowanie i aktywnos$¢ ucznia oraz daje mu mozliwosé wyboru
wiasnych drég poznania i rozwoju dostosowanych do jego mozliwosci. Angazujac wszystkie zmysty
ucznia tworzy sposéb uczenia podobny do procesu badawczego co poprawia skuteczno$é nauczania.
Korzystanie z elektronicznych zasobdéw informacyjnych wymaga umiejetnosci postugiwania sie
nowoczesnymi narzedziami informatycznymi, technikami informacyjnymi oraz multimedialnymi.
Badania eksperymentalne nad efektywnos$cig wykorzystania technologii informacyjnych w procesie
ksztatcenia na lekcjach wykazaty, ze uzycie tychze technologii sprzyja wysokiej skutecznosci
w przekazywaniu tresci dydaktycznych i umiejetnosci. Polgczenie edukacji i rozrywki w jednym
dziataniu umozliwia jednoczesng aktywizacje kilku kanatéw percepcyjnych jednoczesnie. Proces
nauczania odbywa sie z uwzglednieniem indywidualnego tempa i duzego stopnia samodzielnosci.
W efekcie prowadzi to do aktywnego i twoérczego wzrostu motywacji, jak réwniez do rozwoju
umiejetnosci poznawczych uczgcego sie.
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2. METODOLOGIA “BLENDED LEARNING”

Anna Darul, Ewa Karczewska

2.1. Wprowadzenie

Celem niniejszego rozdziatu jest zaznajomienie nauczycieli z pojeciem ,blended learning”, ktére
w ostatnim dziesiecioleciu coraz czesciej pojawia sie w kontekscie procesu edukaciji. Jest to metoda
nauczania komplementarnego, ktéra tgczy w sobie elementy nauczania tradycyjnego i nauczania
z wykorzystaniem komputerdw i Internetu. Potgczenie tych dwdch form nauczania ma na celu, oprécz
poszerzania i zrozumienia wiedzy oraz poszukiwania jej zrédet, zdobycie umiejetnosci uczenia sie.
Pozwala takze na poprawienie warunkéw nauczania, poniewaz uczestnicy mogg komunikowac sie
niezaleznie od czasu i miejsca. Uczestnik szkolenia nie jest pozostawiony sam sobie, poniewaz
samodzielna nauka z multimediami uzupetniana jest spotkaniami z nauczycielem; mogq to by¢ np.
spotkania online. Czestotliwos¢ takich spotkan moze by¢ ustalona w sposéb indywidualny
i dopasowana do potrzeb danego uczestnika. Jezeli dany uczestnik jest nastawiony na intensywng
nauke, to moze spotykac sie ze swoim nauczycielem nawet kilka razy w tygodniu, a jezeli nie ma on
czasu na regularny kurs, takie spotkania mogg odbywac sie rzadziej.

2.2. Pojecie ,,blended learning”

Kursy ,blended learning” mogg odbywa¢ sie w czterech trybach: samonauczaniu kierowanym,
trybach: synchronicznym, stacjonarnym i asynchronicznym.

W samonauczaniu kierowanym nie ma komunikacji miedzy nauczycielem a uczestnikiem.
Nauczyciel petni jedynie role przewodnika, ktéry udostepnia uczestnikom materialy do samodzielnej
nauki. Uczestnik natomiast uczy sie z materiatéw drukowanych i tresci multimedialnych. Zaletg takiego
szkolenia jest to, ze uczestnik moze uczy¢ sie kiedy chce oraz, co wazne szczegdlnie w przypadku
0s6b niepetnosprawnych, w swoim wiasnym tempie; moze sam decydowac, ile czasu chce poswiecic
poszczegdlnym partiom programu nauczania. Materialty w tym trybie sg dostepne takze po
zakonczeniu szkolenia. Zaletg jest tez to, ze koszty szkolenia sg stosunkowo niewielkie. Do wad
mozna zaliczy¢ niskg motywacje do samodzielnej pracy, jesli wysitki uczestnika nie spotykajg sie
z docenieniem. Wymagana jest tez duza samodyscyplina kursanta. Uczestnik moze miec trudnosci
z realizacjg materiatu i nie uzyskac od nikogo pomocy.

Nauczanie synchroniczne charakteryzuje sie komunikacja miedzy nauczycielem a uczestnikiem
w tym samym czasie. Nauczyciel porozumiewa sie z uczestnikami bezposrednio przez czat czy
wideokonferencje, a uczestnik moze w czasie rzeczywistym uzyskac¢ wyjasnienia. Zaletg tego trybu
szkolenia jest szybki odzew. Uczestnicy podczas rozmowy przez Skype’a czy na czacie mogq rozwiac
swoje watpliwosci. Obie strony nie musza znajdowac sie w tym samym miejscu, a czas trwania zajec
moze by¢ elastyczny. Nauczyciel i uczestnik musza by¢ w tym samym czasie zalogowani do systemu
i termin zaje¢ musi by¢ wczesniej uzgodniony. Barierg moga okazaé sie brak szybkiego, stabilnego
tacza internetowego wymaganego np. w przypadku wideokonferencji.

Podczas zaje¢ stacjonarnych nauczyciel jest w pelnym kontakcie werbalnym i niewerbalnym
z uczestnikiem. Pracuje z grupg w sali szkoleniowej i w petni kontroluje jej postepy, a uczestnik
pracuje pod okiem nauczyciela. Sg to oczywiscie zalety, do kiérych mozna doda¢ jeszcze to, ze cata
grupa moze sie integrowaé. Nauczyciel na zajeciach stacjonarnych moze ksztattowac przebieg zaje¢
na biezgco. Ma przy tym najwiekszy wptyw na uczestnikow. Wady tej metody to przede wszystkim
koniecznos$¢ przebywania catej grupy rownoczes$nie w jednym miejscu, pracy w tym samym tempie
oraz czesto takze wysoki koszt dojazdow, utrzymania czy wynajecia sali.
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Na zajeciach asynchronicznych komunikacja obu stron przebiega w réznym czasie. Nauczyciel
zadaje zadania, rozwija dyskusje, komentuje otrzymane prace itp. Uczestnik otrzymuje informacije
zwrotng od nauczyciela z opdznieniem. Zaletg jest w tym przypadku brak wymaganej obecnoéci
dwodch stron w jednym czasie, duza ilos¢ czasu na przemyslenie i opracowanie swojego komunikatu
oraz mozliwos¢ porzadkowania przebiegu komunikacji za pomocg narzedzi internetowych (watkow
dyskusiji, wydzielenia miejsca na zadania). Do wad mozna zaliczy¢ powolng komunikacje i opéznienia
w otrzymywaniu informacji zwrotnej, ktére mogg demotywowac uczestnika.

Kursy blended learning powinny by¢ realizowane w okres$lonym porzadku. W standardowym kursie
w ramach koncepciji blended learning mozna wyrézni¢ nastepujace etapy:

e spotkanie z nauczycielem, podczas ktdérego uczestnicy poznajg swojego nauczyciela i otrzymujg
informacje jak bedzie przebiega¢ dalsza praca podczas kursu. Nauczyciel powinien sprawdzic,
czy wszyscy uczestnicy szkolenia potrafig korzysta¢ z materiatébw zamieszczonych na platformie
e-learningowej,

e e-nauczanie przekazujace podstawowe wiadomosci teoretyczne (wykorzystanie nowoczesnych
technologii),

e spotkanie z nauczycielem — witadciwy etap szkolenia, podczas ktdérego nastepuje rozwiniecie
przekazanych podstawowych wiadomosci teoretycznych poprzez praktyczne ¢wiczenia, warsztaty
i dyskusje,

e e-nauczanie — zastosowanie rozwigzan e-learningowych w celu utrwalenia zdobytej wiedzy
(przyswajanie materiatu, powtorki, ¢wiczenia, krzyzowki, przyktadowe testy itp.),

o weryfikacja i ocena zdobytej wiedzy z wykorzystaniem narzedzi e-learningowych (testy, zadania,
studium przypadku),

o weryfikacja zdobytej wiedzy w kontakcie z nauczycielem na zajeciach tradycyjnych,

e ewaluacja kursu.

Wykorzystanie metody blended learning pozwala uczestnikom szkolenia na rozwijanie umiejetnosci
i pogtebianie wiedzy zdobytej na zajeciach tradycyjnych oraz w ramach pracy online. Przektada sie to
na bardziej efektywne przyswajanie tych informaciji. Dzieki atrakcyjnej i urozmaiconej formie szkolenia,
tresci przedstawione na szkoleniu typu blended learning zachowywane sa dtuzej w pamieci.

Zalety metody blended learning:

e skutecznos$¢ - potaczenie aktywnych i praktycznych zaje¢ stacjonarnych z nauczycielem wraz
ze szkoleniem online, kitory zorientowany jest na potrzeby uczestnika, umozliwia state
doskonalenie wszystkich umiejetnosci w warunkach pozaszkolnych,

e wszechstronno$¢ - szkolenie typu blended learning oddziatuje na zmysty, poprzez wprowadzenie
elementéw niemozliwych do przedstawienia na zajeciach stacjonarnych z nauczycielem,

e nowoczesnos¢ — nauka metodg blended learning cieszy sie coraz wiekszg popularnoscig
i przycigga uczestnikdw réznorodnoscig i atrakcyjnoscig formy. Wykorzystanie nowoczesnych
technik przekazu w potaczeniu z doswiadczeniem i wiedzg nauczyciela sprawiajg, ze uczestnik
szkolenia otrzymuje wiedze z roéznych zrédet w taki sposéb, ktéry efektywnie angazuje go
W proces nauki.

e dostepnos¢ — dzieki blended learning uczestnik moze uczyé sie codziennie. Dostep do kursu
online jest nieograniczony czasowo i mozliwy w dowolnym miejscu. Roéwniez kontakt
z nauczycielem nie konczy sie po osobistym spotkaniu. Uczestnik moze w dowolnym momencie
kontaktowa¢ sie ze swoim nauczycielem poprzez emaile, czaty, fora dyskusyjne itp. Mozna
powiedzie¢, Ze jest to pewna nowos¢ w edukacji, ktéra wyznacza jej pozytywny trend,
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e innowacyjnos¢ — dostep do licznych nowoczesnych narzedzi utatwiajgcych przyswajanie wiedzy
oraz umozliwiajgcych szybkie otrzymywanie informacji zwrotnej na temat swojej pracy to kolejny
powdd, dla ktérego warto zastosowac¢ metode blended learning,

e celastyczno$¢ — juz od poczatku szkolenia mozna dostosowac je do indywidualnych potrzeb
uczestnika, co jest bardzo trudne w przypadku nauki metodg tradycyjng (stacjonarng). W trakcie
realizacji kursu w formie blended learning mozna dokona¢ modyfikacji kursu zgodnie z sugestiami
i uwagami uczestnikdw. Przyczynia sie to do wrazenia, ze wszyscy uczestnicy majg pewien wptyw
na przebieg i tresci szkolenia, co z kolei przekfada sie na efektywnos¢ nauki.

Podsumowujgc, mozna stwierdzié, ze nauczanie w formie blended learning jest bardzo korzystng
formg nauki, szczegodlnie dla oséb dorostych, z racji matej dyspozycyjnosci czasowej. Jedynym
wymogiem jest posiadanie komputera z dostepem do Internetu. Wiedza przekazana w formie
elektronicznej jest pdzniej utrwalana na zajeciach stacjonarnych.
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3. JAK STWORZYC | ZORGANIZOWAC KURS ,,.BLENDED LEARNING”

Amparo Vallés

3.1. Wprowadzenie

Niniejszy rozdziat petni role przewodnika do tworzenia kursdw przy pomocy technologii
informacyjnych. Oparty jest na zastosowaniu metodologii blended learning. Okreslone sg tu funkcje
réznych modutéw stosowanych w tego typu szkoleniach i wyjadniony jest proces opracowania kursu.
Do rozdziatu dotgczone sg aneksy z przydatnymi dla nauczyciela dokumentami.

3.2. Zastosowanie metodologiczne

Projektowanie kursu ma fundamentalne znaczenie w wykorzystaniu dziatan sprzyjajacych interakciji
wspomagajgcych prace nauczyciela. Taka interakcja wigze sie z zastosowaniem réznych dziatan
sktadajgcych sie na szkolenie przy pomocy dialogu i wspotpracy. Wykorzystuje sie przy tym miedzy
innymi e-mail, wspoélne uzytkowanie dokumentéw (np. Google Dokumenty), blogi i fora majgce na celu
pomdc uczestnikom w petni posigs¢ umiejetnosci rozwijane poprzez dyskusje i wspotprace. Rézne
typy interakcji to: nauczyciel-uczen, nauczyciel-grupa i uczen—uczen, wspomagane zasobami
pedagogicznymi kursu. Wszystkie narzedzia technologii informacyjnych, ktére poprawiajg
porozumienie i wspoétprace, sa wykorzystane jako narzedzia do uczenia sie, jak rowniez jako sposéb
scalenia i zmotywowania grupy.

Kursy sg podzielone na rézne aktywnosci (¢wiczenia, testy, prezentacje, materialy wideo itd.)
opracowane specjalnie, aby wspomoéc proces uczenia sie. Zawartos¢ wykorzystanych materiatow
pozostaje w gestii nauczyciela i uzalezniona jest od konkretnych potrzeb uczniéw w ramach kazde;j
wykonywanej czynnosci.

Metodologia ta wigze sie z wprowadzeniem systemu oceniania bazujgcego na wykonywanych
zadaniach, uczestnictwie w forach dyskusyjnych, blogach, rozwigzywanych testach itp.

Proces tworzenia szkolenia odbywa sie w nastepujacych etapach:

1. Analiza i sprecyzowanie form i tresci. Celem tego etapu jest okreslenie ogoinej
charakterystyki szkolenia, okre$lenie terminéw, zasad zaliczania, zastosowanej metodologii, a zatem
tez okreslenie budzetu oraz wybdr osob odpowiedzialnych za tworzenie szkolenia: nauczyciel-autor,
nauczyciel-ekspert, wsparcie pedagogiczne, moderator oraz, jesli to konieczne, wsparcie
administracyjne.

2. Struktura szkolenia. Ten etap zawiera sprecyzowanie, planowanie i tworzenie struktury
szkolenia przy odpowiednim wsparciu pedagogicznym. Nastepnie zostaje nakreslony szczegétowy
plan, zawierajacy opis planowanych dziatan i wykorzystanych materiatow.

3. Pod koniec tego etapu, opracowany zostaje przewodnik dla uczestnika. Zawiera on
potrzebne informacje do prawidtowego korzystania z kursu (patrz Aneks 3).

4. Nauczanie. Do rozpoczecia szkolenia konieczne jest przygotowanie techniczne
i administracyjne. Nauczyciel okresla uczestnikom cele i tre$¢ szkolenia, utrwala wczes$niej nabytg
wiedze, przedstawia zadania do wykonania, ustala grupy uczestnikéw, a jesli uzna za konieczne,
wspiera i ukierunkowuje ich w pracy nad zadaniami przeprowadzajgc podsumowania konsolidujgce
ich wiedze zdobytg podczas wykonywania zadan, monitoruje i ocenia uczniéw zwracajac szczegolng
uwage na motywacje i aktywny udziat w kursie.

5. Na zakonczenie analizowany jest poziom zadowolenia uczniéw za pomocg ankiet, wywiadéw
i innych narzedzi ewaluacyjnych.
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Zalecana jest praca z szablonami (patrz Aneks 1. Szablon Kursu, Aneks 2. Projekt Jednostki
Dydaktycznej; Aneks 3. Przewodnik Ucznia) uwzgledniajagca podstawowe zasady metodologii.
Dodatkowo zaleca sie sporzadzenie przewodnika dla nauczyciela, aby poméc mu we wiasciwym
przeprowadzeniu szkolenia w przypadku, kiedy nie jest on jego autorem. Przewodnik powinien
zawierac opis celdéw szkolenia oraz jego zawartos¢, jak i sposdb jego oceny. Catos¢ szkolenia jest
opracowana na podstawie dziatan, ktére stanowig centralng czes$¢ procesu ksztatcenia. Czynnosci te
sg uszczegotowione wraz z odpowiednimi celami, typologig i planowaniem. Dodatkowo jednostki
dydaktyczne sktadajgce sie na tres¢ szkolenia omowione sg w przewodniku.

Jednostki dydaktyczne zorganizowane sg wokot nastepujacych czynnosci:
e Stacjonarne/online,

¢ Indywidualne/w grupach.

We wszystkich jednostkach ktadzie sie nacisk na dziatania opierajace sie na konwersacji i wspotpracy,
a poniewaz szkolenie jest czesciowo stacjonarne, czynnosci te proponowane sa, jako dziatania
asynchroniczne za posrednictwem forum, blogéw, Wiki, itd. Przy pomocy tych narzedzi uczestnicy
beda mogli komunikowa¢ sie i wspotpracowaé. Pod nadzorem nauczyciela bedg mogli pogtebiac
wiedze dzieki wspdlnemu doswiadczeniu i analizie prezentowanych problemow.

Od poczatku szkolenia praca uczestnikdw powinna przebiega¢ sprawnie i dlatego, dziatania musza
by¢ dobrze zaplanowane. W ten sposéb kazde dziatanie ma sprecyzowane ramy czasowe i (0 ile
dotyczy) okreslony termin oddania zadania (patrz llustracja 1). Dodatkowo nalezy ustali¢ metode
oceniania zadania: bardzo wazne jest doktadne opracowanie przydziatu punktéw za poszczegdlne
jego czesci (patrz llustracja 2).

Szkolenie jest czesciowo stacjonarne, to znaczy, ze pewien jego etap realizowany jest podczas
fizycznych spotkan z nauczycielem, a inny online. Oznacza to, ze uczestnicy mogg dostosowac¢ je do
swoich mozliwosci czasowych. Istotnym jest, aby materiaty przeznaczone do pracy na odlegtosé byty
przejrzyste, a informacje pochodzgce od nauczyciela pomocne w zrozumieniu tych materiatéw. Praca
nauczyciela polega¢é ma na nauczaniu pofgczonym z prowadzeniem, motywowaniem i pracg
indywidualng nad tymi zadaniami, ktére wymagajg wykorzystania przez uczniéw odpowiednich
narzedzi. Praca tworcza i spojno$¢ grupy sg szczegoélnie wazne, aby wszyscy uczestnicy czuli sie jej
cztonkami i aby zmniejszy¢é ryzyko rezygnacji ze szkolenia. Mozna to osiagng¢ kontaktujac sie
bezposrednio ztymi, ktdérzy uczestniczyli w aktywnosciach w mniejszym stopniu. Z biernymi
uczestnikami dobrze jest przeprowadzi¢ rozmowe wyjasniajgca przyczyny ich biernosci oraz pomaéc
wroci¢ im do petnej aktywnosci. Uczestnictwo w forum powinno by¢ oceniane co do ilosci i jakosci
wejsc.
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llustracja 1. Proponowany harmonogram
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llustracja 2. Nauczanie i proces monitorowania
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Jak wspomniano powyzej, szybkie odpowiedzi nauczyciela na pytania zadawane przez ucznia sg
podstawag podtrzymania dynamizmu i przynaleznosci do grupy. Tak samo szybko nauczyciel powinien
ocenia¢ zadania wykonane przez uczniéw. Jedyng mozliwoscig poprawy jest uczenie sie na wtasnych
btedach, a system poprawiania i oceny przedktadanych zadan winien by¢ zamieszczony na platformie.

Sesje stacjonarne sg potrzebne, aby ugruntowaé wiedze i zrealizowaé zaplanowane na sesje
zadania. Spotkania te stuzg poprawieniu konsolidacji grupy i pozwalajg na nawigzanie bardziej
osobistych kontaktow.

Praca nauczyciela moze tez uwzgledniaé zastosowanie proponowanego wyzej planowania lub
informowanie uczestnikdw o wszelkich majgcych nastapi¢ zmianach.

Metodologia tworzenia kursu e-learningowego zawarta jest w rozdziale nastepnym.
BIBLIOGRAFIA

1. Zrédia wrasne autora i jego do$wiadczenie.
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4. METODOLOGIA TWORZENIA KURSOW E-LEARNINGOWYCH

Amparo Vallés

4.1. Wprowadzenie

W praktyce zbyt czesto blended learning sprowadza sie do zwykilego przekazania tresci lub préby
odtworzenia elementéw typowych dla $rodowiska kontaktéw osobistych (np. komunikaciji
niewerbalnej), bez osiggniecia kluczowych aspektéw uczenia sie (np. znaczenie uczenia sie). Ogolnie
rzecz ujmujgc mozna powiedzie¢, ze wszystkie z nich koncentrujg sie na uczeniu sie jako na
“produkcie” bez zwracania uwagi na podstawowe procesy.

Podejscie przedstawione w tym rozdziale zaktada powrét do podstawowych zasad zwigzanych
z celami nauczania, jak réwniez ponowne rozwazenie kluczowych aspektéw uczenia sie, ktére moga
by¢ wspomagane przez ICT.

4.1.1. Kluczowe aspekty uczenia sie

Istnieje wiele teorii zwigzanych z uczeniem sie. Oto ich najwazniejsze aspekty:

e Uczenie sie musi by¢ ,,znaczace”. Wedlug Ausubel’a [1] znaczace uczenie sie ma miejsce, gdy
powstaje zwigzek pomiedzy pojeciami nowymi a wczesniej przyswojonymi. Zachodzi ono, gdy
nowa informacja moze by¢ poftagczona w znaczacy i nieprzypadkowy sposoéb z posiadang juz
wiedza. ,Nieprzypadkowy” oznacza, ze powstaje zwigzek z juz opanowang wiedzg. W strukturze
poznawczej pojecia, ktore sg przejrzyste, funkcjonujg jako kotwica dla nowej wiedzy. ,Znaczacy”
0oznacza, ze to, co zostanie przyswojone w strukturze poznawczej jest istotqg nowo zdobytej wiedzy
i nie ma zwiazku ze stowami lub znakami stosowanymi do nazwania pojec¢.

Aby zdoby¢ wiedze znaczaca, powinny by¢ spetnione nastepujace warunki:
- indywidualne predyspozycje do uczenia sie,
- prezentacja potencjalnie znaczacego materiatu,

- poznane juz gtébwne pojecia majg mie¢ odniesienie do nowych tresci.

e Uczenie sie musi by¢é aktywne. Jezeli stuchacz uczy sie poprzez aktywne dziatanie,
doswiadczenie i wykonywane czynnosci, nalezy umozliwi¢ mu autonomie dziatania. Nie bedzie to
miato miejsca, jezeli struktura szkolenia lub jego metodologia zmusza uczgacego sie do przyjecia
postawy pasywne;j.

¢ Uczenie sie jest procesem spotecznym. Interakcja pomiedzy uczestnikami procesu uczenia sie,
zaroéwno z nauczycielem, jak i innymi uczestnikami szkolenia, stawia uczestnika w obliczu nowych
perspektyw dotyczacych danego przedmiotu. Pozwala to na doswiadczenie innych sposobow
wyrazania pojeé/koncepciji, a przez to dojscie do zrozumienia tematu.

¢ Uczenie sie w rozumieniu badania i odkry¢ sktada sie z serii kluczowych proceséw.
Zawierajg one myslenie, koncepcje abstrakcyjne, aktywne eksperymentowanie i rzeczywiste
doswiadczenia.

Interakcje odbywajace sie w klasie w nauczaniu tradycyjnym sg ograniczone przez okolicznosci.
Proces badania i odkry¢ jakiego doswiadczajg uczniowie pozostaje niedostepny nauczycielowi ze
wzgledu na to, ze uczeh nie ma mozliwosci tego uzewnetrzni¢ z powodu ograniczonego czasu
spedzanego w klasie, badz tez ze wzgledu na to, ze odbywa sie to w nieformalnym $rodowisku poza
klasg. Wykorzystanie asynchronicznej komunikacji za pomoca ICT moze zapewni¢ wiecej mozliwosci
uzewnetrznienia procesu uczniowi, a nauczyciel bedzie mogt go w tym wspierac.
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Uczenie sie zawiera trzy podstawowe elementy, ktére nalezy wzig¢ pod uwage podczas tworzenia
szkolenia e-learningowego: ludzie (uczestnicy, nauczyciele, inni), proces uczenia sie i zrédta
wspomagajgce ten proces, takie jak ksigzki, notatki, artykuty, animacje, wideo itd.

Zatozenia podsumowane powyzej stuzg jako podstawa naszych rozwazan. Szczegdlnie wazne sg trzy
ponizsze gtéwne koncepcije:

e koncepcja aktywnego udziatu uczestnika,

e koncepcja interakcji spotecznych, zaréwno jako podstawa motywacji, zrozumienia i wyrazu oraz
ptaszczyzna jej wykorzystania,

e koncepcja uczenia sie jako procesu poznawczego.

Czes¢ szkolenia stacjonarnego moze byé szczegdlnie przydatna przy tworzeniu grup oraz w celu
motywowania uczestnikbw do udziatu w szkoleniu na odlegto$¢. Do tego celu wybiera sie
komunikacje asynchroniczng.

Powody wyboru uczenia sie we wspodlpracy z innymi uczniami wynikajg z wcze$niejszych
doswiadczen nabytych podczas procesu edukaciji. Jezeli pozwala sie uczestnikom szkolenia pracowac
z innymi wykorzystujgc zdobytg wczesniej wiedze do realizacji celu postawionego przez nauczyciela,
mogg wydatnie zwiekszaé swoje kompetencje. Elementy obecne w tym typie uczenia sie to:

e wspoipraca ucznidw miedzy sobg i z nauczycielem,
e odpowiedzialnosc¢,

e komunikacja,

e praca zespotowa,

e Samoocena.

Przy tworzeniu szkolen e-learningowych konwersacja rozumiana jest jako rozmowy roziozone
w czasie. Mogg one by¢ prowadzone przez rozméwcow bezposrednio lub przy zastosowaniu
technologii. Rozmowa ta ma strukture okreslong przez nauczyciela i jest podzielona na serie
czynnosci przygotowanych przez niego, celem usprawnienia oraz wsparcia procesu nauczania. Zrodta
stanowigce zawarto$¢ szkolenia dobierane sg przez nauczyciela i przystosowane do potrzeb ucznia w
zaleznosci od okolicznosci. Pewne czynnosci moga odbywac sie osobiscie, inne za$ na odlegtosc, ale
wszystkie one opierajq sie na wspoétpracy miedzy uczniami.

Zrédta technologiczne musza byé proste i przyjazne w uzyciu. Wazne jest, aby komunikacja poprzez
forum byla podstawg wszystkich dziatah. Dobrym przyktadem moze by¢ wybdr platformy Moodle.
Wiecej informacji na temat tej platformy mozna znalezé w rozdziale 7 oraz na stronie internetowe;
www.moodle.org, gdzie dostepne sg jej rozne wersje jezykowe, a takze materiaty szkoleniowe.

4.2. Uwagi praktyczne

Mozna zdefiniowac trzy aspekty, o ktérych nauczyciel powinien pamieta¢ nauczajac przy pomocy ICT:
aspekty administracyjne (lub zarzadzania), techniczne i pedagogiczne. Chociaz analizujemy
dogtebnie aspekty pedagogiczne, konieczna jest krotka wzmianka o pozostatych, gdyz ich brak moze
uniemozliwi¢ uzyskanie pozadanych efektow i prace praktyczna.

4.2.1. Aspekty techniczne

Aspekty techniczne to te, ktore dotyczg wiasciwego wykorzystania oprogramowania i sprzetu.
Wymagajg od nauczyciela takiego poziomu wiedzy na temat uzywanego przez niego
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oprogramowania, aby byt w stanie rozwigza¢ potencjalne problemy techniczne, jakie moze napotkaé
uczen. Kurs moze by¢ skazany na niepowodzenie ze wzgledu na nierozwigzane usterki techniczne.

4.2.2. Aspekty administracyjne

Aspekty administracyjne dotyczg zarzadzania procesem edukacyjnym poza klasg i uwzgledniaja,
miedzy innymi, co nastepuje:

e Zarzadzanie czasem przez nauczyciela i ucznia. Strona administracyjna jest ustalona przez
instytucje. Kiedy zaczng sie szkolenia online, niezbedne jest dokonanie istotnych zmian
w sposobie zarzadzania czasem, poniewaz w przeciwienstwie do osobiscie udzielanych lekciji
proces nauczania online nie musi by¢ zorganizowany w 45 minutowe bloki.

e Planowanie. Podstawg dobrze zaprojektowanego dziatania edukacyjnego jest poprawnie
zaplanowane szkolenie pod wzgledem zaréwno dydaktycznym, jak i odpowiednio przygotowanym
materialom i odnosnikom do zrddet internetowych. Nalezy réwniez upewnié¢ sie, ze wszystkie
materiaty, na ktérych opiera sie szkolenie sg dostepne i uczestnicy bedg mogli swobodnie z nich
korzystac.

e Wykorzystanie programoéw, przewodnikéw, wytycznych itp. Wazne jest, aby uczestnik miat
wytyczne okreslajace, czego instytucja od niego oczekuje. Narzedzia te sg baza, ktéra pomaga mu
okresli¢ zakres szkolenia. Nauczyciel winien ustali¢ baze pomocy na poczatku szkolenia.

Ogolnie rzecz biorac zaréwno te aspekty, jak i inne zwigzane z ewaluacjg w wiekszosci przypadkow
leza w gestii instytucji, jednak nauczyciel, jako bezposrednio pracujacy z uczestnikiem, musi je
uwzglednié.

4.2.3 Aspekty pedagogiczne

Proces uczenia sie mozna rozumie¢ jako proces interakcji: z ekspertami (interakcja poznawcza),
Z nauczycielami i z innymi uczestnikami. Mozna je scharakteryzowa¢ uzywajgc metafory konwersaciji.
Jest to konwersacja ksztatcgca, ktéra trwaé moze tygodnie lub miesigce. Rola nauczyciela jest
wspomagac¢ i kierowa¢ wspomniang konwersacjg, stymulujac jg poprzez wiasciwe dziatania
wzmachniajgce, zapewniajgc uczniom mozliwos¢ wspolnego badania koncepcji. Sprostanie temu
wyzwaniu wymaga nie tylko wiedzy, ale tez umiejetnosci komunikacyjnych. Dla wielu nauczycieli te
umiejetnosci sg intuicyjne i stanowig integralng czes¢ edukacji bezposredniej. Odnosimy jednak
wrazenie, iz celowym jest spowodowanie, by nauczyciele wykonujgc swojg prace mieli stale na
uwadze okreslony cel: umozliwienie uczniom przejscia z konwencjonalnego sposobu uczenia sie na
takie z wykorzystaniem ICT.

Sugerowana tu koncepcja koncentruje sie na wymianie wiadomosci zaréwno w przestrzeni fizycznej
(w klasie), jak i elektronicznej zwanej forum. Ta wymiana wytwarza swego rodzaju “asynchroniczng
rozmowe ksztatcacy”. Pojecie to nie jest nowe, a kluczowym zagadnieniem dla pedagogiki w tym
kontekscie jest wspieranie grupy i wspomaganie konwersacji.

W obrebie aspektu pedagogicznego mozna wyrézni¢ dwa réwnie istotne sposoby postrzegania
tego zagadnienia: spoteczny i moderacyjny (wzmacniajacy). Oczywiscie oba te sposoby sg scisle
ze sobg powigzane. Na przyktad trudno jest rozpoczaé dyskusje, jezeli nie ma relacji pomiedzy
uczestnikami. Kierowanie takg dyskusjg bedzie wymagato réznorakich umiejetnosci spotecznych,
takich jak umozliwienie swobodnej wypowiedzi i uczestnictwa, moderowanie dyskusji
z uwzglednieniem indywidualnych cech osobowych poszczegdlnych jej uczestnikdw. Relacje
pomiedzy uczestnikami sg tu kluczowe i czesto trudne do opanowania.
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4.2.4. Aspekty spoteczne

Kluczowym czynnikiem jest udziat w $srodowisku wirtualnym, bez ktérego nic nie moze sie
wydarzyé. Obecnos¢ uczestnika w Srodowisku wirtualnym jest okreslona przez jego aktywnosé.
Uczestnik istnieje w tym srodowisku np. poprzez wiadomosci, ktére wysyta. Niemniej jednak dla wielu
uczestnikdw rozpoczecie udziatu w dyskusji jest trudne i wolg obserwowaé innych pozostajac
biernymi. Postawa taka najczesciej nie prowadzi do pethego wykorzystania sposobéw uczenia sie
i nalezy takiej sytuacji unika¢. Jednoczesnie nalezy respektowac potrzebe kazdego z uczestnikéw do
oswojenia sie z nowym srodowiskiem. Uczestnik musi czu¢ sie swobodnie, za$ poczatek pracy
nauczyciela polega na tym, aby to umozliwic.

Jest wiele sposobéw wplywania na aktywnosé ucznia. Najczestszymi z nich sg: umozliwienie
zapoznania sie poprzez roznorodne formy aktywnosci pozwalajgce na wypowiedz dotyczacg wiasnych
doswiadczen, autoprezentacii, list pytan osobistych, jak réwniez aktywnos$ci majacych na celu
Lprzetamanie lodéw”. Ponadto istotnym jest wykorzystanie fizycznej przestrzeni, aby doprowadzi¢ do
aktywnosci i wspotpracy ucznidw.

Szczegdlng uwage nalezy zwréci¢ na uczestnictwo w catym szkoleniu ze wzgledu na to, iz w wielu
przypadkach jego jako$¢ i czestotliwos¢ udziatu jest uwzgledniona jako element ewaluaciji.

Majac na celu osiggniecie skutecznego ksztatcenia w $rodowisku elektronicznym wazne jest
budowanie wiezi, aby wszyscy uczniowie czuli sie czescig grupy, w ktorej wszyscy sie znaja.

Niezwykle wazne jest okreslenie rél i zasad obowigzujgcych w grupie. Koniecznym jest uwzglednienie
takich aspektow jak oczekiwania nauczyciela wobec uczestnikow i uczestnikéw wobec nauczyciela.
Plan szkolenia, tzn. jak bedzie przeprowadzona ewaluacja, czestotliwos¢ kontaktdow z nauczycielem,
czas potrzebny nauczycielowi na udzielenie odpowiedzi uczniom itp. muszg by¢ jasno okreslone.
Dobrze jest zapozna¢ uczestnikéw z oczekiwaniami wobec nich odnosnie zachowania, uczestnictwa
itd. w formie przewodnika oraz przedyskutowania go z grupa. To postepowanie pomoze wytworzyc
poczucie przynaleznosci do grupy i nada jej strukture, co pomoze ukierunkowac¢ uczestnika.
Koniecznym jest przejrzyste przedstawienie zasad, zwtaszcza tym sposrdd uczestnikéw, ktdrzy nie
orientujg sie w srodowisku. Istotnym jest przydzielenie im obowigzkéw przy okreslaniu zadan dla grup,
co pozwoli na wspélne uczenie sie — stacjonarnie lub na odlegtosé.

Podczas catego procesu nalezy wzig¢ pod uwage wieloaspektowos¢ roli nauczyciela. Jednym z nich
jest podtrzymywana przez caly czas relacja nauczyciela z grupa. Fizycznie w klasie kurs
rozumiany jest jako seria kontaktéw z nauczycielem. W przypadku srodowiska wirtualnego kontakt
musi by¢ ciggly, gdyz istotne jest odpowiadanie na wiadomosci od ucznibw w sensownym czasie.
Nauczyciel powinien uczyni¢ wszystko, aby stworzy¢ wiasciwy klimat w grupie, co usprawni
wspotprace ucznidw tworzac pozytywne i swobodne srodowisko. Kolejnym pozytywnym
aspektem jest zaufanie pomiedzy uczniami. Pojawia sie ono zazwyczaj, kiedy grupa jest
zintegrowana, ale moze tez ono by¢ wspomagane.

Wszystkie wymienione aspekty sg wazne z dwu powoddw. Po pierwsze interakcja sama w sobie jest
pozytywna. Im wiecej zachodzi interakcji, tym wiecej pojawia sie punktdow widzenia, podczas gdy
uczniowie zaglebiajg sie w tym zagadnieniu wraz z nauczycielem. Po drugie, poniewaz grupa
zwieksza swoje poczucie pewnosci siebie i spdjnosci, zwykle zyskuje pewng autonomie. Uczniowie
stajg sie bardziej odpowiedzialni za wtasng nauke w sposob aktywny. W pewnych przypadkach
uczniowie pozostajg zywq ksztatcaca sie spotecznoscig takze po zakohczeniu kursu. Ta autonomia
powinna by¢ jednym z gtéwnych celéw kazdego nauczyciela.

32 Innowacyjne technologie informacyjno-komunikacyjne w edukacji dorostych



4.3. Wspomaganie uczenia si¢

4.3.1. Wybor aktywnosci

Kluczowym aspektem w doborze dziatan jest koncepcja “rusztowania”. Wiedza uczestnikéw powinna
by¢ budowana stopniowo, gdzie dziatania stanowig swego rodzaju rusztowanie, ktére pomaga im
osiggna¢ kolejny poziom. Stad tez zadania muszg kazdorazowo by¢ dostosowane do ich poziomu
wiedzy. Sugerowane zadania powinny by¢ atrakcyjne i mozliwe do osiagniecia. W tym kontekscie
zasadnos$c¢ dziatan musi by¢ jasna. Przy kursach e-learningowych nalezy wyrazaé sie precyzyjniej niz
podczas szkolen stacjonarnych, doktadniej wyjasniajac celowos¢ danego zadania.

4.3.2. Poczatek dziatan (pytania)

Zadania mozna zainicjowac poprzez stawianie pytan na poczatku lub w dalszym etapie. Nastepnie
prezentuje sie odpowiedzi na pytania. Pytania powinny by¢ prowokacyjne. Nalezy zastanowi¢ sie, czy
pytanie jest twércze i czy zmobilizuje ucznidw do myslenia. Pytanie jest kluczowym elementem
krytycznego myslenia i jest konieczne, aby zaangazowac uczestnikdbw w dane zadanie, wywotujac
refleksje i podsuwajac pomysty na zadany temat. Nalezy prowokowaé mysli jednoczesnie nie
dezorientujgc uczestnikdéw. Pytania majg na celu wywota¢ dysonans poznawczy, z ktérym uczestnicy
beda w stanie sobie poradzic.

Innym aspektem pytan jest czesta potrzeba ich przeformutowywania w wypadku nie uzyskania
prawidtowych odpowiedzi. Mozna sie do tego z gory przygotowaé zapisujac wytyczne do pytan, co
pomoze nauczycielom w razie potrzeby zrekonstruowaé¢ sposéb rozwigzania zadania.

4.3.3. Stuchanie i podawanie informacji zwrotnej

Termin “aktywne stuchanie” zyskuje znaczenie w srodowisku wirtualnym. Uczestnik musi mieé
swiadomos¢é, ze zwraca sie uwage na to, co on méwi. Niezwykle wazne jest, aby odpowiadaé
uczestnikom, prosi¢ ich o odpowiedzi i komentarze, wspiera¢ ich udziat w dyskusji, prosic¢
0 wyjasnienie dwuznaczno$ci, potwierdza¢ ich zrozumienie poprzez pytania monitorujgce i prosié¢
o rozwiniecie ich odpowiedzi itd. Ta informacja zwrotna musi by¢ rzetelna, konstruktywna, obiektywna
i na czas. Sposob udzielenia informacji zwrotnej uzalezniony jest od danego przypadku. Nalezy
pamieta¢ o tym, Ze istniejg dwa kanaly przeptywu informacji: prywatny i publiczny. Kanat prywatny
umozliwia bezposredni kontakt z uczestnikiem (konieczny zwtaszcza, jesli uczestnik ma nastawienie
negatywne). Kanat publiczny pozwala natomiast wystaé odpowiedz uczestnikowi przy jednoczesnym
udostepnieniu jej do uzytku innym, na przykfad odpowiedzi na komentarze uczestnikéw forum.

Innym waznym elementem jest to, ze uczestnik chociaz ma swiadomos¢, ze nie jest jedyny, liczy na
to, ze nauczyciel bardzo dobrze go pozna. W swiecie realnym, przy kontaktach osobistych, pomaga
w tym z reguty zapamietywanie przez nauczyciela twarzy, jakkolwiek w srodowisku elektronicznym
jest to bardziej skomplikowane. Pomocg moze by¢ trzymanie zawsze przy sobie nagrania lub
notatki odnosnie komentarzy udzielanych kazdemu uczestnikowi, aby uniknaé pomytki mogacej go
zdezorientowac.

Z drugiej strony potrzeba precyzyjnego wyrazania sie¢ w srodowisku wirtualnym odnosi sie tez do
uczestnikdw. Zachecanie ich do udzielania informacji zwrotnej i dzielenia sie przemy$leniami ma wiele
korzy$ci. Oprécz ciggtego udoskonalania szkolenia, pomaga uczestnikowi, w sposéb bardziej
swiadomy, uczestniczy¢ w procesie uczenia sie, a przez to by¢ bardziej autonomicznym. Pomaga tez
stworzy¢ klimat pewnosci siebie, zaufania i uczestnictwa w grupie.
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4.3.4. Moderowanie rozmoéw

Kazde dziatanie prowokuje nowag rozmowe lub interakcje pomiedzy cztonkami grupy. W srodowisku
wirtualnym kazda interakcja moze byé oceniona i modyfikowana przez nauczyciela. Srodowisko
elektroniczne umozliwia wiele rodzajow “rozmoéw”, ktére moga prowadzi¢ uczestnikdw do
uzewnetrznienia ich my$li. Srodowisko wirtualne wymusza, aby nastapito to w sposéb przejrzysty. Ta
mozliwo$¢ wptywu na proces uczenia sie nie powinna zosta¢ zmarnowana.

Po rozpoczeciu dziatania rola nauczyciela sprowadza sie do roli eksperta-moderatora, ktéry pilnuje
wszystkich watkéw rozméw, czesto podsumowujgc komentarze uczestnikéw, skupiajac sie na
kluczowych aspektach i w razie potrzeby naprowadzajgc konwersacje na wtasciwy tor. Jednoczesnie
podaje wzorce i pilnuje, aby wszyscy brali udziat w dyskusji, podtrzymujac ciggte interakcje.

W efekcie powyzszego uzyskuje sie r6znorodne umiejetnosci, a wsrdd nich:

e umiejetnos¢ zarzadzania zadaniami, zapewniajac klarowng informacje, wigsciwg organizacje,
dostarczanie przydatnych zrodet itd.,

e umiejetnosé zapewniania wsparcia i udzielania pomocy,
e umiejetno$¢ kontrolowania dynamiki grupy i promowania wtasciwego zachowania,

e umiejetno$¢é moderowania rozmoéw i kontrolowania ich tresci.
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5. ZNACZENIE MOTYWACJI W PROCESIE KSZTALCENIA

llias Avramidis, Periklis Kosmidis

5.1. Wprowadzenie

Wielu badaczy zajmuje sie kluczowymi zagadnieniami majacymi wptyw na wspétczesng edukacje.
Duza czes¢ z nich koncentruje sie na motywacji oraz znaczeniu wiedzy w procesie edukacji. Waznym
elementem motywacji jest istnienie celu. Ogolnie motywacja jest konieczna dla osiggania dobrych
wynikéw, sprawowania skutecznego i dynamicznego przywodztwa, budowania wizji itd.

Przeprowadzone doswiadczenia majgce na celu zmierzenie stopnia zmotywowania u dorostych
uczestnikdw, ich poziomu zainteresowania, poziomu rywalizacji oraz zintegrowania dyscyplin
potwierdzity opinie, ze relatywnie wyzsze zainteresowanie wiedzg przektada sie na bardziej udany
model zycia i ogdlnie pozytywne odczucia w poréwnaniu z przecietna.

Efektywne zastosowanie modeli motywacyjnych powodowato u badanych dorostych nie tylko wyzszg
wydajnos¢, ale rowniez lepsze funkcjonowanie, lepsze zdolnosci organizacyjne i komunikacyjne.

Istnieje wiele programoéw i narzedzi motywacyjnych, skupionych na:
e zastosowaniu narzedzi zgodnie z modelami ludzkiego zachowania i potrzeb,
e ustaleniu rél, ktére dane osoby petnig oraz tego, jak te role sg przez te osoby postrzegane,

e celu wyznaczonym przez te osoby, uznaniu i nagradzaniu, zgodnie ze specyficznymi i ogélnymi
motywatorami merytorycznymi,

e tworzeniu zespotu poprzez budowanie ducha wspotpracy, solidarnosci oraz kreowaniu wspadlnej
wizji.

5.2. Metodologia

Motywacja w procesie uczenia sie dorostych wigze sie z nastepujacymi czynnikami [1]:

e relacje spoteczne: poznawanie nowych oséb, wypetnianie potrzeby relacji miedzyludzkich
i przyjazni,

e zewnetrzne oczekiwania: zastosowanie sie do polecen wydanych przez inng osobe oraz
spetnienie oczekiwan i zalecen zwierzchnika,

o dobro wspélne: lepsze stuzenie ludzkosci, wspdlnocie oraz lepsze uczestnictwo w pracy na rzecz
wspolnego dobra,

e rozwoj osobisty: osiggniecie wyzszej pozycji zawodowej, rozwéj zawodowy oraz sprostanie
konkurencji w miejscu pracy,

¢ ucieczka/stymulacja: remedium na nude, odskocznia i odmiana od codziennosci, od wielorakich,
meczacych obowigzkéw domowych,

e ciekawos$¢ poznawcza: nauka dla samej nauki, poszukiwanie wiedzy dla niej samej, by zaspokoi¢
jej zadze.

Jednoczesnie, czynniki motywacyjne mogg stanowi¢ przeszkode. Do typowych motywacji dorostych
uczestnikéw zalicza sie wymog kompetencji potwierdzonej certyfikatem, oczekiwany, przyszly awans
zawodowy, poszerzenie zakresu obowigzkéw, koniecznosé utrzymania i rozszerzenia posiadanych
umiejetnosci, koniecznos¢ zaadaptowania sie do zmian, zastosowania sie do wytycznych w miejscu
pracy. Jak sie zdaje, najlepszym sposobem motywacji dorostych uczestnikow jest wzmacnianie
powoddéw podjecia nauki oraz osfabianie przeszkod. Uczac osoby doroste nauczyciel musi poznac ich
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czynniki motywujace, jak rowniez odkry¢, co stanowi przeszkode w procesie uczenia sie. Nastepnie
musi opracowa¢ odpowiednig strategie motywacyjng. Skuteczna strategia ma znaczacy zwigzek
pomiedzy nauka, a przysztym awansem zawodowym ucznia.

Mozna tu zastosowac specjalne programy okreslajgce czynniki motywujgce dang osobe, takie jak
kwestionariusz badajacy postawy i predyspozycje, jak formularz pomiaru kompetencji, oceny sity
motywacji jakg daje nauczyciel, okreslenie sposobu postrzegania srodowiska nauczania, oznaczenie
poziomu stresu oraz satysfakcji, jak tez stopnia zainteresowania przedmiotem nauki. Przyjeta
procedura przewiduje zastosowanie kwestionariuszy i pomiaréw w trakcie nauki oraz oceny na koniec
tego procesu.

5.3. Rezultaty

To czy przyjety program motywujacy przyniesie pozytywne wyniki w danej grupie i czy pomoze
stworzy¢ odpowiednia, sprzyjajaca atmosfere zalezy od:

e zapewnienia uczestnikom wyboru oraz sprawienia, by elementy nauczania byty atrakcyjne
i interesujace,

e zapewnienia autonomii oraz wspierania interakcji miedzy uczestnikami,

e przedstawienia jasnych kryteridw oceniania.

Motywacja jest niezbedna, gdy chcemy zmaksymalizowa¢ zdolno$¢ przyswajania wiedzy. Motywacja
umozliwia uczestnikowi aktywny udziat, a tym samym lepszy dostep do wiedzy. Motywowanie jest
procesem ciggtym, jest poszukiwaniem i ¢wiczeniem umiejetnosci uczenia sie, by moc przystosowac
sie do wcigz zmieniajacego sie $wiata. Poza tym motywacja w sposob istotny przyczynia sie do
szybkich postepéw w nauce i ma bezposredni, pozytywny wptyw na jako$¢ uczenia sie. Jej rola jest
wielowymiarowa, pobudza wewnetrzng site duchowa, prowadzi do aktywnego, samodzielnego
odkrywania wiedzy.

W dzisiejszych czasach zadanie motywowania uczestnika staje sie coraz trudniejsze z racji ogromne;j
ilosci nauki spowodowanej wydtuzeniem czasu trwania obowigzku szkolnego, z powodu swobodnego
przejscia do szkoty $redniej oraz coraz wiekszych mozliwosci korzystania z nauki na wyzszych
uczelniach.

Inne czynniki komplikujace zadanie motywacji uczestnikéw to coraz wieksze zréznicowanie miedzy
nimi, réznice w ich poziomach poznawczych, zainteresowaniach i wyznawanych wartosciach, jak tez
w wielokulturowym charakterze wspotczesnych spoteczenstw. Prawda jest, ze dzis ilos¢ wiedzy
przyrasta w postepie geometrycznym, ze jest ona produkowana w zawrotnym tempie. Postep
technologiczny pozwala na komunikacje miedzykontynentalng w utamku sekundy. Technologia
cyfrowa stwarza niemal nieograniczone mozliwosci gromadzenia, przechowywania i eksploatowania
wiedzy i informaciji. Zaréwno rewolucja gnoseologiczna jak i postep techniczny mialy znaczacy wptyw
na motywacje do pracy, co do dzi$ jest czynnikiem przyspieszajgcym przyswajanie wiedzy.

Motywacja ma wyjatkowe znaczenie dla jakosci nauki, gdyz pobudza aktywne uczenie sie, czynne
uczestnictwo, samokontrole, samoocene, ciggte ulepszanie technik i strategii nauki. Obok motywacji
istniejg tez inne komplementarne czynniki wzmacniajgce, takie jak lepsze perspektywy na rynku pracy
i wyzsze kwalifikacje zawodowe. Wszystko to tworzy warunki dla petnego, zréwnowazonego rozwoju.
Motywacja staje sie istotna, gdy powyzsze warunki sg spetnione i gdy jest dostosowana do potrzeb
i jest proponowana w sposob efektywny, a rezultaty sg na biezgco oceniane. Praca motywacyjna
powinna mie¢ charakter kolektywny. Nacisk nie powinien by¢ ktadziony na jednostke, lecz na grupe.
Uczestnicy, niezaleznie od specjalnosci, ale majacy wspdlne zainteresowania pracujg i uczg sie
razem, wymieniajg cenne doswiadczenia, wspoétpracuja, angazujg sie we wtasny rozwo;.
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5.4. Wskazoéwki dla nauczycieli pracujagcych w srodowisku e-learningowym [2]

Jednymi z najbardziej istotnych elementéw w powodzeniu szkolenia e-learningowego jest to, by
nauczyciel byt zawsze doskonale przygotowany (kreda i dostateczna znajomos¢ przedmiotu
nauczania nie wystarcza), a uczestnik bardzo zdyscyplinowany, by zdotat ukonczy¢ szkolenie.

Stymulowanie ucznia powinna by¢ celem nauczyciela. Znajac z goéry zakres tematyczny zajeé
nauczyciel powinien skupi¢ sie na odpowiednim zaprojektowaniu szkolenia. W trakcie jego
projektowania powinien wzig¢ pod uwage spodziewane wyniki nauczania i potrzeby uczestnikow.
Podstawowe pytania, kiére musi sobie postawi¢ nauczyciel to: kim sg jego stuchacze, dlaczego
wybrali wiasnie szkolenie e-learningowe oraz co uwazajg za najwazniejsze w sSwojej nauce.
Nauczyciel powinien zadba¢ o zastosowanie odpowiednich narzedzi ICT, jak tez o strone
administracyjng i organizacyjng szkolenia.

Wazne jest by stosowaé metody edukacyjne, ktére stymulujg uczestnikow do aktywnej postawy. Jest
to niezwykle istotny element w kazdym metodzie nauczania, ale w odniesieniu do e-learningu nabiera
kluczowego znaczenia, gdyz uczestnicy potrzebujg jeszcze wiecej motywacji. W trakcie projektowania
takiego szkolenia nauczyciel powinien rozwazy¢ nastepujace elementy zwigzane ze stymulowaniem
uczacych sie:

e Uwaga. Zwiekszanie uwagi stuchaczy przy uzyciu réznych narzedzi dydaktycznych, na przyktad
wzbogacanie szkolenia pytaniami i odpowiedziami, uzyskiwanie informacji od samych uczestnikow,
oraz generalnie stosowanie réznych metod, ktére mogg pomdc utrzymaé poziom zainteresowania
W Ciggu catego szkolenia.

¢ Odniesienia. Konieczne jest podkreslanie zwigzku pomiedzy szkoleniem a ogélnym tematem
lekcji. Wazne jest by uzywaé pojec, ktdre jasno pokazujg korelacje z poprzednimi zajeciami
i wyktadami.

e Zaufanie. Budowanie relacji z uczestnikami opartej na zaufaniu, ktéra pomoze im zaangazowac
sie w pehi i by¢ “w srodku” procesu edukacyjnego podczas e-learningu. Wazne jest tez stworzenie
pozytywnej atmosfery dotyczacej spodziewanych wynikdw nauczania, osiggnie¢ uczestnikow.

o Satysfakcja. Stworzenie uczestnikom mozliwosci uzycia $wiezo nabytej wiedzy, ktéra databy im
poczucie satysfakcji i sensu nauki.

Klarowne i jednoznaczne okreslenie oczekiwan jest bardzo wazne.Jednoczesnie niezwykle trudno
jest oczekiwaé, ze po doswiadczeniu wielu lat, kiedy to uczniowie byli biernymi odbiorcami lekcji
i wyktadow (w szkole, itd.) beda oni potrafili tatwo odnalezé sie w otoczeniu e-learningowym
i uczestniczy¢ aktywnie w zajeciach. Rolg nauczyciela jest wspoméc ich w zrozumieniu tego, ze
oczekuje sie od nich interakcji i aktywnego podejscia do nauki. Prostym sposobem przeciwdziatania
problemowi nieaktywnego uczestnictwa w kursie jest jasne okreslenie swoich oczekiwan, réwniez co
do celu edukacyjnego, juz na samym poczatku kursu. Broszura informacyjna lub choc¢by pare zdan
komentarza na wstepie kursu mogg okaza¢ sie bardzo pomocne w zrozumieniu réznicy pomiedzy
zwyktym wyktadem a e-learningiem. Dla przyktadu, nauczyciel powinien poinformowaé uczestnikéw
z gory, jaka ilo$¢ czasu bedg zajmowaty materiaty audio i wideo. Nauczyciel musi réwniez uprzedzi¢
ich o dziataniach, ktérymi bedg musieli sie wykaza¢. Zapoznanie uczestnikdw z oczekiwaniami moze
sie odby¢ w formie przyktadowego ¢éwiczenia jeszcze przed rozpoczeciem szkolenia lub tez rozmowy
wstepnej. Do aktywnego uczestnictwa mozna zacheci¢ poprzez realizacje projektéw w matych
grupach, dyskusje, pytania itd., tak, by unikng¢ biernej postawy wobec przedmiotu.

Ponizej wyszczegdlnione sg niektore sposoby przekazania swoich oczekiwan dotyczacych przebiegu
lekcji oraz oczekiwanych wynikow nauczania:

e przypominanie uczestnikom na poczatku kazdych zaje¢ o obowigzku aktywnego uczestnictwa,
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e przypominanie im, ze bedg uczestniczyli w interaktywnych zajeciach, a nie w zwyktym wyktadzie,
€O oznacza, ze wszystko, co méwig i robig jest widoczne dla pozostatych,

e omowienie rél odgrywanych przez poszczegolnych “aktoréw”, oraz przyjetych zwyczajow na
zajeciach typu e-learningowego,

e wstepne sprecyzowanie zadan, ktére majg by¢ przeprowadzone w czasie zaje¢ e-learningowych,

e bezposrednie zaangazowanie uczestnikow w dbatos¢ o jakos¢ i efektywno$¢ narzedzi

dydaktycznych poprzez wtgczenie ich w proces ustalania i tworzenia owych narzedzi i catego
“oprzyrzadowania”,

koncentracja na celu zajec typu e-learning przez caty okres trwania szkolenia.

Nauczyciel powinien koniecznie wzbogaci¢ zajecia uzywajgc réznych metod, by utrzymac¢ uwage
uczestnikdw na wysokim poziomie. Do takich metod zaliczy¢é mozna: uzycie odpowiednich materiatow
audio, wideo czy obrazéw, w celu zilustrowania czesci szkolenia; zapraszanie gosci z zewnatrz, ktorzy
mogliby sie podzielic odmiennym zdaniem na dany temat; odpowiadanie na pytania; rozstrzyganie
niejasnosci oraz czerpanie skutecznej informacji zwrotnej, wynikajacej z pracy uczestnikéw. Jednak,
nawet w przypadku odwotania sie do goscia z zewnatrz, do obrazéw i materiatbw wideo, zaden
uczestnik nie bedzie w stanie skupi¢ swojej uwagi przez kilka godzin na ekranie komputera. Dlatego
powinno im sie zapewni¢ odmiane w typie aktywnosci ¢wiczen, na przyktad wyznaczajac im jakas
prace do zrobienia, oméwienie jej po przerwie, czy wreszcie ogtaszajac chwile na relaks. Najbardziej
zmotywowani uczestnicy mogq bez problemu stuchaé dtugich wyktadow, ale ogdine zalecenie mowi,
ze wyktadajacy (moéwca) nie powinien moéwi¢ dtuzej niz pot godziny. Co wiecej, zamiast prostego
wykfadu, bardziej efektywng metodg jest kombinacja kilku alternatywnych narzedzi i srodkéw (patrz
tabela 3).

Tabela 1. Metody utrzymania zainteresowania uczniéw

Tempo Zmiana tempa prowadzenia zaje¢ w celu utrzymania zainteresowania uczestnikow, zwalnianie
tempa, gdy wprowadzany jest nowy materiat i nowe zagadnienia, a zwiekszanie go podczas
powtarzania materiatu.

Omawianie Dotyczace nauczyciela: objasnianie zawartosci, definiowanie pojec¢, definicje, wyznaczanie
przypadkéw, zachecanie do aktywnego uczestnictwa.

Dotyczace grupy: oparte na doswiadczeniu, uczniowie badajg konkretny przypadek, wzmacniajg
swoje wzajemne wiezy, formutuja idee.

Podejscie kooperacyjne: rozwigzywanie probleméw przez uczniéw, wspdlne podejmowanie
odpowiedzialnosci, porownywanie rozwigzan alternatywnych, sprawdzanie i modyfikowanie

warunkow.
Wigczanie Umozliwienie uczniom wykonania wtasnej prezentacji, zapraszanie gosci z zewnatrz -
innych nauczycieli wizytujgcych lub ekspertéw, majacych odegraé¢ pewna “role”, zapraszanie
nauczycieli wyktadowcow oraz organizowanie dyskusji i debat, po ktérych nastepuje proces zadawania

pytan - odpowiedzi.

Prowadzenie | Zasada rotacji pomiedzy wprowadzaniem nowych tresci, nowej zawartosci, a powtarzaniem
éwiczen materiatu: zastosowanie symulaciji i gier w celu stymulacji zainteresowania, opracowywanie
konkretnego tematu jako sposéb wprowadzenia zagadnienia/przedstawienia problemu,
potaczone z pézniejszg dyskusjg na temat jakie rozwigzania i strategie sg najlepsze dla jego
rozwigzania, stawianie pytan konkretnych i ztozonych, a unikanie pytan zamknietych (Tak/Nie),
sformutowanie pytania, a nastepnie, po z géry ustalonym czasie, prezentacja odpowiedzi przez
uczestnikow.

Stosowanie Pobudzanie zainteresowania przy uzyciu ré6znorodnych narzedzi, tj. diagramy, wykresy, obrazy,
réznych projekcje zwigzane z konkretnym zagadnieniem. Stosowanie materiatdéw wizualnych skuteczniej

narzedzi pomaga utrzymac zainteresowanie uczestnikdw, niz ma to miejsce w przypadku wyktadu.

40 Innowacyjne technologie informacyjno-komunikacyjne w edukacji dorostych



Majac na celu pobudzanie interakcji nauczyciel powinien zawsze pamietac, ze:

e uczestnicy muszg zaadaptowac sie w Srodowisku nauczania i bra¢ aktywny udziat w zajeciach
W przeciggu pieciu minut od rozpoczecia lekcji,

e podzielenie uczestnikdw na mniejsze grupy utatwia podjecie przez nich dyskusiji,

e zanim uczestnik odpowie na pytanie, nauczyciel powinien najpierw powtérzy¢ je gtosno, tak, aby
inni mieli szanse je ustyszec, a nastepnie da¢ im mozliwos¢ samodzielnej odpowiedzi,

e 30% do 65% czasu trwania lekcji powinno by¢ przeznaczone na réznego rodzaju zadania
i dyskusje z uczestnikami.

BIBLIOGRAFIA

1. Lieb, S. (1991). Principles of Adult Learning. Arizona Department of Health Services and part-time
Instructor, South Mountain Community College. [online]
<http://www.hipaacow.org/Docs/PrivacyGrid/PRINCIPLES%200F %20ADULT %20LEARNING.doc>

2. Valasidou, A. (Dr). (2006). Guide of distance teaching methods. Technological Educational Institute
of Serres.

Innowacyjne technologie informacyjno-komunikacyjne w edukacji dorostych 41






NARZEDZIA ICT W TWORZENIU
SZKOLENIA E-LEARNINGOWEGO







6. NARZEDZIA ICT W TWORZENIU SZKOLENIA E-LEARNINGOWEGO

Ramdinas KubiliGinas

6.1. Wprowadzenie

Pojecie edukacji jest dos¢ szerokie, chociaz bez wzgledu na fakt, czy jest ona formalna czy
nieformalna, na poziomie szkoty $redniej czy wyzszej, czy jest to edukacja miodziezy czy dorostych,
mozna jg zdefiniowaé jako proces nauczania, podczas ktérego przekazywana jest wiedza [6]. Wiedza
moze by¢ przekazywana w roézny sposob, na przyktad ustnie, na piSmie lub wizualnie. Majgc do
dyspozycji technologie informacyjne i komunikacyjne tworzy sie i prezentuje tresci w sposob
elektroniczny, a definiuje sie to jako tres¢ e-learningowa. Tekst, zdjecia, materialy audio i wideo,
a takze animacje sq oddzielnymi elementami tresci e-learningowych [2]. Celem niniejszego
rozdziatu jest zaprezentowanie narzedzi, ktore mogg pomdéc nauczycielom w tworzeniu tresci szkolen
e-learningowych w atrakcyjny sposéb.

taczac te elementy powstaje wiekszy element lub materiat e-learningowy [7], [9]. Programy
nauczania, a nawet testy stanowig réwniez elementy tresci e-learningowych. Jednak tworzenie
programéw nauczania jest do$¢ skomplikowane, a poniewaz nie sg one potrzebne do procesu
uczenia sie, powstajg zwykle jako narzedzia uzupetniajgce. Testy zas wykorzystywane sg jako
narzedzie sprawdzajace.

6.2. Tworzenie podstawowych elementéw tresci e-learningowych

Tworzac tresci/zawartos¢ e-learningu zawsze stosuje sie takie podstawowe elementy jak teksty
i obrazy. Elementy audio, wizualne i animacja sg rzadziej, ale réwniez stosowane. Bywa, ze elementy
te sg stosowane osobno, czesciej jednak taczy sie je podczas tworzenia materiatéw e-learningowych.
Dlatego tez osoba tworzgca materiaty dla celéw e-learningu powinna znaé podstawowe programy
potrzebne do ich tworzenia, rozwijania, przetwarzania i sprawdzania ich podstawowych tresci.

6.2.1. Prosty tekst i oprogramowanie potrzebne do jego tworzenia

Tekst jest najprostszym i najtatwiejszym narzedziem w tworzeniu materiatéw e-learningowych.
Materiaty mozna tworzy¢ poprzez dokumenty tekstowe zawierajace wylacznie tekst oraz/lub tekst
z ilustracjami lub innymi multimediami. Jednak proste dokumenty prezentujgce wytacznie tekst sg
rzadko stosowane w nauczaniu z powodu braku mozliwosci formatowania go (na przyktad zmiana
rozmiaru, rodzaju i koloru czcionki) lub dodania bardziej ztozonych elementéw, takich jak grafika.
Nadal jednak takie edytory tekstu mogg by¢ przydatne w tworzeniu i przetwarzaniu niektorych
bogatych w tekst dokumentéw, na przyktad stron internetowych. Przy pomocy tagow tekstowych tekst
prezentowany na stronie internetowej moze by¢ formatowany. Dodawane moga by¢ do niego rozne
elementy multimedialne, linki do innych dokumentéw Ilub pliki. Ponadto, korzystajac z prostych
edytoréw tekstu mozna zmienié¢ kodowanie znakow tekstowych uzywanych w dokumencie. Zdaza sie,
ze tekst (np. polskie znaki) na stronie internetowej wyswietlany jest nieprawidlowo z powodu
zastosowania innego kodowania.
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llustracja 1. Okno programu Notepad++ po lewej i programu jEdit po prawej

NotePad jest najlepiej znanym edytorem prostego tekstu. Jest zintegrowany z systemem operacyjnym
(OS) Microsoft Windows. Funkcjonalnos¢ tego programu jest wystarczajagca do utworzenia i edycji
prostego tekstu. Jednakze prébujgc utworzy¢ i edytowac¢ bogatsze dokumenty tekstowe, na przyktad
strony internetowe przy zastosowaniu HTML, lepiej jest uzy¢ bardziej rozwinietego darmowego
programu NotePad++ (patrz llustracja 1), funkcjonujacego w systemie operacyjnym Windows [10].
Program przeznaczony jest do tworzenia i edycji tekstu, rozpoznaje komendy i tagi wielu programéw
i jezykdéw znacznikow. Poza tym program moze byé rownie dobrze stosowany do tworzenia i edycji
dokumentow tekstowych, gdyz posiada wszelkie potrzebne do tego narzedzia. Edytor tekstu jEdit
(patrz llustracja 1) ma podobne funkcje jak NotePad++, jednak funkcjonuje nie tylko w systemie
operacyjnym Windows [11].

6.2.2. llustracje i oprogramowanie do ich tworzenia, obrobki i odtwarzania

Niemniej waznymi, ale bardziej skomplikowanymi, elementami e-learningu jest grafika. Przy pomocy
réznego rodzaju ilustracji nauczane tredci mogg by¢ przedstawione w sposob bardziej interesujacy
i jednoczesénie bardziej efektywny. Pomimo, ze ilustracje sa stosunkowo prostym elementem
multimediéw, ich tworzenie iobrébka nie sg takie proste z powodu réznorodnosci formatow
i programow.

Do tworzenia ilustracji do materiatéw e-learningowych, ktére majg by¢ prezentowane w Internecie
odpowiednie sg trzy formaty grafiki rastrowej. Do obrazéw malowanych i tych, ktére majg nie wiecej
niz 256 koloréw, zwiaszcza, kiedy kolor tta musi by¢ przezroczysty, format GIF jest najbardziej
odpowiedni. Dla zdje¢, ktére majg do 16 milionéw koloréw, najodpowiedniejszy format to JPEG. Jezeli
w obrazach sg obszary nieprzezroczyste, ale muszg by¢ zakodowane do 16 milionéw koloréw, a kolor
tta musi by¢ przezroczysty, najodpowiedniejszy bedzie format PNG (patrz llustracja 2). Dodatkowo
przy zapisie obrazow mozna zmniejszy¢ ich rozmiar, tracac jednak na ich jakosci. Jest to jednak
warunek szybszego otwierania dokumentow.

¥ PNG
|| is better for slides

© o Cliph

llustracja 2. Przyktady grafiki zapisanej w formacie GIF po lewej, JPEG w $rodku oraz PNG po prawej

Najprostszym sposobem tworzenia ilustracji jest wykorzystanie aparatu cyfrowego, gdyz niepotrzebny
jest do tego zaden inny program. Innym prostym sposobem jest wykorzystanie skanera, poniewaz
potrzebne oprogramowanie jest sprzedawane razem ze sprzetem. Stworzenie lub obrobka obrazu

46 Innowacyjne technologie informacyjno-komunikacyjne w edukacji dorostych



grafiki rastowej (na przyktad powigkszenie lub zmniejszenie, przyciecie lub zapis przy uzyciu innego
formatu) jest mozliwe przy pomocy programu Paint, zintegrowanego z systemem Windows. Jezeli
konieczne jest zastosowanie bardziej zaawansowanych komend, takich jak retusz zdjecia, warto
skorzysta¢ z darmowego oprogramowania Gimp, ktére funkcjonuje nie tylko w systemie operacyjnym
Windows (patrz llustracja 3) [12].
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llustracja 3. Pasek narzedziowy i okno programu GIMP

Przy pomocy programéw Paint i GIMP mozna tworzy¢ zrzuty (tzw. screenshot-y) catego ekranu
uzywajac przycisku “Print Screen” na klawiaturze lub tylko aktywnego okna programu wciskajac
klawisze “Alt+Print Screen”. Te rodzaje obrazéw moga by¢ konieczne przy opracowywaniu materiatow
szkoleniowych na temat komputeréw i oprogramowania komputerowego. Jednak najodpowiedniejsze
byloby tu darmowe oprogramowanie Gadwin PrintScreen, ktére rowniez funkcjonuje w Srodowisku
Windows [13], a dzieki ktéremu mozna tworzy¢ ilustracje wybranego miejsca na ekranie i zapisania
ich w pozadanym formacie. Jedyny odpowiedni format do przegladania zdje¢ na stronach
internetowych jest grafika rastrowa. Tworzac obraz w grafice wektorowej i chcac zamienic jg na obraz
w grafice rastrowej warto zastosowa¢ darmowe oprogramowanie Inscape, funkcjonujace nie tylko
w srodowisku Windows [14].
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llustracja 4. Okno programu FastStone Image Viewer po lewej i programu XnView po prawej

Aby wyswietli¢ ilustracje na stronach internetowych nie sg potrzebne zadne dodatkowe programy,
gdyz wszystkie obrazy w wyzej wymienionych formatach moga by¢ ogladane bezposrednio przy
pomocy przegladarki. Jednak przy przygotowywaniu materiatdbw e-learningowych, do przegladania
obrazoéw (niekoniecznie w formacie odpowiadajgcym stronom internetowym), ich tworzenia (kiedy
korzystamy z obrazu skanowanego lub zrzutu ekranu), czy tez przetwarzania (przycinanie lub zapis
w innym formacie) i wykorzystywania go, mozna skorzysta¢ z darmowych przegladarek grafik, takich
jak FastStone Image Viewer [15] (patrz llustracja 4) lub InfraView [16], ktére funkcjonujg w srodowisku
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Windows czy tez XnView [17] (patrz llustracja 4) funkcjonujacy nie tylko w $Srodowisku Windows.
Funkcjonalno$¢ wyzej wymienionych programéw jest podobna, rézni je jedynie interfejs uzytkownika.

6.2.3. Dzwiek i oprogramowanie stosowane do jego zapisu, przetwarzania i odtwarzania

Dzwiek, a dokfadniej moéwigc gtos, jest najstarszg formag przekazywania wiedzy. Jakis czas temu,
kiedy jeszcze nie bylo materiatéw e-learningowych, do uczenia jezykéw obcych stosowano nagrania
audio. Obecnie nagrania audio zyskaly popularno$¢ w nauczaniu na odlegtos¢ pod nazwag
“podkastow”, ale sg to zaréwno nagrania audio jak i wideo nadawane przez Internet. Sg to monologi
lub cate dialogi, nagrania ksigzek i wyktadow, kurséw, a nawet konferencji i wielu innych. Nagrania
audio moga tez by¢ zintegrowane z tekstem lub obrazem, stanowigc w ten sposéb materiaty szkolenia
e-learningowego.
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llustracja 5. Okno podstawowych parametréow do cyfrowego nagrywania dzwieku w formacie MP3
w programie Free MP3 Sound Recorder po lewej i okno programu po prawej

Rozmiar pliku audio jest wiekszy w poréwnaniu z dokumentem tekstowym czy obrazem, dlatego tez
stosuje sie odpowiedni format audio, ktéry kompresuje sygnat dzwiekowy. Zazwyczaj do tego celu
wykorzystywany jest format MP3, gdyz jest on odczytywany nie tylko przez komputery, ale tez przez
odtwarzacze CD, MP3 czy inne. Poza tym nalezy pamietac, iz niezaleznie od rodzaju formatu dzwieku
cyfrowego stosowanego podczas nagrywania konieczny jest czasem wybor liczby kanatéw (na
przyktad 1 — mono lub 2 — stereo), czestotliwosci kodowania (na przyktad czestotliwosé ptyty
kompaktowej mogtaby wynosi¢ 44100 herzéw), liczby bitow na jedng probke audio (na przyktad 16
bitow stosuje sie na CD), a takze przeptywnos$¢ (szybko$¢ transmisji) dzwieku (na przyktad 160
kilobitdow na sekunde i wykorzystywane do zapiséw radiowych MP3) (patrz llustracja 5). Zmieniajac
wspomniane parametry mozna zmniejszy¢ rozmiar pliku audio tracac jednak na jakosci dzwieku.
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llustracja 6. Okno programu Audacity
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Najprostszym sposobem utworzenia pliku audio jest wykorzystanie cyfrowej nagrywarki gtosu, gdyz
niepotrzebne jest wtedy dodatkowe oprogramowanie ani mikrofon. Do nagrania pliku audio przy
pomocy komputera potrzebny jest mikrofon oraz konkretny program. Do tego celu najlepiej nadaje sie
darmowe oprogramowanie Audacity (patrz llustracja 6), ktére funkcjonuje w srodowisku réznych
systemow operacyjnych [18]. Korzystajac z tego oprogramowania mozna nie tylko nagrywaé dzwieki
i glosy, ale tez edytowac (wycina¢ i wkleja¢) pliki oraz zmienia¢ wyzej wymienione parametry. Do
nagrania dzwieku jako plik MP3 program Audacity wymaga dodatkowego kodera, na przyktad
darmowego oprogramowania LAME, ktére funkcjonuje w réznych systemach operacyjnych [19]
i pozwala na zakodowanie dzwieku przy zastosowaniu wspomnianego formatu. Jezeli zalezy nam na
utworzeniu tylko nagrania MP3 mozna tez skorzysta¢ z Free MP3 Sound Recorder, funkcjonujacego
w srodowisku Windows [20].
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llustracja 7. Okno programu Winamp po lewej i programu XMMS po prawej

Do odtworzenia i odstuchania pliku niezbedny jest konkretny odtwarzacz. Odtwarzacze mogq tez byc¢
zintegrowane z systemem operacyjnym, na przyktad w systemie Windows: Windows Media Player lub
darmowy i osobno instalowany odtwarzacz Winamp [21] (patrz llustracja 7), a w systemach Unix
i Linux: darmowy odtwarzacz XMMS [22] (patrz llustracja 7). Istnieje tez darmowy odtwarzacz Amarok,
funkcjonujacy w réznych systemach operacyjnych [23].

6.2.4. Obraz i oprogramowanie niezbedne do jego nagrywania, przetwarzania i odtwarzania

Pliki wideo wraz z plikami audio sg najrzadziej wykorzystywanym elementem nauczania na odlegtosc¢,
gdyz pliki wideo sg jeszcze wieksze niz audio. Kiedy dodamy do tego dzwiek, film staje sie elementem
studiow tradycyjnych, gdzie uczniowie nie tylko stysza, ale i widzg swoich nauczycieli. Dlatego tez
zastosowanie odpowiedniego pliku wideo, gdzie obraz zostat skompresowany, mogtoby upowszechnié
stosowanie tego narzedzia w nauczaniu na odlegto$¢. Nagrania wideo moga tez byé¢ integrowane
z tekstami lub obrazami stanowigc w ten sposéb materiaty do nauczania na odlegtosc.

Do nagrania materialu wideo nie wystarczy tylko mikrofon, gdyz obrazowi towarzyszy dzwiek.
Potrzebna jest kamera cyfrowa lub kamera internetowa, ktérg mozna wykorzysta¢ do przesytania
obrazu przez komputer. Format AVI jest czesto stosowany do zapisu wideo, gdyz pozwala na
zintegrowanie obrazu i dzwieku. Poza tym wykorzystuje sie dodatkowe kodery dajace mozliwosé
zakodowania i skompresowania obrazu i dzwieku w formacie cyfrowym. Przy nagrywaniu plikow audio
stosuje sie te same parametry dla dzwieku towarzyszacemu obrazowi. Nagrywajac obraz technikg
cyfrowg moze okazaé sie koniecznym dobor szybkosci zmiany klatek (na przykiad kamery cyfrowe
zazwyczaj majg szybkos¢ 30 klatek na sekunde) oraz przeptywnosci, okreslajgc poziom kompresiji
(na przyktad w filmach nagrywanych technikg cyfrowg jest to 1000 kilobitdbw na sekunde) (patrz
llustracja 8). Zmieniajac wyzej wymienione parametry jak tez inne parametry dodatkowe mozna
zmniejszy¢ rozmiar pliku wideo tracac jednak na jako$ci obrazu.
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llustracja 8. Okno programu VirtualDub po lewej i parametry kodera Xvid po prawej

Najprostszym sposobem stworzenia pliku wideo jest wykorzystanie kamery cyfrowej, gdyz zbedne jest
wtedy dodatkowe oprogramowanie, mikrofon, czy kamera internetowa. Stworzenie nagrania wideo
przy pomocy komputera wymaga kamery internetowej, a jezeli obrazowi ma towarzyszy¢ dzwiek —
mikrofonu. Niezbedne jest tez odpowiednie oprogramowanie. Najodpowiedniejsze jest
oprogramowanie sprzedawane wraz z kamerg. Jednak plik wideo mozna tez nagra¢ przy pomocy
darmowego programu VirtualDub, ktory funkcjonuje w srodowisku Windows [24] (patrz llustracja 8) lub
Avidemux funkcjonujgcy w réznych systemach operacyjnych [25]. WyZej wymienione programy moga
zosta¢ wykorzystane nie tylko do tworzenia zapiséw audio i wideo, ale tez ich edycji (wycinanie
i wklejanie) oraz zmian parametrow. Do skompresowania obrazu i dzwieku niezbedne beda
dodatkowe kodery, na przyktad darmowe oprogramowanie LAME, ktére funkcjonuje w réznych
systemach operacyjnych [19] i pozwala na zakodowanie dzwiekéw cyfrowych w formacie MP3,
zazwyczaj stosowanym do kompresowania dzwieku w plikach wideo. Dodatkowo darmowe programy
takie jak Xvid [26] (patrz llustracja 8) lub DivX [27], dziatajace w réznych systemach operacyjnych,
dajg mozliwosci zakodowania i skompresowania obrazéw cyfrowych MPEG-4.
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llustracja 9. Okno programu VLC media player po lewej i programu GOM Player po prawej

|

Do obejrzenia pliku wideo potrzebne sg specjalne odtwarzacze. Moga to by¢ zintegrowane programy
takie jak Windows Media Player lub oddzielnie instalowane i funkcjonujace w réznych systemach
operacyjnych, takie jak VLC media player [28] (patrz llustracja 9), RealOne Player [30], QuickTime
[31] lub Windows GOM Player [29] (patrz llustracja 9). Wiekszos¢ odtwarzaczy nie potrzebuje
dodatkowych kodekdéw stosowanych do ogladania skompresowanych plikow wideo, zwlaszcza jezeli
te dodatkowe kodery zostaty zainstalowane.
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6.2.5. Animacje i oprogramowanie przeznaczone do ich tworzenia

Zaréwno animacje jak i obrazy stanowig bardziej ztozony element nauczania na odlegtos¢, ale za to
dajg mozliwos¢ przekazywania wiedzy w sposéb ciekawszy i skuteczniejszy. Animacje powstajg
poprzez stworzenie ruchomych obrazéw przy pomocy grafiki wektorowej i zastosowaniu specjalnego
oprogramowania rysujacego obrazy. Tworzenie specjalnych programéw jest procesem
skomplikowanym i dlatego takie programy rzadko sg stosowane jako element nauczania
e-learningowego. Czesciej uzywa sie animowanych obrazéw GIF. Filmy takie tworzy sie z sekwencji
obrazow. Kazde ujecie filmu animowanego jest zapisywane osobno dlatego tez tworzenie animacji nie
jest zbyt wygodne. Majac to na wzgledzie w nauczaniu na odlegtosé stosuje sie ostatnio animacje
grafiki wektorowej Flash. W tego rodzaju animacji ruch pomiedzy pierwszym i ostatnim ujeciem
tworzony jest przez program. Animacja Flash moze byc¢ taczona z dzwiekiem, obrazem i moze byé
interaktywna. Oznacza to, ze animacja moze by¢ tworzona z uwzglednieniem dziatan uzytkownika, na
przykftad poprzez klikniecie myszkg lub przy wykorzystaniu klawiatury (patrz llustracja 10). Dodatkowo
animacja Flash moze by¢ ogladana przy uzyciu jakiejkolwiek przegladarki. Przedtem jednak nalezy
zainstalowa¢ automatycznie program Flash player, wspoétdziatajacy praktycznie z kazdym systemem
operacyjnym.
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papeit [0 i00]u

o

llustracja 10. Wirtualne laboratorium chemiczne typu Flash http://www.virtlab.com

Do utworzenia prawdziwej animacji Flash z zastosowaniem grafiki wektorowej konieczny jest nie tylko
specjalny program komputerowy, taki jak Adobe Flash CS4 [32] lub SWiSH miniMax2 [33], ale
réwniez umiejetnos¢ programowania oraz umiejetnos¢ obstugi wyzej wymienionych programow.
Faktem jest tez, ze ten typ animacji moze byé utworzony przy pomocy darmowego oprogramowania
takiego jak Ajax Animator [34], jednak w poréwnaniu z oprogramowaniem komercyjnym jest on mniej
funkcjonalny.
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llustracja 11. Okno programu Wink z utworzonym projektem programu Wink
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Stad tez prosciej jest utworzy¢ niestandardowe animacje typu Flash, gdzie nie jest stosowana grafika
wektorowa. Na przyktad darmowe oprogramowanie Flash Slideshow Maker [35], funkcjonujace
w systemie Windows moze zosta¢ uzyte do tworzenia prezentacji zdje¢, obrazéw, slajdéw lub
prezentacji Microsoft Power Point. Przy pomocy darmowego programu Wink [36] (patrz llustracja 11),
dzialajgcego w s$rodowisku Windows lub Linux, mozliwe jest utworzenie materiatdw do pracy
z komputerem, gdzie nie tylko zrzuty ekranu, ale tez komendy przy pomocy myszki i audio lub
komentarze tekstowe mogg zosta¢ zaprezentowane. Poza tym mozliwe jest stworzenie podobnych
prezentacji w systemie Windows przy pomocy darmowego oprogramowania CamStudio [37], jednak
obrazy widziane na ekranie komputera zapisane zostajg jako pliki wideo, a dopiero pdzniej te pliki
mogq by¢ przeksztatcone w animacje typu Flash. Majac na celu wyswietlenie zachowanych plikow
w przegladarce, mozliwe jest przeksztatcenie ich w animacje typu Flash przy pomocy darmowego
programu Free Video to Flash Converter [38], dziatajagcego w Srodowisku Windows. Taki plik wideo
mogtby pézniej by¢ wstawiony na stronach internetowych jako animacja, ktéra mogtaby by¢ ogladana
bezposrednio przy pomocy dowolnej przegladarki.

6.3. Tworzenie materiatéw e-learningowych

Przy tworzeniu materiatéw oraz elementéw do ksztatcenia na odlegtos¢ mozna wykorzystywaé rézne
programy. Materiaty te moga mie¢ rézng forme, dlatego tez ich twércy powinni wzigé pod uwage nie
tylko podstawowe programy, ale tez to, jakiego typu materiaty powinny by¢ zastosowane. Bedzie to
miato znaczenie przy testowaniu i pézniejszym stosowaniu.

6.3.1. Dokumenty tekstowe oraz oprogramowanie do ich tworzenia, edycji i odczytu

Szkolenia e-learningowe powstajg zazwyczaj poprzez utworzenie dokumentéw tekstowych, ktére
mogg dodatkowo zawiera¢ réznego rodzaju ilustracje. Dokumenty takie sg zwykle tworzone przy
uzyciu edytora tekstu Word - komercyjnego pakietu oprogramowania biurowego, tzw. Microsoft Office
[39], dziatajacego w srodowisku Windows lub Mac albo za pomocg edytora Writer - darmowego
programu biurowego OpenOffice [40], ktéry funkcjonuje z réznymi systemami operacyjnymi. Nadal
wielu nauczycieli sadzi, ze dokumenty tekstowe mogq by¢ uwazane za materiaty do ksztatcenia na
odlegtos¢. Mogtoby tak by¢, gdyby dokument tekstowy zawierat nie tylko materiaty do nauczania, ale
tez cele, testy do samooceny oraz odpowiedzi, opis prac praktycznych i inne czynnosci zwigzane
z ksztatceniem.
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llustracja 12. Okno programu Foxit Reader z otwartym dokumentem PDF

Jednak nawet takich materiatéw nie poleca sie do zamieszczenia w Internecie. Do tego powinny
zostac one przeksztatcone w dokumenty PDF, ktére mogg by¢é wymieniane i uzywane przez uczniow
do wydruku potrzebnych tresci. OpenOfficeWriter lub najnowsza wersja edytora Microsoft Office Word
umozliwia przeksztatcenie plikow w dokumenty PDF. Mozna to zrobi¢ réwniez korzystajac z innych
edytorow tekstowych, jak tez z zainstalowanego dodatkowego programu (na przyktad darmowego
programu PrimoPDF [41] w systemie Windows lub oprogramowania PDF Creator [42]), dziatajgcego
jak drukarka, ale zachowujgcego dokument w formie PDF. Dokumenty PDF mozna otwiera¢ przy
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pomocy darmowego programu Adobe Reader [43], funkcjonujgcego w réznych systemach
operacyjnych albo darmowego FoxitReader [44] (patrz llustracja 12), ktory dziata w systemie Windows
lub Linux.

6.3.2. Strony internetowe i oprogramowanie do ich tworzenia i edycji

Tworzac materiaty przeznaczone do ksztatcenia na odlegtos¢ nie wystarczy zapisaé¢ tych dokumentéw
jako pliki PDF. Do zaprezentowania i zamieszczenia materiatdw edukacyjnych w Internecie i LMS,
ktore réwniez bazujg na Internecie, dokumenty tekstowe muszg zostaé przetworzone na strony
internetowe przy pomocy edytorow tekstu. Nadal nie jest to najwlasciwsza forma, gdyz uzyskuje sie
tylko dokument HTML z catg trescig nauczania.
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llustracja 13. Okno edytora NVU HTML

Materiat e-learningowy powinien byé podzielony na mniejsze czesci, aby kazdy rozdziat danej
jednostki szkoleniowej stanowit odrebny dokument. Jest rzeczg oczywista, ze zawartos¢ szkolenia
moze by¢ zaprezentowana w odrebnych dokumentach tekstowych, a po zapisaniu ich jako dokumenty
HTML mozliwe jest podzielenie materiatow e-learningowych na mniejsze czesci. Oczywiscie w tym
przypadku dos¢ trudno bytoby potaczy¢ czesci lub jednostki za pomoca hipertaczy podajac linki
prowadzace z jednego rozdziatu do drugiego z mozliwo$cig powrotu do poprzedniego, jezeli bytaby
taka potrzeba. Dlatego tez strony internetowe powinny by¢ przygotowane i edytowane za pomocag
specjalnych programéw, takich jak komercyjny program pakietu Microsoft Office [39] Microsoft
FrontPage, ktory funkcjonuje w $rodowisku Windows, czy tez stosujac najnowsza wersje Microsoft
Expression Web 2 [46]. Darmowe oprogramowanie NVU [46] (patrz llustracja 13), ktére funkcjonuje
w obrebie réznych systeméw operacyjnych moze réwniez by¢é wykorzystane do tego celu. Strony
internetowe mogg byc¢ tworzone przy zastosowaniu edytora tekstu takiego jak Notepad++ [10] lub jEdit
[11], jednak aby to zrobi¢ trzeba zna¢ jezyk HTML.

6.3.3. Materialy e-learningowe i oprogramowanie potrzebne do ich utworzenia

Jak wspomniano powyzej, jednym z najwiekszych wyzwah podczas tworzenia szkolenia
e-learningowego jest opracowanie tresci lub materiatu. Nie wystarczy bowiem zmodyfikowanie tresci
ksiazki lub slajdow, ktére sg wykorzystywane podczas tradycyjnych wykladéw. Materiaty
e-learningowe powinny rézni¢ sie od tych prezentowanych podczas tradycyjnych, stacjonarnych
wyktadéw (face-to-face) [1] i nie powinny by¢ tez prezentowane jako jednogodzinne wykiady [5].
Uczniowie korzystajacy z materiatdw e-learningowych powinni otrzymaé podpunkty do podanej tresci.
Cele edukacyjne, pytania, odpowiedzi oraz przyktady, a je$li to konieczne, dodatkowe materiaty
powinny dotyczy¢ przynajmniej catosci szkolenia, ale lepiej gdy dotyczg poszczegdlnych jego czesci.
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Réznego rodzaju dokumenty PDF lub HTML mogg by¢é wykorzystane do tworzenia i udostepniania
materiatdw e-learningowych, ktére moga pojawi¢ sie w Internecie, do obejrzenia za pomocg
przegladarki i do wydruku. Lepiej jednak tworzy¢ je za pomocg wyspecjalizowanych programow, ktore
domyslinie dzielg je na czesci i majg mozliwosé prezentowania kluczowych elementéw tresci poprzez
teksty, ilustracje, pytania samooceniajgce oraz odpowiedzi, klawisze nawigacyjne i inne.
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llustracja 14. Okno programu eXe u gory oraz przegladany materiat w eksploratorze u dofu

Mozliwe jest tworzenie HTML, lub mowigc doktadniej, materiatdow e-learningowych XHTML,
korzystajac z darmowego oprogramowania eXe [47] (patrz llustracja 14), ktéry dziata w réznych
systemach operacyjnych. Za pomocg tego programu mozna podzieli¢ przygotowany materiat na
czesci, jak réwniez zaznaczy¢ cele procesu edukacyjnego, pytania samooceniajgce, galerie zdje¢
iinne. Materiat ten mozna wyeksportowa¢ do pakietbw metadanych, korespondujacych ze
standardami IMS Ilub SCORM e-learning. Oznacza to, ze materialy moga by¢ wstawiane
automatycznie do LMS, co jest rowniez w zgodzie ze standardami.
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llustracja 15. Okno programu Xerte na gérze i przeglagdany materiat w eksploratorze u dotu

Pakiety metadanych zawierajgce materiaty e-learningowe, korespondujace ze standardami
edukacyjnymi SCORM mogg by¢ tworzone za pomocg darmowego oprogramowania Xerte [48]
(patrz llustracja 15) dziatajagcego w Srodowisku Windows. Jezeli materialy edukacyjne sa
przygotowane za pomocg tego programu, mozna je podzieli¢ na odrebne jednostki lub czesci i
zaprezentowaé podstawowe elementy tresci i interaktywnosci. Materiat bytby wyswietlany za pomoca
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odtwarzacza Flash, a zatem mogtby zosta¢ otwarty za pomocag dowolnej przegladarki internetowej. Co
wiecej materiat mozna by w prosty sposéb wyeksportowaé do pakietdw metadanych, zgodnych
ze standardami SCORM e-learning, a co za tym idzie mogtyby one by¢ automatycznie wstawiane
do LMS, w zgodnym z nim standardzie.
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llustracja 16. Okno programu CourselLab

Podobne materiaty e-learningowe mogg by¢ utworzone przy zastosowaniu darmowego programu
Courselab [49] (patrz llustracja 16), wspotpracujacego ze srodowiskiem Windows lub Linux. Materiaty
utworzone przy jego pomocy sg podobne do prezentacji Microsoft Power Point, jednak te materiaty
moga by¢ eksportowane do pakietdw metadanych, zgodnych ze standardami SCORM e-learning
i automatycznie wstawiane do LMS, co spetnia wymagania standardéw. Tworzac materiat mozliwe
jest podzielenie go na mniejsze czesci i zaprezentowanie podstawowych i interaktywnych elementow
e-learningowych. Program ten jest szczegodlnie przydatny przy tworzeniu materiatdbw w formie
prezentacji.
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llustracja 17. Okno programu RELOAD Editor

Po podjeciu decyzji o tworzeniu materiatldw e-learningowych za pomocag narzedzi standardowych
(na przyktad stron internetowych) i majac na uwadze lepsze wykorzystanie tych materiatow, takich jak
mozliwos¢ automatycznego wstawiania materiatéw tworzonych w LMS lub zaprezentowania ich
w bazie danych zawartosci, nalezy stworzy¢ pakiety mega danych, odpowiadajace standardom
e-learningu (IMS lub SCORM). Takie pakiety sg zazwyczaj okreslane mianem obiektéw edukacyjnych
i moga by¢ stworzone za pomocg darmowego programu RELOAD Editor, dziatajgcego w obrebie
réznych systeméw operacyjnych [50] (patrz llustracja 17). Metadane, definiujace materiaty
e-learningowe moga by¢ zaprezentowane przy pomocy tego programu, jak rowniez w celu opisania
struktury zawartosci tych materiatow.
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6.4. Wnioski

Tres¢ szkolenia e-learningowego sktada sie z ré6znych elementéw, takich jak teksty, zdjecia, nagrania
audio i wideo oraz animacje. Elementy tresci mogq by¢ zintegrowane w strony, strony w lekcje, lekcje
w kursy, a kursy w programy nauczania [9]. Do tworzenia, rozwijania, obrébki, odczytu i prezentaciji
kazdego elementu tresci wykorzystywane jest rézne oprogramowanie. Podczas tworzenia tresci
e-learningowych nalezy zdawaé sobie sprawe z faktu, ze tres¢ bedzie przyswajana w LMS w celu
wykorzystania w edukacji asynchronicznej. Do automatycznego wstawiania tresci do LMS, konieczne
jest przygotowanie standardéw takich jak IMS lub SCORM, ktére odpowiadajg pakietom tresci. Tres¢,
ktéra odpowiada standardom e-learningowym bedzie funkcjonowa¢ poréwnywalnie dobrze
we wszystkich LMS przystosowanych do tych samych standardéw [7].

Specjalne technologie, ktére zapewniajg mozliwosci wykorzystania materiatbw edukacyjnych
w sposéb bardziej efektywny, uzywane sg do rozwijania i tworzenia obiekiéw edukacyjnych [2].
Zestaw obiektow edukacyjnych, zwany rowniez pakietem tresci, zapewnia standardowe sposoby
wymiany zrodet pomiedzy réznymi systemami [9]. Jednakze wybierajgc technologie i programy do
rozwijania tresci e-learningowych nalezy mie¢ swiadomosé, ze technologie sg wylacznie srodkiem
dostarczenia wiedzy i nie wplywajg na osiggniecia ucznia. Tre$¢ i strategie uczenia sie zawarte
w materiatach edukacyjnych majg wiekszy wplyw na proces uczenia sie niz rézne typy technologii
stosowanych w nauczaniu [2].
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7. WIRTUALNE SRODOWISKO NAUCZANIA

Anna Darul, Aleksandra Cieglewicz-Wachowiak

7.1. Wprowadzenie

Celem niniejszego rozdziatu jest omdwienie platform e-learningowych dostepnych za darmo.
W trakcie edukacji online mozna korzysta¢ z réznych platform edukacyjnych, np. WBTServer, Lotus
Learning Space, Oracle Learning, SABA Learning Enterprise, IntraLearn, ReadyGo, WCB,
WBTExpress, EWS Editor, Lotus Virtual Classroom. Jednak jednym z najpopularniejszych narzedzi
wspomagajacych nauczanie na odlegtosc jest wykorzystanie platformy edukacyjnej Moodle, a takze
ATutor oraz Learning Space. Dlatego tez wtadnie te trzy narzedzia zostang zaprezentowane ponizej.
Majg one na celu pomoc nauczycielom w tworzeniu kurséw online z mozliwoscig czestych interakgji
miedzy jego uczestnikami. Licencje sg darmowe, a modutowy charakter narzedzi oznacza, ze ich
funkcje mogg byc¢ rozwijane.

7.2. Wirtualny system zarzadzania procesem uczenia si¢

7.2.1. ATutor

ATutor jest darmowym oprogramowaniem dostepnym w sieci jako Learning Content Management
System (LCMS) z mozliwoscig udostepnienia i adaptowania. Administratorzy mogq zainstalowac¢ lub
uaktualni¢ ATutor w ciggu kilku minut, dostosowac rozwinieta tematyke, aby nada¢ nowy wyraz
systemowi ATutor i z tatwoscig rozwing¢ jego funkcjonalno$¢ w obrebie poszczegdlnych modutéw.
Nauczyciele mogg szybko zestawi¢ i udostepni¢ bazujacg na sieci zawartos¢ z instrukcjami,
z fatwoscig wystaé scalong zawartos¢, a takze przeprowadzi¢ swoje kursy online. Stuchacze uczg sie
w Srodowisku dostosowanym do ich potrzeb.

=
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Home ATutor AChecker Development Services Forums
Site Search Harne

B

ATutor is an Open Source Web -based Learning Content Management System (LCMS/LMS) designed

with ibility and ptability in mind. can ingtall or update ATutor in minutes, develop
custam themes to give ATutor a new look, and easily extend its functionality with feature modules. Educators can

guickly assemble, packags, and redistribute ¥eb-based instructional content, easily import prepackaged content,

Denate and conduct their courses online. Students learn in an adaptive learning environment,
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llustracja 1. System zarzgdzania zawartoscig programu ATutor Learning

Uzytkownicy ATutor mogg rozwijac¢ sie¢ kontaktdéw, tworzyC i przytgczac sie do grup zainteresowan,
zaktadac profil i potaczy¢ ktérykolwiek z tysiecy aplikacji gadzetowych w ich Srodowisku w sieci.
Wszyscy uzytkownicy tego systemu majg skrzynke nadawczo-odbiorcza, przez kidrg mogg wysytaé
i otrzymywac prywatne wiadomosci od innych uzytkownikow. Wystane wiadomosci zostajg zapisane
w profilu Wiadomosci Wystane, ale mogg by¢ tez eksportowane i zachowane na zewnatrz. Uczestnicy
kursu moga dodawac¢ informacje osobiste i udostepnic¢ je innym, a takze zatgczy¢ zdjecie w profilu,
ktére réwniez pojawia sie na forum. Uczestnicy kursu mogg przemieszcza¢ sie w obrebie ATutor
korzystajac z globalnych, hierarchicznych lub sekwencyjnych narzedzi nawigacyjnych. Elementy
nawigacyjne mogg wystgpi¢ w formie tekstu, ikony lub tekstu i ikony w jednym. Mogg by¢ ukryte, aby
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uprosci¢ srodowisko. Uczestnicy moga wspétpracowa¢ z innymi w projektach realizowanych
w ramach szkolenia, komunikowa¢ sie jako grupa poprzez posty na forum, dzieli¢ sie zrodtami
korzystajac ze schowka plikow (File Storage) i pracowaé wspdlnie autoryzujac dokumenty projektu.
Cwiczenia i zadania moga by¢ przedtozone liderowi grupy lub nauczycielowi. Zastepuje to w duzym
stopniu funkcjonalnosé zawartg w module ACollab, chociaz mozna go nadal uzywaé wraz z grupami
pracujagcymi na ATutor. Funkcja kontroli wersji dokumentéw pozwala na tworzenie szkicow lub
Sledzenie wprowadzanych zmian w dokumentach. Kazda grupa ma dostep do wiasnego bloga,
w ktérym moze zamieszcza¢ wiadomosci dostepne dla wszystkich uczestnikow kursu lub prywatne
wiadomos$ci dostepne tylko dla cztonkéw grupy i instruktorow. Przedstawianie w postach na blogu
tresci multimedialnych nie stanowi zadnego problemu, zas$ celem przedstawienia w blogu notaciji
matematycznych mozna uzy¢ formatowania LaTeX.

Nauczyciele mogag wybra¢ sposréd dostepnych narzedzi kursu i menu modutéw, decydujac sie tylko
na te, ktére sg przydatne w danym kursie. Moga tez umiesci¢ narzedzia w gtdwnym pasku
nawigacyjnym lub potaczy¢ je ze strong gtéwng kursu, aby umozliwi¢ do nich szybki dostep.
Narzedzia moga by¢ zlokalizowane na stronie gtéwnej kursu, przesuniete do oddzielnej strony
Narzedzia Uzytkownika lub do wtasnego ekranu. Nauczyciele mogg tworzyé grupy zadaniowe dla
réznych celéw manualnie lub za pomocg zautomatyzowanego procesu. Grupy te mogg by¢ uzywane
do tworzenia miejsca przesytania wykonanych zadan, przydzielania testéw konkretnym uczniom oraz
dla réznorakich zastosowan. Nowa funkcja Grupa Zadaniowa zastepuje wiele sposréd tych wczesniej
uwzglednionych we wtyczce z modutem ACollab, kiéra wcigz moze by¢ uzywana poza nowymi
opcjami grup zadaniowych. Nauczyciele moga tworzy¢ testy wielokrotnego oraz jednokrotnego
wyboru, prawda/fatsz, kwestionariuszy Likerta, uporzadkowywania, dopasowania, przeciagnij i upusé
oraz rozlicznych pytan typu otwartego. Wszystkie wyzej wymienione testy za wyjatkiem testéw Likerta
oraz typu otwartego oceniane sg automatycznie. Okno publikacji testu moze zosta¢ stworzone celem
uaktywnienia go na okreslony czas, informacja zwrotna moze =zosta¢ dostosowana do
zindywidualizowanych potrzeb, za$ wyniki mogg by¢ zarchiwizowane. Istnieje mozliwo$¢ tworzenia
testow samooceniajacych celem zapewnienia statej informacji zwrotnej. Duzo bardziej przydatnymi
opcjami sa np.: mozliwosé tworzenia ankiet, generowania quizdéw ztozonych z losowych pytan,
przypisywanie testow grupom uczniéw, dodawania pytah do bazy, tworzenie testéw graficznych,
pozwalajgc gosciom na rozwigzywanie testéw i wiele innych [1].

Wiecej informaciji na stronie: www.atutor.ca/

7.2.2. Lotus Learning Space

Pakiet Lotus Learning Space 5.0 przeznaczony jest do szkolen zaawansowanych. Jest to rozwigzanie
ztozone umozliwiajgce tworzenie i zarzadzanie kursami na odlegtos¢. To urzadzenie wszechstronne.
Przy zastosowaniu pewnych metod mozliwe jest udostepnienie kurséw uczniom, zintegrowanie
standardowych i wiasnych kurséw, ocenianie, monitorowanie izarzadzanie catym procesem
nauczania.

Lotus Learning Space 5.0 jest narzedziem wspomagajacym prace menadzera. Nauczanie
na odlegtos¢ wspomaga osigganie celéw strategicznych zarzadzanego zespotu. Dzieki dostarczeniu
np. dzialom handlowym i sieciom sprzedazy odpowiedniej wiedzy na temat nowych produktow
i skutecznych systemoéw sprzedazy, mozliwe jest szybsze wprowadzenie towaréw na rynek. Systemy
takie jak Lotus Learning Space 5.0 pomagajg zapoznaé pracownikdw z najnowszymi zasadami
i standardami wymaganymi przez firme. Dzieki rozwigzaniom uczenia sie na odlegtos¢ poszczegdline
dzialy, a w efekcie cata firma, beda pracowac¢ szybciej i bardziej efektywnie. Wszystkie wyzej
wymienione cele sg dostepne przy zastosowaniu Lotus Learning Space 5.0, co moze staé sie
gtdwnym punktem integrujacym wszystkie zrédta uczenia sie na odlegtosc.

62 Innowacyjne technologie informacyjno-komunikacyjne w edukacji dorostych



Pakiet Lotus Learning Space 5.0 umozliwia zintegrowanie atrakcyjnej zawartosci o wysokiej jakosci,
co stanowi jeden z wazniejszych elementéw procesu uczenia sie. Wiekszos$¢ organizacji ma bogate
zasoby materialéw szkoleniowych, takie jak dokumentacje online, jak réwniez biblioteki
z materiatami szkoleniowymi w sieci, na CD czy innych nos$nikach elektronicznych. Juz istniejace
materiaty mozna wykorzystywaé, mozna przygotowaé nowe, ale tez mozna zakupi¢ profesjonalne
kursy na odlegtos¢. Pakiet Lotus Learning Space 5.0 jest spéjny z rekomendacjg Aviation Industry
CBT Committee (AICC), jak rowniez wiekszoscig innych najnowoczesniejszych standardéw, takich jak
Sharable Content Object Reference Model (SCORM). Niezaleznie od faktu, czy zawartos¢ zostata
stworzona niezaleznie, czy zakupiona, zawsze powinna stanowi¢ przekonywujacy, interaktywny modut
szkoleniowy, ktory szybko przyniesie pozadane rezultaty.

Pakiet Lotus Learning Space 5.0 pozwala na zastosowanie trojakiego sposobu uczenia sie:
indywidualnie (z dostosowaniem do wiasnego tempa), wspétpracy i wreszcie wirtualnego. W efekcie
system ten jest najbardziej elastyczng platformg uczenia sie na odlegtos¢. Lotus Learning Space 5.0
zawiera wbudowany mechanizm przeznaczony do dziatania na wszystkie wymienione trzy sposoby
uczenia sie, co jest mozliwe dzieki intuicyjnemu interfejsowi. Co wiecej, wyrdznia sie wyjatkowg
elastycznoscig jesli chodzi o wybdr sposobu prowadzenia kurséw na odlegtosc.

Mozliwy jest wybor jednego z ponizszych sposobdw lub taczenie ich w jeden kurs, tworzac w ten
sposab silne, skuteczne narzedzie:

e Uczenie sie w tempie indywidualnym. Uzytkownicy majg dostep do wszystkich przygotowanych
materiatow i mogg pracowac indywidualnie w obrebie zréznicowanego srodowiska edukacyjnego.

e Uczenie sie wspoélne. Pakiet Lotus Learning Space 5.0 jest bogatym, interaktywnym
srodowiskiem edukacyjnym, w ktérym nauczyciele i uczniowie prowadzg dyskusje i biorg udziat
w lekcjach wedtug wczesniej przygotowanego harmonogramu. Uczniowie mogg odbywac dyskusje
przez Internet, dzieli¢ sie materiatami i ¢wiczeniami. Wspotpraca jest prosta, a pakiet wyposaza
uzytkownikow we wszystkie niezbedne narzedzia przeznaczone do procesu nauczania i uczenia
sie.

e Lekcje wirtualne. Lotus Learning Space 5.0 zapewnia dostep do szerokiego zakresu funkcji
koniecznych do pracy w czasie rzeczywistym, zapewniajac zréznicowane s$rodowisko pracy.
Stosunkowo fatwo jest stworzyé grupe pracujacg w czasie rzeczywistym, w ktoérej nauczyciel
szybko i prosto przesyta tresci jednoczesnie angazujac w to ucznidw. Dzieki pakietowi majg do
dyspozycji tablice, dzieki ktérej tradycyjna zawarto$¢ (np. prezentacje) moze by¢ umieszczona
réownoczesnie na ekranach wszystkich ucznidow. Na tej tablicy mozna umieszczaé notatki, dzieli¢
sie aplikacjami, zadawa¢ pytania i wspoétpracowa¢ z innymi uzytkownikami, a wszystko to
w efektywnym Srodowisku edukacyjnym. Pakiet umozliwia tez prowadzenie standardowych
konferencji (wymiane danych, materiatéw audio i wideo), podczas ktérych mozliwa jest wspétpraca
Z innymi uczniami i nauczycielem w stopniu jaki w nauczaniu konwencjonalnym bytby niemozliwy.
Nauczyciel moze nagrywaé nauczang sesje i udostepnic¢ jg do powtérzenia i dyskus;ji lub przekazac
ja uczniom, ktérzy byli nieobecni na lekcji [1.2].

Wiecej informaciji na stronie:
http://www.puw.pl/downloads/docs/2_metodyka/2_narzedzia/informacje_o_lls.pdf

7.2.3. Moodle

Platforma Moodle jest aplikacjg internetowa, co oznacza, ze do korzystania z niej potrzebna jest
jedynie przegladarka internetowa, oczywiscie przy zatozeniu, ze oprogramowanie platformy zostato
wczesniej zainstalowane na serwerze majgcym dostep do Internetu. Kazdy kurs moze skladac sie
z pewnej ilodci informacji podzielonych na jednostki tematyczne lub tygodniowe, ewentualnie
towarzyskie, ktére sg na niej umieszczane przez nauczyciela oraz przez uczestnikéw kursu. Platforma
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ta jest platformg darmowg i dostepng w wielu wersjach jezykowych. Z racji, ze jest to oprogramowanie
darmowe z dostepem do kodu zrédtowego, jest ono caty czas rozbudowywane, a nauczyciel tworzacy

kurs moze w swobodny sposob dobiera¢ dostepne aktywnosci.
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llustracja 2. Spofecznosc¢ Moodle: www.moodle.org

Nauczyciel, w ramach tworzonego kursu, ma mozliwos¢:

e zamieszczania: materiatow przygotowanych z mysla o uzytkowniku — opracowan konkretnych
zagadnien, linkdbw do stron internetowych zawierajacych informacje zwigzane z realizowanymi

podczas kursu zagadnieniami,
e organizacji czatéw — dyskusji w czasie rzeczywistym,

e zaktadania dyskus;ji i kierowania nimi,

e wykorzystania poczty elektronicznej rozsytanej w sposob automatyczny np. w trakcie dodawania

nowych postéw do forum,
e przeprowadzania kontroli wiedzy uczestnikéw kursu,

¢ wysylania informacji o postepach w nauce,

e generowanie roznych raportdw np. dotyczacych aktywnosci uczestnikow.
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Informacja na temat korzystania z platformy Moodle tj. jak utworzy¢ konto czy stworzy¢ kurs krok po
kroku zawarta jest w “TC*Teacher course: How to use Moodle Platform” dostepna na stronie
internetowej: http://www.tcteacher.eu. Dodatkowo mozna zapisa¢ sie na darmowy kurs e-learningowy
i skorzystac z platformy szkoleniowej TC*Teacher: http://Ims.cku.sopot.pl/project/ (patrz llustracja 3).

Wersje platformy w innych jezykach wraz z materiatami dostepne sg na stronie: www.moodle.org.

7.3. Scenariusze

Nauczanie wykorzystujgce platformy e-learningowe z catg pewnoscig usprawnia i urozmaica proces
nauki. Mozna powiedzie¢, ze utatwia nauke przede wszystkim stuchaczom, poniewaz czas i odlegtosc
przestajg odgrywa¢ znaczaca role w ich edukacji. W kazdej chwili mogg oni mie¢ dostep do
materiatdw zamieszczonych na platformie i przypomniec¢ sobie jakie zadania i w jakim terminie majg
jeszcze do wykonania. Stuchacze majg takze szybki i fatwy dostep do informacji zwrotnych od
nauczyciela, dotyczacej poprawnosci lub popetnionych btedéw w wykonanych pracach. Stuchacze
mogq tez zawsze korzysta¢ ze stworzonych wspolnie zasobdéw np. stownikow. Nawyk korzystania
z platformy wymusza systematyczno$¢ pracy tak potrzebng kazdemu pracownikowi w zyciu
zawodowym. W przypadku nauczania mieszanego (blended learning) w sytuacji nieobecnosci
uczestnika kursu, stuchacza Ilub wucznia na zajeciach stacjonarnych, ma on mozliwosc
synchronicznego zdalnego uczestnictwa w zajeciach, ale takze zadawania pytan na forum, czacie lub
asynchronicznego korzystania z udostepnionych aktywnosci.

Z punktu widzenia autora kursu, czy tez osoby prowadzacej kurs mozna dostrzec takze wiele
pozytywnych stron wykorzystywania wirtualnego systemu zarzadzania procesem uczenia sie (VLE)
dla dorostych. Nawyk korzystania z platformy wymusza systematycznos¢ przygotowywania materiatow
takze u autora kursu. Czasami nauczyciele rozpoczynajacy prace z platformg podchodzg do sprawy
zbyt ambitnie i dostarczajg stuchaczom bardzo duzg ilos¢ informaciji, materiatéw, kiére w efekcie
odstraszajg stuchaczy i wprowadzajg chaos w proces nauki. Trzeba pamieta¢ o dostosowaniu ilosci
materiatow i zadan do diugosci kursu. Na poczatku pracy nauczyciel moze mie¢ problem z prawidtowg
oceng czasu niezbednego do realizacji poszczegoinych zadan, ale juz po kilku tygodniach powinien
nabraé niezbednego “wyczucia”. Korzystanie z VLE daje takze nauczycielowi mozliwos¢
indywidualnego podejscia do uczestnika. Bezposredni kontakt mailowy lub indywidualizacja oceny
pracy dajg komfort zaréwno uczniowi jak i nauczycielowi. Jest to istotne w nauczaniu dorostych, ktérzy
czesto bardziej ambitnie podchodzg do nauki niz dzieci czy mtodziez.

Autor kursu powinien zwréci¢é uwage, aby tworzac go zastosowac rézne rodzaje aktywnosci
dostepnych na platformie, gdyz bardzo urozmaica to nauke i zwieksza jej atrakcyjnosé. Autor kursu
powinien jednak mie¢ na uwadze fakt, ze nauka to proces twoérczy iwymaga samodzielnych
poszukiwan wiedzy. Jezeli autor kursu dostarcza gotowe linki do stron internetowych, materiaty do
udzielenia odpowiedzi na kazde zadane pytanie, to niestety odzwyczaja stuchaczy od samodzielnych
poszukiwan. W przypadku nauczania osob dorostych warto pamieta¢, ze celem wspdlnej nauki jest
takze pomoc w zdobywaniu umiejetno$ci samoksztatcenia. Warto wiec w swoim Kkursie zostawi¢
pewne luki, ktére wymagaja poszukiwania informacji np. moze by¢ to poprzez aktywnos¢, stownik lub
warsztaty. Nauczyciele prowadzacy zajecia e-learnigowe powinni pamietac¢, ze ich rola polega na
kierowaniu naukg i stuzeniu pomoca, jezeli stuchacze zgtaszajg takg potrzebe. Z kolei uczestnicy
winni wykazywac sie checig nauki, ciekawoscig, poszukiwaniem rozwigzania danego zagadnienia
(problem motywacji oméwiony zostat szczegétowo w rozdziale 5).

Nauczyciel tworzacy kurs e-learningowy powinien dotaczy¢ do niego poradnik metodyczny. Dokument
ten powinien utatwié¢ realizacje kursu innemu nauczycielowi niebedacemu jego autorem. W poradniku
powinny zosta¢ zawarte informacje o tym, co jest tematem kursu, do kogo jest on skierowany, jakie sg
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wymagania wstepne dla uczestnikdw kursu i cele, ktére majg by¢ zrealizowane w trakcie szkolenia.
Powinien zawiera¢ doktadny program kursu z aktywnosciami realizowanymi w czasie szkolenia. Kazdy
opracowany temat powinien zawiera¢ wskazowki dla prowadzgcego kurs typu, jak realizowaé
poszczegodlne éwiczenia i inne aktywno$ci czy jakie przyjaé kryteria oceniania. Dzieki takim poradom
nauczyciel, ktory nie jest autorem kursu bedzie mégt realizowac¢ kurs zgodnie z intencjami i zamystem
jego autora.

Realizujac ksztatcenie z wykorzystaniem VLE nalezy pamietaé, ze gwarancjg sukcesu w tej formie
nauczania sg przede wszystkim: jakos¢ i roznorodnos¢ materiatéw edukacyjnych oraz dobry kontakt
z prowadzacym (nauczycielem).
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8. WIDEOKONFERENCJE

Donatas RaiSutis, Vida Motekaityté, Marius Guobys

8.1. Wprowadzenie

Wideokonferencja dostarcza instrumentéw do komunikaciji, dzieki ktérym ludzie rozmawiajq, widza sie,
styszg i moga wymienia¢ informacje (materiaty edukacyjne) w srodowisku wirtualnym. Dzieki ustudze
wideokonferencji proces edukacyjny staje sie zaréwno bardziej wydajny i atrakcyjny, jak réwniez
dostepny dla ludzi na catym $wiecie. Do korzystania z tego srodka komunikacji w petni, nalezy
zapoznac sie z réznymi jego narzedziami i wybraé najodpowiedniejsze. Rozdziat ten ma za zadanie
zaprezentowac¢ te narzedzia i utatwi¢ nauczycielowi ich wybér. Wazne jest rowniez, by opanowaé
sposob korzystania z programu w nietypowym miejscu (siedzac, rozmawiajac i spogladajac w kamere)
oraz pozna¢ specyfike materialu edukacyjnego. Wideokonferencje to program do edukac;ji
na odlegtosé, kiedy to uczen i nauczyciel nigdy nie spotykaja sie face-to-face (osobiscie) albo
spotykajg sie okazjonalnie, jak réwniez skuteczny sposdb na wzbogacanie tradycyjnego procesu
edukacyjnego.

Obecnie rozroznia sie kilka narzedzi wideokonferencji. Jedne =z najstarszych i najbardziej
rozpowszechnionych rozwiniete zostaty zgodnie z ogélnymi standardami, dostepnymi dla wszystkich,
takimi jak H.323 i SIP. Wé$rdd tych narzedzi rozroznia sie dwa rodzaje: narzedzia oddzielne oraz
oprogramowanie zainstalowane w komputerze. Tworzone sg one zaréwno przez firmy handlowe
(Tandberg - www.tanberg.com; Polycom - www.polycom.com; Aethra - www.aethra.com; Radvision -
www.radvision.com; i inne) jak i firmy niekomercyjne (Ekiga - www.ekiga.org; XMeeting -
xmeeting.sourceforge.net; EVO - http://evo.caltech.edu/evo i inne). Oprogramowanie protokotu
wideokonferencji do H.323 i SIP jest dostepne dla wszystkich popularnych systeméw operacyjnych,
takich jak Microsoft Windows, Linux i Mac. Jedng z najwiekszych zalet tych standardow dla
wideokonferencji jest komunikacja niezalezna od oprogramowania, np. korzystajac z Ekiga mozna
komunikowac sie z abonentami Polycom lub Tandberg.

Narzedzia innego typu, jak np. Skype, Windows Live Messenger, GoogleTalk, majg funkcje dla
komunikacji audio, wideo i tekstowej. Sg one zwykle uzywane do komunikowania sie¢ z przyjaciétmi,
rodzing, znajomymi z pracy lub partnerami biznesowymi. Pomimo swej popularnosci, mozliwosci
uzywania komunikacji audio i wideo, sg wcigz jeszcze ograniczone, aczkolwiek wystarczajace by
wykorzystywa¢ je do ksztalcenia dorostych. Te rodzaje ustug sg zazwyczaj bezptatne, jednak
o ograniczonych standardach. Korzystajg z nich grupy uzywajgce okreslonych narzedzi, np. abonent
Skype’a majacy opcje wideokonferencji, moze sie komunikowa¢ tylko z innym abonentem Skype’a,
bez mozliwosci kontaktu z uzytkownikami GogleTalk czy Windows Live Messenger, ktére sg zupetnie
inne jesli chodzi o standard protokotu wideokonferencji. Co wiecej, wiekszo$¢ z tych narzedzi miata
stuzyé do wiadomosci btyskawicznych, czasami zwanych Instant Messages (IM), a opcje
transmitowania audio i wideo instalowane byly w pézniejszych wersjach.

W chwili obecnej programy do wideokonferencji staty sie bardzo popularne ze wzgledu na tatwos¢ ich
uzywania i brak koniecznosci instalowania specjalnego oprogramowania. W dodatku wspotdziatajg
one z najpopularniejszymi urzgdzeniami nawigacyjnymi (grafterami), takimi jak Flash czy Java.
Instalacja tych urzadzen jest dos¢ prosta i nie wymaga wiedzy uzytkownika ani wysitku. Jesli zaden
z podanych grafteréw jeszcze nie zostat zainstalowany, jest to zalecane dla przegladarki, nie tylko
na uzytek aplikacji, ale rowniez dla zadowolenia z codziennej pracy w wirtualnym srodowisku.
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Wiecej informacji na temat instalacji czy rozwigzywania problemoéw zwigzanych z obstugg grafteréw
znajdziesz na:

e http://www.java.com - Java grafters dla przegladarek internetowych

e http://get.adobe.com/flashplayer - Flash grafters dla przegladarek internetowych

Wybdr odpowiednich narzedzi do wideokonferencji jest dos¢ istotny, gdyz decyduje on o jej jakosci
i sukcesie. Przy wyborze nalezy wzigé pod uwage nastepujace kryteria:

e Uczniowie mogg uzywaé roznych systemédw operacyjnych, dlatego wybrane narzedzie musi
pracowac¢ w co najmniej dwdéch, a nawet trzech, jak np. Microsoft Windows, Linux czy Mac OS;

e Wybrany system powinien by¢ bezptatny, bez koniecznosci jego instalacji w instytucji edukacyjnej,
a jego ustugi byty udostepniane uzytkownikom. Dodatkowe funkcje moga by¢ obcigzone minimalng
opfata. Narzedzie powinno bys tatwe w uzyciu i elastyczne, nie wymagajace specjalnych ustawien
sieci komputerowej. System powinien by¢ zrozumiaty dla tych, ktérzy uzywajg go po raz pierwszy
i prezentowany za pomoca prostej instrukcji obstugi (Wizard czy step-by-step);

e W czasie pracy systemu, powinno byé zapewnione potgczenie dwu lub wielotorowe (do 20)
uczestnikéw, dostep wszystkich do ekranu oraz mozliwos¢ przeprowadzenia prezentacji w PPT
i PDF. Uczestnicy powinni moc przesyta¢ komunikaty tekstowe;

e Mozliwos¢ integracji z wirtualnymi srodowiskami edukacyjnymi takimi jak np. Moodle.

8.2. Wideokonferencje - mozliwosci

Nowoczesne systemy wideokonferencyjne umozliwiajg uzytkownikom korzystanie z ogélnych danych
(informacje i dokumenty w komputerze); mogg oni wigczac ilustracje graficzne lub tekst do
dokumentu. To oprogramowanie jest niezbedne do analizy sytuacji albo podejmowania pilnych
i waznych decyzji, konsultowania sie i wspétpracy przy tworzeniu projektu.

Metody wideokonferencji w poréwnaniu do metod komunikacji audio posiadajg wiele zalet: tatwiej jest
zrozumieé rozméwce, dyskusja jest bardziej osobista i wiarygodna; materiat edukacyjny prezentowany
jest szybciej, pomysty przedstawiane bardziej obrazowo, a ilos¢ nieporozumien mniejsza. Wedtug
wyzej wymienionych kryteridw mozna wybraé najbardziej odpowiednie narzedzia wideokonferenciji.
Moga nimi by¢: konferencja w sieci, btyskawiczna komunikacja IM czy rozwigzanie typu protokot
SIP/H.323. W kazdym przypadku, najwazniejszy bedzie sposéb, w jaki narzedzia te bedg uzyte.
W Diagramie 1 (llustracja 1) i Diagramie 2 (llustracja 2) zaprezentowano kilka narzedzi i sposoby ich
wykorzystania. Pierwszy scenariusz oparty jest na pomysle nauczyciela, by zaprosi¢ jakiegos
znanego profesora, ktéry podzielitby sie swoim doswiadczeniem z klasg. Jednak szkota nie moze
sobie pozwoli¢ na sfinansowanie jego biletu lotniczego. W zwigzku z tym, po konsultacji z profesorem
moze wykorzystac ktore$ z narzedzi wideokonferencyjnych i zaprosi¢ go do swojej wirtualnej klasy.
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5

Self View Remote View

llustracja 1. Wirtualny wykiad z nauczycielem i/albo koordynatorem

W drugim przypadku zalecane jest uzycie wideokonferencji do instruowania uczniéw w odlegtej klasie.
Podczas lekdji, instruktor moze przetgczaé sie pomiedzy trybem wyktadowcy, a trybem dyskusji. Tryb
wykfadowcy pokazuje instruktorowi widok z kamery z punktu widzenia uczestnikéw. Tryb dyskus;ji
pokazuje widok z kamery pozwalajgc na petny udziat w dyskusji wszystkim oddalonym od siebie
uczestnikom.
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Self View

B e

Self View - Discussion Remote View

llustracja 2. Wirtualny wyktad pomiedzy dwoma klasami

8.3. Narzedzia wideokonferencji

Wybor odpowiednich instrumentéw moze zadecydowaé o sukcesie pierwszej préby uzycia programu
przez nauczyciela. Pierwsza rada, to trzymaé sie wybranej opcji i nie zmieniaé jej, co wykluczy
powstawanie dodatkowych problemow i trudno$ci zwigzanych z uzytkowaniem wideokonferencji.
Czeste zmiany narzedzi mogg spowodowac koniecznosé zmiany materiatu edukacyjnego oraz
przyzwyczajen nauczyciela zwigzanych z obstugg aplikacji. Nauczyciel powinien umie¢ wybrac
narzedzia wedtug swoich potrzeb i odpowiednio do tematu nauczania. Rozdziat ten opisuje narzedzia
konferencji internetowych i najpopularniejszych klientéw IM. Nie bedzie tu szczegdétowej prezentacji
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SIP ani H.323 gdyz wymagatoby to gtebszej wiedzy technicznej, a poza tym w wigkszosci nie sg one
bezptatne.
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llustracja 3. Narzedzie wideokonferencji Ekiga

Aplikacja Ekiga to jeden =z ciekawszych i atrakcyjniejszych, darmowych produktéw
najodpowiedniejszych i najczesciej stosowanych przez uzytkownikéw systemu operacyjnego Linux
(patrz llustracja 3), cho¢ mozna tez pobra¢ wersje dla systemu operacyjnego Windows.
Zainteresowanym takimi produktami polecamy strone http://www.ekiga.org.

8.3.1. WizZiQ

WiZiQ to darmowy produkt do wideokonferenciji, ktéry dziata korzystajac z przegladarki internetowej
i umozliwia nauczycielom proces edukacyjny w wirtualnej klasie w rzeczywistym czasie
http://www.wiziq.com. Uzytkownik moze korzysta¢ z: audio/wideo konferencji, kanatéw dyskusyjnych
(czatroom), tablicy interaktywnej, dzieli¢ sie opracowanymi materiatami, tzn. dokumentami tekstowymi,
prezentacjami, plikami PDF, itd. (patrz llustracja 4). Oprocz tych funkcji, uzytkownicy moga nagrywac
sesje, a dane nagranie moze by¢ pézniej udostepnione wszystkim zainteresowanym osobom.
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llustracja 4. Prezentacja w wirtualnej klasie WiZiQ

Uczestnicy wirtualnej klasy WiZiQ, po przylaczeniu sie do grupy mogg korzysta¢ z nastepujacych
ustug: komunikacja audio z innymi uczestnikami (funkcja wideo tylko dla nauczyciela), pisanie
i rysowanie na tablicy wirtualnej klasy, udostepnianie prezentaciji, plikow PDF, zdje¢ i plikdw Flash.
Nauczyciel moze udzieli¢ praw kazdemu uczestnikowi z osobna lub go ich pozbawi¢, zapewniajac

72 Innowacyjne technologie informacyjno-komunikacyjne w edukacji dorostych



w ten sposob porzadek w czasie sesji. Uczestnik pozbawiony praw, pozostaje tylko obserwatorem,
aczkolwiek z mozliwoscig odzyskania swoich praw w kazdej chwili.

Uczniowie uprawnieni sg do:

e Wyszukiwania nauczyciela w ogoéinej bazie danych,

e Pobierania nauki w domu lub kazdym innym miejscu, korzystajac tylko z przegladarki, bez
konieczno$ci instalowania dodatkowego oprogramowania w swoim komputerze,

e Nagrywania wyktadéw i pézniejszego ich odtwarzania.

Nauczyciele majg mozliwos¢:

¢ Petnej kontroli nad procesem nauczania, bez koniecznosci instalowania dodatkowych produktéw,
e Darmowej rezerwacji i tworzenia klas wirtualnych,

e Rezerwacji klas z wyprzedzeniem, korzystajac z terminarza nauczyciela,

e Uzywania kamery i komunikacji audio z uczniami,

e Tworzenia wiasnego portfolio,

¢ Organizowania sesji indywidualnych (one-to-one) lub grupowych,

e Przeprowadzania testow online.

Na stronie WiZiQ http://www.wizig.com: mozna zobaczy¢ dziaty: dla nauczyciela i dla ucznidw. Jesli
uzywasz systemu WiZiQ po raz pierwszy, idz do dziatu ,Free Virtual Classroom* (Bezptatna Klasa
Wirtualna). Kiedy nowa strona sie otworzy, mozesz stworzy¢ wirtualna klase, wypetniajac prosty
formularz rejestracyjny.

Podczas rejestracji, jako “class name” (nazwa klasy) wpisujesz przedmiot nauczania lub nazwe
uniwersytetu/wydziatu — kazdy nauczyciel decyduje indywidualnie. Mozna tez krétko opisaé przedmiot.
Lekcja moze by¢ transmitowana publicznie lub prywatnie.

Nauczyciele WiZiQ mogg publikowa¢ swoje lekcje w takich popularnych portalach, jak: Twitter czy
Facebook.

Po przejsciu wszystkich etapow rejestracji, nauczyciel widzi swojg wirtualna klase w nowym oknie
(patrz llustracja 5):
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,
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llustracja 5. Widok wirtualnej klasy WiZiQ
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W tym oknie mozna korzysta¢ z wolnego ekranu, dodawaé¢ i udostepnia¢ prezentacje, pliki PDF,
komunikowa¢ sie audio z innymi uczestnikami. Majac dostep do adreséw mailowych innych, mozesz
ich zaprosi¢ do uczestnictwa w klasie. Komunikacja moze by¢ tylko audio, widok w gérnym prawym
rogu dotyczy tylko prezentera.

Bardziej szczegdtowa instrukcja, jak tworzyé klasy wirtualne, z mozliwo$cig komunikacji audio/wideo
dostepna jest na stronie internetowej projektu http://www.tcteacher.eu.

8.3.2. DimDim

Produkt ten uwazany jest za jeden z najprostszych w uzyciu zaréwno dla twoércow prezentacji jak
i stuchaczy. Dostepny jest na : http://www.dimdim.com. W nowoczesnym srodowisku edukacyjnym nie
zawsze istnieje mozliwos¢ bezposredniego kontaktu z uczniem, czy stuchaczem. DimDim umozliwia
uczenie w rzeczywistym czasie przez Internet w prosty i ekonomiczny sposéb. Tak samo jak WiZiQ,
rozwigzanie DimDim dziata we wspoipracy z przegladarka, a wiec uczestnicy nie muszg instalowac
dodatkowego oprogramowania w swoich komputerach. Bez wzgledu na rodzaj systemu operacyjnego
uzywajq ustawien proxy i firewall. Twércy DimDim pozwalajg rowniez na korzystanie z wersji otwartej
programu, tzn. organizacije mogg dopasowaé¢ produkt do swoich potrzeb. W odréznieniu od
rozwigzania WiZiQ, DimDim pozwala na lokalne instalacje systemu w instytucjach, (patrz llustracja 6)
dzieki czemu twoércy konferencji internetowych moga petniej i zgodnie ze swoimi potrzebami,

wykorzysta¢ mozliwosci DimDim.
! Maria - Attendee

[ =

Alex - Presenter

==,

Jaya - Attendee Takumi & Yamato - Viewers

llustracja 6. Konferencja z uzyciem DimDim

W czasie sesji prezenter udostepnia uczestnikom nastepujace tresci: obraz z komputera,
prezentacje i rézne pliki, (np. *PDF). Bioracy udziat w sesji widzg zawarto$¢ na swoich ekranach,
mogg widzie¢ i rozmawiaé z prezenterem, bez koniecznosci instalowania dodatkowego
oprogramowania. Trzy gidwne narzedzia konferencji internetowej dla prezentera to: kamera
internetowa, mikrofon i stuchawki/gto$niki. Bierny udziat w sesji jest rowniez mozliwy, wtedy uczestnik
tylko obserwuje nie kontaktujac sie z prezenterem.

Funkcje, jakich DimDim dostarcza, to:

e Zapraszanie uczestnikow przez ich adresy mailowe;

e Prezentowanie réznych tresci: pliki PDF, prezentacje, demonstracja pulpitu, strony internetowe;
e Darmowa wersja dostarcza funkcje wideo tylko prezenterowi;

e Komunikacja audio dla uczestnikéw;
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e Prowadzenie konferencji grupowych lub indywidualnych (do 20 oséb w wersji darmowej);
o Rezerwacja konferencji z wyprzedzeniem;

o Wyszukiwanie konferencji wtasnie trwajgcych lub juz zakoriczonych;

e Komunikacja za pomocg czatroomow (publicznych lub prywatnych);

e Mozliwos¢ kontrolowania uczestnikbw, za pomoca udzielania Ilub pozbawiania ich
praw/przywilejow, co do korzystania z poszczegdlnych narzedzi prezentac;ji.

Pakiet oprogramowania DimDim jest bezptatny przy instalacji go w lokalnym serwerze lub, na takich
zasadach jak WiZiQ, na bazie przegladarki (nie wiecej niz z 20 uczestnikami), po krotkiej rejestracii.

Po rejestracji nauczyciel powinien uzyskac¢ dostep do:

e adresdéw e-mailowych uczestnikéw, zeby wysta¢ do nich zaproszenia do udziatu w konferencji
z data, czasem i numerem referencyjnym konferencji

e danych dotyczacych spotkania.
Sa dwie mozliwosci, jesli chodzi o czas. Mozna zaczaé¢ wideokonferencje natychmiast lub

zarezerwowac jg na inny, odpowiedni termin. Przed rozpoczeciem sesji, przeprowadza sie kontrole
przegladarki i systemu operacyjnego.

DimDim przesyta obraz w formacie Flash, dlatego przed rozpoczeciem korzystania z wirtualnej klasy,
nalezy potwierdzi¢, ze kamera jest gotowa do uzytku (patrz llustracja 7).

Dimdim Web E‘::;IT . donatasr  Diakin: 712-432-6139 Pa T T Tools ] @ 00:02:40 End Mesting
Meeting
Show ftems (3) lNow Sharing: LOGO in TCT slides ppt Record ®  FulScreen B Show Chat €
@ Computer Screen
< Whiteboard _ i 3 . X
= : [ <. Fvamt §e oo §
— e e
& Documents (1)
0 Web Pages 1 — @
Participants (1) & 2= T
-
@ ponatasR.. &) -
(=) A ° Vs
Denatas Ra... (Video Broadcaster) b
Live D
e
J - O
@ Tech-Comeded Teacher (TC Teacher)
7 - S22 (14 »l 17 .
o i o oy [P = (R 7
M Hands Free Talk N

llustracja 7. Gtéwny ekran DimDim

Po potwierdzeniu zapytania, otwiera sie okno gtéwne konferencji internetowej, w ktérym mozesz,
korzystajac z wolnego ekranu, przekazac¢ uczestnikom informacje, udostepni¢ im rézne dokumenty
i swoj pulpit (patrz llustracja 7). W czasie sesji zawsze mozna poszerzy¢ grono uczestnikéw, klikajac
na “invite” (patrz A na llustracji 7).
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Tabela 1. Zestawienie narzedzi do wideokonferenciji

. Microsoft o .
Opis WebEXx . . DimDim Yugma WiziQ
LiveMeeting
Udostepnianie
ep ] X X X X X
dokumentow
Rodzaj
. URL URL URL URL URL
potaczenia
llo$¢ oséb 20 20 20 10 20
Udostepnianie
ep ] X X X X X
dokumentow
Udostepnianie
) ep X X X X X
pulpitu
Udostepnianie
ep X X X X X
wolnego ekranu
VolP Audio
Wideo X Tylko prezenter | Tylko prezenter | Tylko prezenter | Tylko prezenter
IM/Czat X X X X X
Adnotacje,
narzedzia do X X X
zaznaczania
Komentarz/
Informacja X X X
zwrotna
Administrator
] X X X X X
procesow
0,15% za 0,15% za
Licencja minute za minute za Bezptatna Bezptatna Bezptatna
potaczenie pofaczenie
llos¢ sesiji Nieograniczona | Nieograniczona | Nieograniczona | Nieograniczona | Nieograniczona
Wymdg

zainstalowania

Dostarcza
wiecej funkgiji

Dostarcza
wiecej funkgiji

Nie

Nie

Nie

aplikaciji
Systemy Mac, Windows, | Windows, Maci | Mac, Windows, | Mac, Windows, | Mac, Windows,
operacyjne Linux Linux Web Linux Linux Linux
Rejestr ses;ji X X X
Zmiana
prezentera w X X
czasie sesiji
Sondaze/badania
. X X X X
opinii
System
bezpieczenstwa X X X X X
firewall
Uczestnictwo za
pomoca
urzadzen X
przenosnych
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8.3.3. Flashmeeting

Flashmeeting to fatwa, i prosta do zrozumienia funkcja konferencji internetowej, dziatajgca z pomocag
przegladarki, podobna do DimDim, czy WiZiQ. Zostata rozwinieta przez Knowledge Media Institute
ofthe Open University (Wielka Brytania). Dodatkowe oprogramowanie do zainstalowania
w komputerze, to AdobeFlash grafter dla przegladarki. Dzieki narzedziom Flashmeeting w konferenciji
w sieci moze uczestniczy¢ do 25 oséb. Uczestnicy otrzymujg zaproszenie przez e-mail.
Niepowtarzalny numer referencyjny konferencji oraz hasto do zalogowania podane sg w zaproszeniu
e-mailowym. Numer referencyjny powinien by¢ przestany przez osobe, kitdra rezerwuje konferencije,
gdyz Flashmeeting nie posiada tej ustugi. Podczas wideokonferenc;ji tylko jedna osoba moze w danym
momencie rozmawia¢ iwysyta¢ swoj obraz do innych. Kiedy jedna osoba mowi, inne czekajg
w ,kolejce” na swoj czas zaznaczajgc odpowiedni numer referencyjny na ekranie przegladarki. Oprécz
tych funkcji, mozna sie rowniez komunikowac¢ poprzez czat, udostepnia¢ adresy URL, gtosowac,
wklejac¢ zdjecia i udostepniac pliki roznego rodzaju. Wszystkie konferencje sg nagrywane i mogg byé
pozniej odtwarzane. Nagrania mogg by¢ publiczne lub prywatne.

Poniewaz Flashmeeting pracuje na bazie przegladarki, nie ma ograniczen co do wyboru
komputerowego systemu operacyjnego. W przeciwienstwie do DimDim iWiZiQ, w wypadku
Flashmeeting nie wystarczy prosta rejestracja, by zarezerwowacé i rozpoczaé konferencje. Konto moze
utworzyé, np. cztonek Europejskiego Stowarzyszenia Nauczania Wspomaganego Technologiami (the
European Association for Technology-Enhanced Learning). Wiecej szczegoétdw na stronie
http://flashmeeting.open.ac.uk/home.html.

8.3.4. Windows Live Messenger

Windows Live Messenger znany takze jako Messenger Service lub MSN Messenger umozliwia
komunikacje przez wiadomosci tekstowe oraz pozwala utworzy¢ i zachowa¢ liste kontaktéw nawet
w pierwszej wersji tego programu.

Pdozniejsze wersje zostaly poszerzone o nowe funkcje, takie jak: mozliwos¢ zmieniania wygladu
programu, transfer plikdw do uczestnikébw czatu oraz rozmowy telefoniczne z uzyciem ustugi VolP.
Potem pojawita sie opcja stosowania audio konferencji i funkcja kontaktow grupowych. Najnowsza
wersja wydana z Windows XP zawiera UPnP (Universal Plug and Play) udostepnianie plikéw,
Windows Media Player grafter, opcje stosowania rozméw wideo, tablice interaktywna, udostepnianie
pulpitu na odlegtos¢, wysytanie wiadomosci na telefony komérkowe i wiele innych. Tylko uzytkownicy
Windows i Mac OS mogg uzywac¢ Windows Live Messenger.

A oto inne funkcje MSN Live Messenger:

e Obstuga uzytkownikéw Yahoo messenger,
e Obstuga funkcji wideokonferenciji,

e Udostepnianie plikow,

e Obstuga audio konferenciji,

Obstuga tablicy interaktywnej, zdalnego sterowania, prezentacja pulpitu, udostepnianie réznych
aplikaciji (patrz llustracja 1).
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Za pomocg funkcji Request Remote Assistance, uczestnicy moga udostepnia¢ widok swojego pulpitu,
a inni uzytkownicy mogg prosi¢ o zezwolenie na kontrolowanie go. W ten sposdb uczniowie
i nauczyciel mogg rozwigzywac roézne problemy, ktére prezentujg na ekranie. Jesli np. ktos zyczy
sobie udostepnic istniejacy juz widok danego programu, wybiera ,Application Sharing“. Po wybraniu
jednego z aktywnych programow, mozna udostepni¢ jego widok i zezwoli¢ innym na Sledzenie
procesu, ktory przebiega na ekranie.

8.3.5. Skype

Skype Company, firma zatozona w 2003 roku, to swiatowy lider w komunikacji internetowej. Kazdego
dnia miliony ludzi uzywaja Skype’a do komunikowania sie przez transmisje audio, wideo oraz czat.
W chwili obecnej wiele oséb korzysta ze Skype’a zamiast telefonu, niewazne czy jest to ustuga
bezptatna do zarejestrowanych uzytkownikéw, czy ptatne rozmowy na telefon komérkowy lub do
ustalonych sieci telefonicznych. Kazdego roku, firma staje sie coraz bardziej popularna. Tylko
w ostatnim kwartale 2008 roku liczba zarejestrowanych uzytkownikéw zwigkszyta sie o 35 milionéw,
co daje ogding liczbe 405 milionow.

Wiele czynnikéw sktada sie na ten fenomen. Przede wszystkim Skype jest bardzo bezpieczny, spéjny
i ciggle sie rozwija. W godzinach szczytu, ponad 15 milionéw uzytkownikow prowadzi do 300,000
rozméw jednoczesnie. Program ten jest dostepny w 28 jezykach. Odnotowano, ze 25 procent rozméw,
to wideo-rozmowy. Skype moze by¢ obstugiwany przez takie systemy operacyjne jak Linux, Windows
i Mac.

Skype jest tatwo dostepny i tatwy do zainstalowania i dlatego jest uzywany przez uczniéw oraz
pracownikow instytucji edukacyjnych, ktérzy muszg mie¢ kontakt z osobami w odlegtych miejscach.
Wiele instytucji edukacyjnych stosuje dodatkowe oprogramowania, pozwalajgce na tworzenie
podkastéw (publikacji dzwiekowych lub filmowych, najczesciej w postaci regularnych odcinkow,
z zastosowaniem technologii RSS), umozliwiajac tym samym korzystanie z nagran sesji i szkolen.
W najnowszej wersji 4.1, tworcy Skype’a rozpatrujg opcje stosowania funkcji udostepniania pulpitu
“Desktop Sharing”, ktdra jest coraz bardziej poszukiwana i popularna. Komunikacja grupowa audio,
komunikacja audio/wideo oraz udostepnianie plikdw ujete byly we wczesniejszej wersji programu,
natomiast opcja tablicy interaktywnej, moze by¢ stosowana tylko wtedy, jesli zainstalowane jest
dodatkowe oprogramowanie (inaczej niz w Windows Live Messenger).

W przeciwienstwie do MSN Live Messenger, w komputerze nie trzeba instalowac¢ Skype’a. Wystarczy
mie¢ pamie¢ USB z zainstalowanym Skype’m i mozna go stosowac¢ w kazdym komputerze majgcym
dostep do Internetu.

Dostarczajac taniego i fatwego sposobu kontaktowania sie ludzi na catym swiecie, Skype otwiera
szerokie pole dla uczenia sie, np. mozna poprawi¢ jakos¢ swoich umiejetnosci jezykowych. Studia
staty sie bardziej wyjatkowe, kiedy wyszly poza klase. Komunikacja audio i wideo dodaje wiecej
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dynamiki procesowi nauczania. Jako narzedzie tanie i szeroko dostepne Skype zacheca uczacych sie
do zainteresowania nowoczesnymi technologiami.

8.3.6. Google Talk

Wiekszos¢ produktéw Google moze pracowaé zaréwno w przegladarce jak i w programie
zainstalowanym na komputerze. Do obstugi wszystkich produktéw Google’a wystarczy utworzy¢ jedno
konto.

Google Talk =1

talk>’

& Anna

Sefings |Help

w2

2 Max a
& Max N
)
5 |5

% Cail s Send Files

Anna: Hey!
I heard you can call and IM for free

| 4
a Max: Yeah, and send files loa! .

Anna: Greal! Send me that photo
you took

llustracja 2. GoogleTalk

Pierwszy wariant Google Talk, otrzymujesz po zainstalowaniu go na komputerze. Dostarcza on
nastepujacych ustug komunikacyjnych (patrz llustracja 2):

e Komunikacja za pomoca krotkich wiadomosci,

e Komunikacja gtosowa z jednym lub wiecej uzytkownikami,

o Woysylanie i otrzymywanie wiadomosci gtosowych z uzyciem ustugi voice mail,
¢ Nieograniczone udostepnianie rozmaitych tresci,

e Synchronizacja z Gmail, np. powiadamianie o otrzymanych wiadomosciach e-mail.

Gmail Chat — srodek komunikacji wpisany w konto Gmail. Kiedy korzystasz z Gmail, mozesz sie
kontaktowac¢ z innymi posiadaczami konta, uzywajgcymi w danym momencie Google Talk albo Gmail
Chat. Inaczej niz Gogle Talk, Gmail Chat obejmuje nastepujace funkcje: komunikacja grupowa audio,
odpowiadanie na listy za pomoca czatu (tylko wtedy, jesli dana osoba jest podtaczona w tym czasie
do czatu). Mozna réwniez komunikowac sie przez wideo, ale trzeba zainstalowaé do tego dodatkowo
grafter. Mozna jednocze$nie korzysta¢ z czatu i e-mail w tym samym oknie przegladarki. Funkcja
udostepniania swojego pulpitu nie jest dostepna w gtéwnym pakiecie Google Talk, jednak istnieje
mozliwos¢ pobrania, innych niz produkty Google, programoéw do udostepniania widoku pulpitu. Nie
jest to jednak wygodne z nastepujacych powoddéw: mogg wystapi¢ problemy z ich zgodnoscig ze
stosowanym programem operacyjnym oraz programy te sg na ogoét dodatkowo pfatne, a jesli nie, to
nalezy sie zarejestrowacé, by je zainstalowa¢ dodatkowo w swoim komputerze itd.
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Poréwnanie Skype’a, Google Talk i MSN Live Messenger w réznych systemach operacyjnych
(patrz Tabela 2 i Tabela 3).

Tabela 2. Zestawienie dostepnosci narzedzi IM w réznych systemach operacyjnych

Klient Windows Mac OS Linux BSD UNIX
Skype + + + _ }
Windows Live | + + - - -
Messenger

Google talk + - - - -
GMail Chat + + + + +

Tabela 3. Zestawienie narzedzi IM

Klient Skype Windows Live Google talk GMail Chat
Messenger

Szyfrowanie + - - -

Przesytanie + + + +

plikow

Buzki graficzne + + +/Czesciowo +/Czesciowo

Unicode (UTF-8) +/Czesciowo + + +

Wiyczki + + - -

Dodawanie + + + +

uzytkownikow

Rozmowa + + + +

gtosowa

Poczta gtosowa + + + +

Kamera + + + +/dodatkowa

internetowa instalacja
konieczna

Wysytanie + + + +

wiadomosci do
uzytkownikow
off-line

Zdalny asystent Wersja Beta + - -
pulpitu

8.4. Jak przygotowacé sie do wideokonferencji

Pierwsza wideokonferencja moze sprawi¢ trudnosci wiekszosci niedoswiadczonym nauczycielom.
Muszg oni pokona¢ bariere psychologiczng spowodowang koniecznoscig uzycia takich urzadzen jak:
kamera wideo, mikrofony i monitory wideo. Pomimo tych urzadzen, caty proces moze byé zwyklym
wykiadem i przebiega¢ jak kazdy inny w danej jednostce edukacyjnej. Jednak powinien byé¢
przygotowany bardzo doktadnie, biorgc pod uwage rézne sytuacje zwigzane z udziatem
w wideokonferencji. Tak jak w kazdym innym przypadku, musisz jasno ustali¢ plan wyktadu, zeby
dopasowa¢ go do ram czasowych. Jesli nie jest to rutynowy wyktad wideo, zaleca sie rozestanie
e-mailowych zaproszen do uczestnikow powtérnie, by mie¢ pewnos¢, ze pomieszczenie, w ktérym
bedziesz korzystat ze sprzetu, nie bedzie w tym czasie zajete. Dlatego dobrze jest korzystac
z e-kalendarza. Jesli korzystasz ze sprzetu bez pomocy obstugi technicznej, upewnij sie, ze wszystko
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dziata bez zarzutu i Zze pokdj jest dobrze oswietlony. Przygotowujac materiat dla stuchaczy
(prezentacja, multimedia) odpowiedz sobie na nastepujace pytania:

e Cojuz wiedzg?

e Co mozesz im powiedzie¢?

e (Czego mogg od ciebie oczekiwac?
e Co moze ich zainteresowac?

e (Czego mozesz ich nauczy¢?

e Coich zajmie?

e Co skupi ich uwage?

Odnoszac sie do tych kryteriow, dobrze przygotujesz materiat dla stuchaczy.

8.5. Jak przygotowac slajdy (rady i przyktady)

Prezentacje zawsze wzbogacajg proces edukacyjny: ozywiajg jezyk obrazami, skupiajg uwage
stuchaczy, bez wzgledu na to czy sg to zwykte wyktady, czy wideokonferencje. Wazne jest, zeby
przygotowac sie do nich tak, by tres¢ prezentowana byta zrozumiata nie tylko dla ciebie ale i dla
twoich stuchaczy. Nieodpowiednio przygotowane prezentacje (przetadowane tekstem, czy grafika)
moga by¢ dla odbiorcéw dekoncentrujace lub zniechecajace do udziatu.

Obecnie Internet jest peten réznych szablonéw prezentacji, a programy takie jak Open Office Impress
czy MS Office Power Point rowniez dostarczaja wzoréw.

Przy przygotowywaniu prezentacji powinna by¢ brana pod uwage ich stylistyka.

1. Projekt prezentacji powinien by¢é prosty i pasowa¢ do prezentowanego materiatu (patrz
llustracja 3);

Design Templates Design Te

~ The Good

Sirmple Tm‘mmr-l:nhrl

llustracja 3. Wzory slajdéw

2. Powinno sie unika¢ kopiowania materiatdw z poprzednich prezentacji, gdyz wiecej czasu moze
zaja¢ poprawianie ich niz tworzenie nowych.

3. Zaleca sie uzywanie tych samych koloréw i tta w ciggu catej prezentacji oraz unikanie bardzo
jasnych barw. Powinno sie uzywac jasnego tta i ciemnych liter lub odwrotnie (harmonijny kontrast daje
najlepszy efekt). Programy prezentacyjne sugerujg odpowiedni dobdr koloréw.

4. Czerwone i jasne litery zwykle bledng w tle (patrz lewy slajd, llustracja 3);

5. Nie zaleca sie pisania catego tekstu w indeksie gérnym gdyz staje sie nieczytelny (patrz slajd
prawy, llustracja 3).
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6. Prezentacja moze zawiera¢ logo szkoly lub projektu, ale nie powinna przyttacza¢ informac;ji
zawartej w slajdzie.

7. Nie powinno sie uzywa¢ bardzo diugich zdan. Raczej nalezy uzywaé stéw kluczowych. Lepiej tez
nie czyta¢ catego tekstu prezentowanego na slajdzie, slajdy uzupetniajg prezentacje lub wyktad, lecz
nie zastepuja ich. Jedli slajdy bedg przetadowane tekstem lub objasnieniami, widownia moze byc¢
znudzona i w kohcu przesta¢ stuchac.

8. Slajdy powinny zawiera¢ wiecej elementéw graficznych niz tekstu, lecz elementy te nie powinny
by¢ tylko i wytacznie dekoracja, lecz ilustrowaé czes¢ informacyjng lub stanowi¢ zrodto informacii.
Dobra ilustracja moze czasem powiedzie¢ wiecej niz wiele stéw.

9. Animacja moze wzbogaci¢ informacje przekazywane w prezentacji. Powinna by¢ dopasowana
i spojna, a takze zrozumiata i krotka (nie wiecej niz 2-3 minuty).

10.Czasami zaleca sie wydrukowanie kopii slajdéw, ale nie jest to konieczne na wideokonferenciji,
gdyz najczesciej siedzi sie przed monitorem i widzi slajdy oraz inne materiaty na ekranie.

11.Upewnij sig, ze nie ma pomyiek na slajdach, gdyz moze to wprowadzi¢ w btad stuchaczy.

8.6. Jak sie przygotowa¢ i zachowywaé podczas wideokonferencji (rady
i przykiady)

Nie wystarczy przygotowac perfekcyjnie opracowany materiat lekcyjny. Bardzo wazne jest réwniez
zachowanie w czasie wyktadéw. Sg pewne wymagania co do prowadzenia wideokonferencji. Zawsze
nalezy przyjs¢ 10-15 minut przed rozpoczeciem, zeby sie dobrze przygotowac i oswoi¢ z nietypowym
Srodowiskiem.

Zanim zaczniesz, zawsze pozdréw uczestnikéw i zapytaj, czy dobrze cie styszg. Mow spéjnie, staraj
sie wyrazac¢ jasno i nie $piesz sie. Unikaj gwattownych gestow i ruchow. Nie réb diugich przerw. Nie
rozgladaj sie po pokoju, patrz prosto w kamere, pozwoli to uczestnikom czu¢ bliski kontakt z tobg.
W nowoczesnych studiach bedziesz mdgt widzie¢ uczestnikbw na ekranie przed sobg. Nad
monitorami zainstalowane sg kamery wideo, tak, zeby$ mogt patrze¢ prosto w monitor i komunikowac
sie bezposrednio z interlokutorem. Sprobuj wyeliminowac wszystkie odgtosy z zewnatrz. Nie zapomnij
sie przedstawi¢, zwracaj sie do uczestnikow po imieniu. Zasadg wideokonferenciji jest to, ze w jednym
czasie mowi jedna osoba. Nie przeszkadzaj innym, nie wtracaj sie do dyskusji, az bedzie na to
pozwolenie. Jesli nie masz nic do powiedzenia w danym momencie, lepiej bedzie wytgczy¢ mikrofon.
Nigdy nie opuszczaj swego miejsca przed kohcem lub przerwa. Wyobraz sobie, co bedzie sie dziato
jak jakis uczestnik zrobi to samo w czasie twojej prezentacji.

Nie daj sie wyprowadzi¢ z rownowagi przez jakis niespodziewany obiekt na ekranie, méw dalej.
Wylacz dzwiek w swojej komérce.
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8.7. Jak osiggnac lepsza jakos¢ obrazu w kamerze internetowej

Nieodtaczng czescig wideokonferencji jest kamera internetowa podtagczona do PC. Jakos¢ obrazu z tej
kamery jest bardzo wazna. Zazwyczaj jest tak, ze tanie kamery nie gwarantujg dobrej jakosci obrazu.
Obraz wychodzacy z takiej kamery jest niebieskawy albo czerwonawy, czesto zbyt ciemny lub zbyt
jasny. Nizej podamy kilka wskazowek, jak przygotowacé sie do pracy z kamera;

Nigdy nie traktuj monitora jako jedynego zrodta swiatta. Postaraj sie mie¢ w swoim miejscu pracy
alternatywne oswietlenie. Jesli masz na biurku lampe, skieruj cze$é swiatta na siebie, tak, zeby
czes¢ ciata widziana na ekranie byta o$wietlona.

Zwrdé uwage, zeby skierowane na siebie zrodto Swiatta, nie byto za jasne. Jesli mozesz regulowaé
jego intensywnos¢ dopasuj do potrzeb. Wazne by cie nie draznito, ale odpowiednio oswietlato.
W przypadku braku mozliwo$ci regulacji natezenia, zakryj lampe papierem. Mozesz tez skierowaé
strumien swiatta za monitor, tak, zeby cie o$wietlato z odlegtosci.

Wazne jest réwniez, aby unika¢ mocnego oswietlenia z tytlu (w tle). Intensywne oswietlenie
obiektéw za tobg moze rozpraszac innych.

Czasami sie zdarza, ze osoba siedzaca przed kamerg nosi okulary, wtedy obraz monitora odbija
sie w okularach i nalezy zmniejszac¢ jego jasnosc¢, az refleksy znikna.

Ubranie réwniez czesto wptywa na jako$¢ obrazu. Zaleca sie unikanie Swietlistych Iub
wielokolorowych ubran, gdyz trudno dostosowa¢ kamere do réznicowania koloréw. Zaleca sie
ubrania jednolite. Najbardziej odpowiedni do sytuacji stroj, to biata koszula lub bluzka: inne jasne
kolory sg réwniez dopuszczalne. Uzycie wiekszych biatych powierzchni pomaga kamerze
odpowiednio ustawi¢ jasnos¢ i kontrast oraz wszystkie pozostate cechy obrazu.

Ostatnim elementem, ktéry nie zawsze wymaga zmian, jest tto. Nalezy unika¢ przeszkadzajgcych
obiektéw oraz bataganu w tle. Dobrze jest ustawienie w tle catkiem duzego “ekranu”, zeby wypetnié
obraz. Moga do tego stuzy¢ niektore ptaskie, monochromatyczne przedmioty. Gota $ciana tez jest
dobrym ttem. Powinna by¢ neutralna i estetyczna. Wskazane bytoby, aby ubranie i tto nie zlewaty
sie, kontrast jest tu pozadany. Najlepsze kolory na tto, to szary i niebieski.
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9. ZNACZENIE KOMUNIKACJI ONLINE | NARZEDZIA E-LEARNINGOWE

Periklis Kosmidis, loannis Parpalas

9.1. Wprowadzenie

Celem rozdziatu jest wykazanie znaczenia komunikacji online i narzedzi e-learningowych.
Komunikacja jest niezbedna do wsparcia procesu uczenia sie w sposob konwencjonalny i na
odlegtos¢. Edukacja jest formg komunikacji i przez to interakcj podczas procesu uczenia sie ma
zasadnicze znaczenie. Internet moze wspierac¢ te interakcje pomimo odlegtosci, tworzac spotecznosé
W procesie uczenia sie.

Termin “e-learning” jest dos¢ ogolny i obejmuje kazda forme edukac;ji, ktéra korzysta z zasobdw sieci
albo, bardziej ogdlnie, z potencjatu PCs.

Zeby lepiej zdefiniowaé pojecie e-learningu, w drugim rozdziale ustalono [1] i opisano trzy typy
edukacji: nauczanie we wlasnym tempie, nauka synchroniczna i asynchroniczna.

9.2. Edukacja synchroniczna i asynchroniczna

9.2.1. Edukacja synchroniczna

Edukacja synchroniczna zapewnia w procesie nauczania natychmiastowy bezposredni kontakt
pomiedzy nauczycielem i uczniem i nadaje obiektowi nauczania dodatkowy wymiar [2].

Model synchroniczny opiera sie o srodowisko internetowe, a jest bliski nauczaniu tradycyjnemu.
Stwarza mozliwos¢:
e Zywej interakcji w czasie rzeczywistym,

e prowadzenia dyskusji - proces nauczania i uczenia odbywa sie zaréwno od strony nauczyciela
(wyktad) jak i uczniéw,

e indywidualnej i grupowej pracy w czasie rzeczywistym,
e prezentacji materiatéw, zaréwno podczas dyskusji jak i rowniez podczas prowadzenia wyktadéw,

e dostepu do materiatéw zrédtowych i narzedzi, ktére moga byé wprowadzane w zaleznosci od
potrzeby,

e prezentowania, wspotdzielenia, archiwizowania lub usuwania,

e monitorowania - kazda aktywnos¢ ucznia moze by¢ w tatwy sposéb monitorowana.

Edukacja synchroniczna jest ukierunkowana gtéwnie na: audiokonferencje, telekonferencje
i wideokonferencije.
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Narzedzia komunikacji synchronicznej zdefiniowano w ponizszej tabeli 1:

Tabela 1. Narzedzia komunikacji synchronicznej [3]

Narzedzia Korzysci Wady
Audio Dyskusje i dialog Koszty, szczegdlnie wtedy, gdy majg one zasieg
konferencje miedzynarodowy
Konferencje Udostepnianie prezentacji Koszty, wymogi techniczne, dodatkowo audio
w sieci i informac;ji konferencje mogag by¢ przydatne
Wideo Dogtebne dyskusje Koszty, ograniczona dostepnosé odpowiednich
konferencje z interakcjg “higher-touch”- systemow
bardziej personalng
Czat Wymiana informacji mato Zwykle wymaga pisania, doswiadczenie "low touch"

skomplikowanej natury

- czyli mniej personalne

Btyskawiczna
komunikacja

szybkie porozumiewanie sie
ad hoc

Wszyscy uzytkownicy muszg stosowac jednakowy
system, zazwyczaj najlepsze dla interakcji 1:1

Tablica Wspdlne rozbudowywanie Koszty, wymogi techniczne, dodatkowo audio
interaktywna | pomystu na ekranie konferencje moga by¢ przydatne
Wspdine Wspdlne opracowywanie Koszty, wymogi techniczne, dodatkowo audio

korzystanie
z okreslonego
programu

dokumentéw

konferencje moga by¢ przydatne

Cechy charakterystyczne nauczania synchronicznego to:

e zapewnienie ksztalcenia na odlegtos¢ w czasie rzeczywistym w interaktywnych klasach
wirtualnych, konsultacje online, kiedy uczniowie moga dyskutowaé z nauczycielem, w celu
wyjasnienia watpliwosci i rozwigzania ewentualnych problemow,

e bezposredni, interaktywny proces oceny we wszystkich aspektach nauczania.

9.2.2. Edukacja asynchroniczna

Edukacja asynchroniczna stwarza w nauczaniu nowe mozliwosci, dostarczajac srodkoéw interakcji
i ciagtej komunikacji pomiedzy nauczycielem a uczniem. Co wiecej, pomaga lepiej zorganizowac,
przechowywaé i prezentowa¢ materialy edukacyjne, unikajac ograniczen w czasie i przestrzeni
napotykanych w nauczaniu tradycyjnym. Tym samym stwarza warunki dla rozwoju dynamicznego
Srodowiska edukacyjnego.

Edukacja asynchroniczna jest ukierunkowana gtéwnie na:
o tekst drukowany,

¢ systemy tekstowych konferencji komputerowych,

e hipertekst na stronach internetowych,

e materiaty na nosnikach elektronicznych typu CD-ROM,
e poczte elektroniczna,

o listy dyskusyjne,

e multimedia.

Innowacyjne technologie informacyjno-komunikacyjne w edukacji dorostych

88



Cechy charakterystyczne nauczania asynchronicznego to:

e samodzielne ulepszanie metod nauczania (kursy komputerowe, przyktady, podreczniki,
¢wiczenia),

e nagrane kursy synchronicznego nauczania,

e wspolne narzedzia utatwiajace dostep uczniéw do grup edukacyjnych oraz komunikacja z innymi
uczestnikami procesu edukacyjnego,

e adres mailowy dajacy mozliwosé odpowiadania na pytania i innych form interakcji,
e symulacja na potrzeby ¢wiczenia umiejetnosci,

e samoocena i nadzorowanie postepu w procesie edukacyjnym online.

Jako ze istotna czes¢ materiatébw edukacyjnych dostepna jest w sieci (np. strony internetowe lub
wideo) a komunikacja nauczyciel-uczen lub uczniowie miedzy soba, odbywa sie przez poczte
elektroniczng, ten proces edukacyjny upodabnia sie do popularnych juz wczesniej kursow
korespondencyjnych.

W niedalekiej przysztosci rozwdj techniczny i gospodarczy raczej nie spowoduje znaczgcych zmian
w modelu asynchronicznej nauki, ktéra przejawia tendencje do stania sie dominujgcym sposobem
nauczania na kolejne lata a nawet dziesigtki lat. Z tego powodu warto przyjrze¢ sie cechom tego
modelu, a takze wskazéwkom jak ulepszy¢ jego stosowanie.

Korzysci ptynace z uzywania nauczania asynchronicznego w poréwnaniu z tradycyjnymi
metodami nauczania:

e Nizsze koszty, nauczanie z dowolnego miejsca: Chociaz wstepne przygotowanie procesu
edukacyjnego pochtania wiecej czasu niz w nauczaniu tradycyjnym, to ,aktorzy” procesu
edukacyjnego (nauczyciel, asystent itd.) duzo mniej pracy wkfadajg w powtarzanie tego samego
tematu w innych grupach ucznidéw. Co wiecej, uczniowie oszczedzajg czas na dojscie lub dojazd
do miejsca szkolenia i powrot. Jest to gtdwng przyczyng preferowania tej metody np. przez firmy
doszkalajace swoich pracownikow jak i samych pracownikow.

e Wieksze mozliwosci dla oséb z trudnosciami w poruszaniu sie. Osoby niepetnosprawne lub
osoby z utrudnionym dostepem do miejsc nauczania majg mozliwos¢ korzystania z ustug
edukacyjnych, w przesztosci dla nich niedostepnych lub zbyt kosztownych.

e Nauczanie asymetryczne. Kazdy uczen uczestniczy w lekcji w odpowiednim dla niego czasie.
Oczywiscie petna swoboda w tej dziedzinie nie jest mozliwa, jednak jest wiecej mozliwosci. Na
przyktad, jesli lekcja jest aktualizowana (nowy materiat dodany) raz w tygodniu, uczen moze z niegj
skorzysta¢ w dowolnym czasie w ciggu tego tygodnia.

e Ulepszona jakos¢ doksztalcania personelu. Problemy z dotarciem do miejsca nauczania
dotyczg nie tylko ucznidw, ale takze nauczycieli. Nauczanie na odlegto$¢ daje organizatorowi
mozliwos¢ zatrudnienia najlepszych nauczycieli, bez wzgledu na to, gdzie sie znajdujg w danym
momencie. Daje to réwniez mozliwos¢ organizowania specjalistycznych seminariow na
wyspecjalizowane tematy.

e Sprawniejsze dostosowanie do potrzeb ucznia i rynku. Od kiedy materiaty edukacyjne sg
formatowane w formie elektronicznej, tatwiejsze jest dostosowanie ich do potrzeb ucznia (np.
zwracanie wiekszej uwagi na specyfike danego kursu), najnowszych technologii czy aktualnych
informacji dotyczacych specyfiki przedmiotu nauczania.

e Elastycznosé. Staly dostep do materiatdbw edukacyjnych znajdujgcych sie na stronach
internetowych z dowolnego miejsca i w dowolnym czasie poprzez 24 godziny na dobe i przez 7 dni
w tygodniu.
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¢ Silniejsza spoistos¢ rodziny. Wraz z rozwojem ksztatcenia na odlegtos¢ obserwuje sie rosngcqg
tendencje do pracy w domu (“biuro domowe”, praca na odlegtos¢). Mozna wiec przyja¢, ze
w nadchodzacych latach, dzieci i rodzice bedg spedzaé wiecej czasu razem.

e Czas na przemyslenie. W trybie synchronicznym jest on raczej niewielki.

Narzedzia do komunikacji asynchronicznej zaprezentowane sg w tabelach 2 i 3.

Tabela 2. Rodzaje komunikacji asynchronicznej [2]

E-mail

Komunikacja asynchroniczna pomiedzy uczniami i nauczycielem wspierana
przez kontakt e-mail.

Tablica ogtoszen
(tzw. ,Bulletin Board”)

Wykorzystanie ustugi ,bulletin board” do wymiany plikéw oraz banku
tekstow.

Grupy dyskusyjne
(tzw. ,Newsgroups”)

Tworzenie grup dyskusyjnych na konkretne tematy.

Tabela 3. Narzedzia komunikacji asynchronicznej [3]

Narzedzia

Korzysci

Wady

Panel dyskusyjny

Wymiana informaciji
pomiedzy wieloma
uczestnikami dyskusiji

Podejmowanie decyzji i dochodzenie do
0golnych wnioskéw moze zajg¢ wiecej czasu

Blogi

Dzielenie sie pomystami
i opiniami

Podejmowanie decyzji i dochodzenie do
0golnych wnioskéw moze zajg¢ wiecej czasu

Wysytanie i odbieranie
wiadomosci (e-mail)

Komunikacja
dwustronna (one-to-
one) lub wielostronna
(one-to-many)

Moze bys naduzywana jako narzedzie
wspotpracy i tym samym sta¢ sie
przyttaczajgca

Podziat uczniéw
na grupy audio

Komunikacja
i nauczanie

Statyczne i zwyczajowo pozbawione opcji
odpowiadania na pytania i rozwijania poje¢

Podziat uczniéw
na grupy wideo

Komunikacja
i nauczanie

Statyczne i zwyczajowo pozbawione opcji
odpowiadania na pytania i rozwijania poje¢

Materiaty dydaktyczne
(szkolenia internetowe)

Nauczanie i ¢wiczenie
umiejetnosci

Zwyczajowo pozbawione opcji odpowiadania
na pytania i rozwijania poje¢

Wypozyczalnia

Zarzadzanie zasobami

Wersja kontrolowana moze by¢ dobrym

i informacjami

dokumentow pomystem, pod warunkiem funkcjonowania
opcji “zarejestruj” i “wyrejestruj”
Bazy danych Zarzadzanie wiedzg, Wymaga jasnej definicji i umiejetnego

administrowania

Ksigzki elektroniczne

Nauczanie i ¢wiczenie
umiejetnosci

Mato dynamiczne i moze stac sie nuzace

Badanie opinii
i sondaze

Uchwycenie trendéw

Wymaga jasnej definicji i dalszej koordynacji

Udostepniany
kalendarz

Koordynacja aktywno$ci

Wymaga zgodnosci systemow

Internetowe linki

Zapewnienie zrédet
i odno$nikow

Moga by¢ nieaktualne i wadliwe
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Znaczacym krokiem ponad tymi grupowymi i indywidualnymi narzedziami sg platformy internetowe,
ktére majg na celu zapewnienie czesci, a nawet wiekszosci funkcjonalnosci wymienionych narzedzi.
Czynig to w obrebie jednego, zintegrowanego, wspotdziatajgcego Srodowiska edukacyjnego. Synteza
tych narzedzi tworzy baze, kidra okazuje sie by¢ obszerniejsza niz suma czesci skladowych i moze
sta¢ sie odrebnym portalem dla wszystkich wspdlnych dziatan. Ogarniecie rozproszonych,
indywidualnych technik moze w efekcie przyczyni¢ sie do zdobywania wiekszego doswiadczenia
uczestnikéw procesu edukacyjnego, przez zachecanie ich do wspdlnej nauki i dzielenia sie wiedza.

9.3. Rozwéj komunikatoréw internetowych

Instant messaging (IM) czyli komunikator internetowy to w dostownym tlumaczeniu ,wiadomosci
blyskawiczne” lub “komunikacja natychmiastowa”. Jest to zbiér technik pozwalajacych na przesytanie
natychmiastowych komunikatéw tekstowych w czasie rzeczywistym Ilub prawie rzeczywistym
pomiedzy dwiema lub wiecej osobami za pomocg Internetu lub intranetu. Nalezy pamietac, ze tym, co
rézni IM od czatu i poczty elektronicznej jest fakt, ze przesytana jest nie tylko wiadomosé, ale takze
informacja o obecnosci uzytkownika w sieci. Niektére systemy pozwalajg na wysytanie wiadomosci do
uzytkownikow niezalogowanych w danym momencie (off-line messages) tym samym niwelujac
réznice pomiedzy komunikatorami internetowymi a pocztg elektroniczng [4].

Komunikacja natychmiastowa zostata wprowadzona do uzytku w Internecie w roku 1996. Pozwala ona
kontaktowa¢ sie z innymi online bez dodatkowych kosztéw. Dzieki tatwosci korzystania i uzytecznosci
cieszy sie coraz wiekszg popularnoscig. Jej pierwsi uzytkownicy to mtodzi ludzie, ktérzy korzystali
z komunikatoréw “czatujac” z przyjaciotmi. W nastepnych kilku latach, technologia i produkty IM
rozrosty sie w bardzo szybkim tempie [5].

IM umozliwia uzytkownikowi stwierdzenie dostepnosci w sieci innego uzytkownika (o ile nie wyrazi on
na to sprzeciwu) i pozwala na natychmiastowg z nim komunikacje. taczy wiec w sobie funkcje
rozmowy telefonicznej i poczty elektronicznej [6].

Wiegkszos¢ znanych systeméw komunikatoréw cechuje réznorodnosé funkciji [7]:

¢ Instant messages — przesytanie i odbieranie wiadomosci do i od innego uzytkownika obecnego
w sieci,

e Chat — tworzenie grup dyskusyjnych z przyjaciotmi, wspoétpracownikami lub innymi osobami,

e Web links — wymiana linkéw do ulubionych stron internetowych,

o Video — wysytanie i oglgdanie filméw wideo oraz rozmowa z innym uzytkownikiem z mozliwo$cig
widzenia sie,

¢ Images — przegladanie obrazéw innych uzytkownikéw,

e Sounds — przysyfanie i odtwarzanie wiadomosci dzwiekowych,
¢ Files — przesytanie plikow,

e Talk — uzywanie Internetu do rozméw z innymi,

e Streaming content — aktualne informacje (np. notowania gietdowe) dostarczane w czasie
rzeczywistym lub prawie rzeczywistym,

e Mobile capabilities — wysytanie btyskawicznych wiadomosci z telefonu komérkowego.

W niektérych wypadkach IM dostarcza dodatkowych funkcji, ktére uczynity go jeszcze bardziej
popularnym jak np. ogladanie przez kamere wideo osoby po ,drugiej stronie” sieci, czy bezposrednia,
darmowa rozmowa przez Internet [4].
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Korzysci jakich dostarczajg komunikatory internetowe:
e szybkie dziatanie zapewnione przez natychmiastowg komunikacje,
¢ unikanie nadmiernego obcigzenia niechcianymi wiadomosciami,

o dodatkowe funkcje, takie jak: udostepnianie aplikacji komputerowych, korzystanie z kamery
internetowej itd.

Krytycy twierdza, ze chociaz IM moze mie¢ znaczenie dla celéw spotecznych, to dla celéw
zawodowych korzystanie z poczty elektronicznej moze by¢ korzystniejsze.

Normy postepowania dla skutecznego wykorzystania IM. Instant Messaging moze okazac sie
instrumentem szczegdlnie uzytecznym w pracy z telepracownikami lub jes$li uzytkownik jest
zaangazowany w prace projektowe z partnerami na odlegto$¢. Jednak w celu efektywnego
wykorzystania narzedzi IM istnieje konieczno$¢ wdrozenia polityki dotyczacej jego uzycia, ktéra
odnosi sie do obszaréw problemdw opisanych ponizej.

Oprogramowanie. Uzytkownik bedzie musiat wybra¢ oprogramowanie IM. Moze sie okazaé, ze inni
uzytkownicy majg juz ID dla innej aplikacji IM i moga nie chcie¢ jej zmieni¢. Dostepne sg
wieloprotokotowe narzedzia IM takie jak GAIM czy IM+. Dodatkowo do tych komputerowych aplikaciji
istniejg narzedzia IM w sieci takie jak: JWChat.

Znamienne jest, ze setki miliondw ludzi wcigz uzywajg IM, zeby sie komunikowaé. Dla wielu uczacych
sie, technika stala sie tak zakorzeniona w codziennosci jak telefon dla starszych generacji. Wiele
kolegiow i uniwersytetéw pracuje nad tym, by wtgczy¢ IM do swoich programéw edukacyjnych.

Uzytkownicy IM stworzyli wcigz rozwijajacg sie sktadnie obejmujaca: stenografie, akronimy, symbole
i inne elementy, ktére stanowig unikalny leksykon, zachecajgcy do komunikowania sie w formie
elektronicznej komunikacji.

Uczacy sie korzystajacy z IM czujg sie zwigzani z innymi uczacymi sie, a takze z jednostkg
edukacyjng. Niektorzy zauwazyli nawet, ze dzieki IM tworzy sie szczegdlny rodzaj pét-oficjalnych
relacji, jaki trudno osiagng¢ korzystajagc z innych mediéw. IM oferuje nowy model komunikacji
w szkolnictwie, czesto stosunkowo niewielkim kosztem, bez wiekszych wydatkéw na infrastrukture
informatyczna.

Najbardziej popularne komunikatory internetowe to:
e AOL Instant Messenger (AIM),

e eBuddy,

e Google Talk,

e ICQ,

e Meebo,

e MSN Messenger,

e Net2Phone,

e Skype,

e Windows Live Messenger,

e Yahoo! Messenger.
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Rozbudowane oprogramowania do IM [10]

Wielu uzytkownikédw wyraza zapotrzebowanie na dodatkowe funkcje komunikatoréw niedostepne
w wersji podstawowej. Dla tych uzytkownikéw, twoércy oprogramowania tworzg do komunikatoréw
internetowych dodatkowe funkcje, takie jak np. mozliwos¢ kodowania wiadomo$ci miedzy
uzytkownikami.

Tabela 4. Rozszerzone oprogramowanie do IM

Adium Bezptatna aplikacja do IM dla systemu Mac OS X ktéra taczy sie z AIM, MSN, Jabber,
Yahoo, Bonjour, Gadu-Gadu, Novell Groupwise, i Lotus Sametime.

http://www.adiumx.com/

Babuki Uzytkownik chatu dla systeméw Windows i MacOS X obstugujacy Facebook, MSN,
AlIM, Yahoo i Gtalk.

http://www.babuki.com/mainpage/download.htmi

Miranda Skuteczny i tatwy w uzyciu dodatek (plugin) dla systemu Windows. Moze by¢
zainstalowany jako obstuga dla ICQ, AIM, MSN, Jabber, Yahoo, Gadu-Gadu, Tlen,
Netsend i innych protokotow.

http://www.miranda-im.org/

Pidgin Darmowy komunikator dla $rodowiska Windows, RedHat Enterprise Linux, Fedora
Core i CentOS. Obstuguje AIM, Bonjour, Gadu-Gadu, Google Talk, Groupwise, ICQ,
IRC, MSN, QQ, SILC, SIMPLE, Sametime, XMPP, Yahoo! i Zephyr.

http://pidgin.im/

Psi Aplikacja IM zaprojektowana dla Microsoft Windows, Apple Mac OS X i GNU/Linux.
Obstuguje Jabber, AIM, ICQ, MSN, Yahoo i IRC.

http://psi-im.org/psi.affinix.com/

Trillian Aplikacja do rozméw na czacie zaprojektowana dla systemu Windows, ktéra obstuguje
AIM, ICQ, MSN, Yahoo Messenger i IRC.

http://www.ceruleanstudios.com/

Innowacje IM HowStuffWorks [7].

Mozliwosci IM rozrosty sie znacznie w ostatnich latach. Wiekszos¢ oferuje udostepnianie plikow,
a AOL, Yahoo!, Google i MSN posiadajg zintegrowany serwis IM z ustugg email. Wielu dostawcow
ustug umozliwia swoim uzytkownikom udostepnianie plikéw i korzystanie z IM za posrednictwem
telefondw komorkowych i innych urzgadzen przenosnych. Pozwala to na dostep do ustug o kazdym
czasie w kazdym miejscu. Wiekszo$¢ komunikatoréw, tgcznie z Windows Live Messenger i Google
Talk, umozliwia uzytkownikom rozmowe takg jak przez telefon, a niektére oferujg ustuge wideo-czat.

Nadchodzace innowacje

Technologie komunikatoréw internetowych IM podlegajg cigglym zmianom. Nowe funkcje sa tworzone
tak czesto, ze ninigjszy ich przeglad moze szybko okaza¢ sie przestarzaty. Na przyktad MySpace
rozbudowuje pewng ustuge w ramach istniejagcego komunikatora, ktéra w efekcie moze miec
znaczacy wptyw na caty obszar komunikacji internetowej. Wielkg innowacjg moze by¢ np. ustuga
IMing, ktéra lokalizuje uzytkownikow i pozwala im komunikowaé sie z osobami, ktére przebywajg
w obszarze ich zamieszkania. AOL wprowadzito ustuge dla uzytkownikow, ktérzy majg dostep do
Wi-Fi. Ich lokalizacje $ledzone sg za pomocag Wi-Fi hotspotow (punktéw dostepu do Internetu
bezprzewodowego), a uzytkownicy mogg otworzy¢ mape i dowiedzie¢ sie dla przyktadu gdzie
znajdujg sie osoby znajdujace sie na ich ,buddy list”. Meebo (obecnie w wersiji beta) jest ustuga, ktéra
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zacheca uzytkownikéw znajdujacych sie w tym samym obszarze geograficznym do nawigzania
kontaktu, rozmowy, przegladania swoich plikéw i zdje¢. Technologia ta nie jest jeszcze dostepna dla
telefonéw komorkowych i urzadzen przenosnych, ale z pewnoscig kto$ nad tym obecnie pracuje.

9.4. Interesujace przyktady komunikatoréw internetowych

AOL Instant Messenger (http://dashboard.aim.com/aim)

AOL Instant Messenger (AIM) jest jednym z najbardziej popularnych programéw IM. Jest tez jednym
z najstarszych. Pierwsza wersja AIM powstata w roku 1997. Obecnie uzytkuje ja 33 miliony osob
miesiecznie. W godzinach szczytu ponad 6 milionéw ludzi jest zalogowanych w AIM w tym samym
czasie.

AIM jest bezptatnym serwisem IM i jest dostepny na Windows, Mac OS X i Linux. Uzytkownicy nie
muszg by¢ abonentami AOL, zeby sie zarejestrowaé, pobrac i korzysta¢ z AIM. AIM charakteryzuje
sie wieloscig funkcji, obejmujgcg wideo i audio czat, status wiadomosci, logowanie sie czy ikony
buddy (awatary). Uzytkownicy mogg tworzy¢ wiadomosci niestandardowe. AIM obstuguje zaréwno
konferencje miedzy dwoma uzytkownikami jak i dyskusje grupowe.

AIM oferuje obecnie jedne z najlepszych ustug zapewniajgcych wzajemny dostep uzytkownikéow do
ustug swiadczonych w sieci. Uzytkownicy AIM moga czatowac¢ z ludzmi na ICQ, iChat i Google Talk —
bez koniecznoéci posiadania na nich kont. Istnieje jeszcze wiele innych dobrych darmowych aplikaciji,
dzieki ktorym mozna podtagczyé sie do dowolnej liczby kont pocztowych oraz dowolnej kombinacji
komunikatoréow internetowych, a nastepnie porozmawia¢ z innymi osobami korzystajacymi z tych
ustug. Sg to m.in.: Adium, Digsby i Miranda. We wszystkich jednak uzytkownik musi utworzy¢ konto,
jesli chce z nich korzysta¢. Dla przyktadu, dzieki Adium mozna podtgczy¢ sie do: AOL, Windows Live
Messanger (MSN), Yahoo Messenger, Google Talk, ICQ, XMPP, Apple MobileMe, Bonjour, My Space
IM, Live Journal Talk, Facebook Chat, Lotus Sometime, Novell Groupwise, QQ i w koncu GaduGadu
(patrz llustracja 1).

AVMYDPRZT VR ROCOES

llustracja 1. Komunikatory internetowe

AOL dostarcza opartej na sieci Web wersje aplikacji zwang AIM Express. Pracuje ona
z przegladarkami i systemami operacyjnymi, wymaga jednak wsparcia Flash. Za pomocg AIM Express
uzytkownicy moga wysyta¢ komunikaty z innego komputera (patrz llustracja 2).

@ Express . @

Ready. AlM. Chat.

llustracja 2. AIM Express

AIM obstuguje duzo réznych przenosnych urzadzen, tgcznie z wyspecjalizowanymi aplikacjami dla:
e Blackberry,
e iPhone & iPod Touch,

¢ Windows Mobile.
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AIM oferuje tez wskazowki i “triki”:

e AIM Gallery - oficjalna strona AOL dla AIM z grami, wzorami i innymi dodatkami
<http://gallery.aim.com/>

e Znajdz nowg $mieszng ikonke buddy na MyBuddylcons < http://www.mybuddyicons.com/>
e Utwodrz wiasne AIM Expression < http://www.bigblueball.com/im/aim/expressions/>

e Prank your friends czyli ,Sptataj figla przyjaciotom” <http://aimprank.com/>.

W marcu 2008 roku AOL zaprezentowato Open AIM initiative (http://dev.aol.com/aim). Open AIM
wyprodukowat serie alternatywnych komunikatoréw obejmujacych:

e AIM Lite — "lekka”, wolna od reklam wersja AIM
e Ahoihoi - przyjazna i “piekna”, szybka wersja, ktérg mozesz kolorowaé

e | wiele innych. SprawdZ najnowszg liste na AIM Gallery (http://gallery.aim.com/).
eBuddy (http://www.ebuddy.com/)

eBuddy jest pierwszym na Swiecie komunikatorem internetowym, opartym na sieci (powstat w 2003
roku), ktéry umozliwia uzytkownikom czat z uzytkownikami: MSN Yahoo, Gtalk, Facebook, ICQ,
MySpace i AIM (patrz llustracja 3), na jednej stronie. Uzytkownicy moga korzysta¢c z mobilnej
przegladarki (w telefonie komdérkowym) do taczenia sie z innymi. Wyjatkowym eBuddy czyni to, ze nie
wymaga on pobierania oprogramowania.
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llustracja 3. eBuddy

Inng cechg komunikatora eBuddy jest to, ze jest on prosty i fatwy w uzyciu. Jedyna rzecz, jakg
uzytkownicy muszg zrobi¢, jest przejscie do strony gtéwnej zeby zrejestrowac sie jako uzytkownik
kazdego z interesujgcych nas komunikatoréw np. MSN, Yahoo i/lub AIM. Operatorzy nie proszg
nawet, zeby utworzy¢ konto eBuddy. Kiedy tylko uzytkownik dokona rejestracji, moze zacza¢ czat.

Ustugi jakich eBuddy dostarcza swoim potencjalnym uzytkownikom, to:
e eBuddy Web Messenger,

e eBuddy Mobile Messenger,

e eBuddy Lite Messenger,

e eBuddy for Iphone & IPod Touch,

e eBuddy for Android,
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e eBuddy ID,
e eBuddy Widget / Login Box.

Funkcje, jakich nie obstuguje eBuddy:
e QQ Protocol,
e Skinning czyli ,skorki” (wyglad) - uzytkownicy nie mogq personalizowac wygladu aplikacji,

o File Transfer, a wiec transfer plikow - uzytkownicy nie moga wysytac i odbierac plikow.
Google Talk (GTalk) (http://www.google.com/talk/)

Google Talk (GTalk) jest darmowg aplikacja, opartg na sieci internetowej i programie Windows oraz
posiada komunikator internetowy (réwniez gtosowy tj. Voice Over the Internet Protocol - VOIP).

Komunikacja pomiedzy Google Talk a jego klientami mozliwa jest dzieki protokotowi Jabber (XMPP).
Tym samym uzytkownicy innych klientéw XMPP moga kontaktowac sie z uzytkownikami Google Talk.
Google Talk oferuje podstawowe funkcje czatu, wysokiej jakosci i tatwe w uzyciu VolP, catkowitg
integracje z Gmail i prosty, wolny od reklam interfejs.

Funkcje Google Talk Client obejmuja: transfer plikéw, poczte glosowg, rozmowy glosowe,
powiadomienia Gmail. “Off-line messaging” pozwala uzytkownikom na wysytanie wiadomosci do oséb
z listy swoich kontaktéw, nawet jesli nie sg one zalogowane. O pozostatych funkcjach mozna
przeczyta¢ w czesci "video conferencing” w dziale “Google Talk”.

Innym bardzo uzytecznym narzedziem oferowanym przez Google Talk jest “Translation bots” -
funkcja tlumaczenia, ktéra umozliwia uzytkownikom wysytanie wiadomos$ci w jednym jezyku
i otrzymywanie btyskawicznego ttumaczenia na inny.

ICQ (http://www.icq.com/)

ICQ (lub “I Seek You” czyli “Szukam Ciebie”) to ustuga uzywana przez miliony ludzi na catym Swiecie,
oferujgca im mozliwos¢ znalezienia nowych przyjaciot i ludzi o podobnych zainteresowaniach, poprzez
zagadniecie kogos i rozpoczecie przyjaznej pogawedki (patrz llustracja 4). Kazdego dnia wiecej niz
700 milionéw wiadomosci jest wysytanych i odbieranych. ICQ jest dostepne w 17 jezykach.
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llustracja 4. /ICQ
Ponizej opis funkcji i ustug udostepnionych uzytkownikom:
e |ICQ umozliwia uzytkownikom wysytanie wiadomosci i plikdw do uzytkownikéw ICQ i AIM,

e Za pomocg ICQ uzytkownik moze przesyta¢ wiadomosci na telefony komoérkowe i otrzymywac
odpowiedz w ICQ,

¢ [CQ pozwala na prowadzenie rozmowy z uzyciem mikrofonu i kamery,

e Push2Talk umozliwia uzytkownikowi rozmowe z 5 kontaktami ICQ w stylu “walkie-talkie”,
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¢ |CQ umozliwia uzytkownikowi tworzenie historii wiadomosci,

¢ |CQ pozwala stosowac filtr spam na niepozadane wiadomosci i ignorowac¢ lub ukrywac niektérych
uzytkownikow,

e Moze by¢ zintegrowany z przeszukiwaniem stron, co pozwala uzytkownikowi na znalezienie innych
ludzi w sieci ICQ,

e Uzytkownik ICQ moze wysyta¢ animowane Kkarty z zyczeniami albo nawet gra¢ w gry korzystajac
z ICQ Xtraz,

e [CQ obstuguje Windows 9x/ME/NT/2000/3/XP.

Plusy ICQ:

e Jest uwazany za sprawnie dziatajace narzedzie komunikacyjne,
e Umozliwia uzytkownikom potaczenie z siecig ICQ jak i AlM,

e Obstuguje SMS, czat audio lub wideo,

e Umozliwia korzystanie z gier i wysytanie kart z zyczeniami.

Minusy ICQ:
¢ |ICQ nie posiada filtréw, przeszukiwania historii i zaawansowanej opcji dostosowywania kontaktéw

e Uzytkownicy ICQ nie moga rozmawia¢ z uzytkownikami innych popularnych operatorow
komunikatoréw,

¢ ICQ nie obstuguje komunikacji szyfrowanej,

¢ ICQ nie obstuguje komunikacji grupowe;j (czat).
Meebo (http://www.meebo.com/)

Meebo to ustuga oparta na sieci internetowej, ktéra umozliwia uzytkownikom potaczenie w jednym
czasie z 6 dostawcami aplikacji do komunikacji. Przegladarka uzytkownika jest w petni funkcjonalna,
wykluczajgc tym samym potrzebe instalowania oprogramowania. Uzytkownik ma wiasciwie mozliwosé
pofaczenia sie z prawie kazdym komunikatorem np. Yahoo, AIM, MSN, Google Talk, MySpace,
Facebook Chat i innymi (patrz llustracja 5).
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llustracja 5. Meebo
Plusy Meebo:
e Uzytkownik moze potaczy¢ sie z 6 dostawcami komunikatoréw w jednym czasie i jednym oknie,
¢ Nie wymaga instalowania zadnego szczegdlnego oprogramowania od uzytkownikéw,

e Meebo przyjeto bardzo racjonalne podejscie i oferuje jedng liste “master buddy” dla wszystkich
ustug,

e Uzytkownicy mogg zachowac¢ wszystkie swoje rozmowy na “chat log”.
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Minusy Meebo:
e Narzedzie pomocy (“Help”) nie jest tak dobre, jak by¢ powinno,

e Powiadomienia na pasku zadan nie sg widoczne je$li jest na nim wiecej pozycji.
NetMeeting (spotkanie internetowe - wideokonferencja)

Netmeeting pozwala na interakcje w czasie rzeczywistym za pomocg Internetu. Powszechnie nazywa
to “wideokonferencjg”, ale ustuga ta zawiera znacznie wiecej funkcji, takich jak:

e Czat, podobny do AOL Instant Messenger,

e Audio i wideokonferencje,

e Whiteboard,

e Aplikacja stuzaca do transferu plikéw,

e Udostepnianie aplikacji - uzytkownicy moga wspolnie korzysta¢ z twojej aplikacji uzywanej

w czasie konferencji. Warto zauwazy¢, ze inni uzytkownicy nie muszg instalowac tej aplikaciji, jesli
majg zainstalowany program NetMeeting.

Zeby korzystaé z narzedzia NetMeeting trzeba zainstalowaé odpowiednie oprogramowanie (patrz
llustracja 6). Jesli uzytkownik w danej chwili korzysta z Windows 2000 lub XP nie musi go instalowac,
gdyz jest on w pakiecie. Przy Windows XP moze bys$ potrzebne “odstoniecie” NetMeeting. W tym celu
uzytkownik musi przejs¢ do menu “Start” i wybra¢ ,run” po czym wpisa¢ conf.exe. NetMeeting
uruchomi sie i zapyta, czy uzytkownik chce stworzy¢ skrét programu.

Z kolei dla Windows 2000 uzytkownik musi wejs¢ do menu “Start”, nastepnie wejsé
w “Akcesoria’/“Komunikacja”, zeby uruchomi¢ NetMeeting. Powinien jednak upewni¢ sie, ze ma
zainstalowang wersje co najmniej 4.0 przegladarki Internet Explorer.

Specify the speed of your connection to the network yau
will be using to make Nettdeeting calls.

£~ 14400 bps modem

" 28800 bps or faster modem

£~ Cable, xDSL or ISDN

 Local rea Network

< Back I et > I Cancel

llustracja 6. NetMeeting

Windows Live Messenger firmy Microsoft - najnowsza wersja dostepna jest na stronie
http://home.live.com/.

MSN Instant Messenger zostatl zastgpiony przez Windows Live Messenger (WLM) w roku 2005.
Nowe wersje oprogramowania MSN Messenger nie sa juz tworzone.

Windows Live Messenger (patrz llustracja 7) jest kolejng generacja MSN Messenger i umozliwia
korzystanie z komunikatoréw i udostepnianie plikow w komputerach Windows. Uaktualnione wersje
WLM pojawiajg sie w sieci dos¢ czesto. WLM udostepnia tez nowych sposobéw na fgczenie sie
i udostepnianie dokumentéw z nieomal magiczng fatwoscig. Tradycyjnie pobieranie i uzywanie
wiekszosci jego funkcji jest darmowe.
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27 milionéw uzytkownikdbw WLM sprawito, ze jest on drugim najpopularniejszym narzedziem
w Ameryce.

,j(p MNow you can add contacts using just a mobile | &
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llustracja 7. Windows Live Messenger

WLM jest standardem w wiekszosci komputeréw z systemem operacyjnym Windows. WLM sprawnie
integruje programy Windows z wielofunkcyjnymi komunikatorami internetowymi. Uzywajac nowszej
wersji WLM 2009 uzytkownicy moga;

o Wymienia¢ wiadomosci niemal btyskawicznie,
e Dodawac kontakty Windows Live Messenger,
e Tworzy¢ grupy komunikatorow,

e Odbywac czaty z dzwiekiem i obrazem, o ile obie strony majg mie¢ kompatybilne kamery,
mikrofony i gtosniki,

e Otrzymywa¢ wiadomosci off-line,

e Dzwoni¢ na telefony komérkowe lub stacjonarne rejestrujac sie w VerizonWeb,
e Czatowac¢ z uzytkownikami Yahoo! Messenger,

e Czatowac z graczami w systemie Xbox 360,

e Udostepniac pliki i wiadomosci.
WLM wymaga przynajmniej Windows XP.
Net2Phone (http://www.net2phone.com/)

Net2Phone to ustuga telekomunikacyjna typu VolP oferowana przez firme Net2Phone z New Jersey
oferujgca mozliwos¢ korzystania z tanich rozméw telefonicznych wysokiej jakosci przez komputer,
telefon lub faks na inny komputer, telefon lub fax. Ustuga zostata wprowadzona w 1996 roku.
Net2Phone to lider w dostarczaniu wzbogaconych o dzwiek serwiséw komunikacji internetowej dla
przedsiebiorstw i odbiorcow indywidualnych na rynku swiatowym (patrz llustracja 8).
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llustracja 8. Net2Phone

Skype (http://www.skype.com/)

Skype jest bardzo popularnym narzedziem komunikacji (patrz llustracja 9). Jego funkcje i ustugi,
podzielone sg na kilka grup. Kazda z grup zawiera podgrupy i zwigzane z komunikacjg funkcje.

Make cheap calls to
ordinary phones with (
SkypeQut, 0

skyoe;

3 6 ®

llustracja 9. Skype

Uzywajac Skype’a z jakiegokolwiek miejsca na sSwiecie, uzytkownik moze wykonywac¢ rozmowy
za darmo. Skype pozwala zarzgdza¢ kontaktami, z tatwoscig widzie¢ kontakty i edytowac ich profile,
rozpoczynaé e-konferencje, dodawaé nowych uczestnikow czy usuwac juz istniejgcych.

Funkcja Skype’a, taka jak Poczta Glosowa (voice mail) pozwala na nagrywanie pozdrowien,
przesytanie wiadomosci gtosowych, odstuchanie lub usuniecie wiadomosci gtosowych ze skrzynki.

Chat albo wiadomo$ci btyskawiczne (Instant Messaging) pozwala na rozpoczecie prywatnej lub
grupowej sesji czat, odpowiadanie na wiadomosci btyskawiczne (otrzymane kiedy uzytkownik byt poza
siecig), wprowadzanie nowych tematdéw i zapraszanie innych do udziatu, utrzymywanie sesji czat
przez dtugi czas oraz przegladanie i zarzgdzanie historig czatu.

Skype dostarcza takze mozliwosci udostepniania plikdw, tatwego zarzadzania profilem uzytkownika,
zarzadzania kontem uzytkownika i konfigurowania ustawien jego konta.

Skype jest bardzo popularny, a wiele oséb moze sie komunikowaé z jego pomoca, znajdujac nowych
przyjacioét czy partneréw biznesowych. Ludzie na calym Swiecie uzywajg Skype’a do bardzo wielu
celéw, np. do dlugotrwajgcych spotkan, monitorowania odlegtych dziatan, do rozméw biznesowych,
dtugich konferenciji, tanich rozmoéw w czasie podrdzy i po prostu towarzysko.

Skype jest uzywany w prawie wszystkich krajach na swiecie, jako ze byt stworzony dla wykonywania
dobrej jakosci rozméw przez Internet. Obecnie na Swiecie istnieje wiele grup uzytkownikéw Skype’a.
Najwieksze sg w Europie, Ameryce Pdtnocnej i potudniowo-wschodniej Azji.
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Skype umozliwia nie tylko bezpfatne rozmowy miedzy uzytkownikami Skype’a oraz potgczenia
z telefonami stacjonarnymi i komérkowymi w kraju i zagranicg po niskich stawkach lokalnych. Daje
o wiele wiecej mozliwosci. Mozna na przyktad wysyta¢ SMSy bezposrednio przez Skype’a,
przekierowa¢ rozmowe na telefon komérkowy lub skonfigurowaé osobisty numer internetowy dla
znajomych, rodziny i kolegéw z pracy, aby mogli dzwoni¢ do uzytkownika na Skype ze zwyktych
telefonéw po stawkach lokalnych bez wzgledu na to, gdzie sie znajduje.

Wiecej informacji na temat Skype mozna znalezé w rozdziale ésmym w czesci 8.3. ,Narzedzia
wideokonferencyjne” w podrozdziale “Skype”.

VolPBuster (http://www.voipbuster.com/)

VoipBuster to darmowy program korzystajacy z najnowszych technologii, oferujacy ludziom na catym
Swiecie wysokiej jakosci darmowg komunikacje gtosowa. Oprogramowanie potrzebne do korzystania
z niego jest dostepne za darmo. Kiedy juz oprogramowanie jest zainstalowane, uzytkownik moze
wykonywaé darmowe rozmowy z komputera na telefon w popularnych kierunkach a za inne musi
uisci¢ niewielkg opfate. Rozmowy pomiedzy uzytkownikami dwoéch komputeréw sg catkowicie
darmowe.

W ostatnich latach VoipBuster wyszedt z kilkoma ciekawymi pomystami, Zzeby uczyni¢ jeszcze
tatwiejszymi rozmowy z przyjaciétmi, spotykanie nowych ludzi, otrzymywanie odpowiedzi na pytania
i zarzadzanie rozmowami.

Yahoo! Messenger (http://messenger.yahoo.com/)

Yahoo! Messenger to zintegrowane rozwigzanie komunikacyjne zawierajagce mozliwos¢é wysytania
wiadomosci tekstowych, prowadzenia wysokiej jakosci wiadomosci gtosowych oraz rozmoéw wideo
przez kamery internetowe, czaty i rozrywke (gry, powiadomienia dzwiekowe, awatary, radio iinne)
Niestety serwis Yahoo! Messenger jest dostepny tylko dla swoich uzytkownikéw.

S— S— BE M

Messenger Contacts Actions  Help

Q@ - Aailshlz =
eS| =o @
&
To add people ko your Messenger A
List, click the Add button. &ll you
need is the person's Messenger 1D
or emal address. >
$0.00 - Phone Out Phone In
Tp Plugrins 1%
“¥ahoa! Music LAUMCHcast - Listen to Radio ok v

| 2l Stations ~ |

‘¥ahoa! 360 - 2 new updates from frisnds or| v

3 1 Friend Update

SEARCH ,’

llustracja 10. Yahoo! Messenger

Plusy Yahoo! Messenger with Voice (Yahoo! Messenger z wersjg gtosowa):
e tQaczy czat dzwiekowy z kamerg wideo i wiadomosciami btyskawicznymi (IM),
o Jest tatwy w uzyciu i zapewnia szybki dostep do innych funkcji Yahoo,

e |IMVironments, sygnaly dzwiekowe, gry, awatary i radio mogg urozmaici¢ korzystanie
z komunikatorow do wysyfania wiadomosci btyskawicznych (IM).
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Minusy Yahoo! Messenger with Voice:

taczy sie tylko z uzytkownikami Yahoo! Messenger,
Nie zapewnia bezpieczenhstwa, filtréw, ustawien kontaktéw i ochrony anty-spam,
Nie posiada funkcji przegladania historii,

Mozliwosci filtrowania i archiwizowania sg ograniczone.

Najciekawsze funkcje tej aplikacji:

Pozwala komunikowac sie przez tekst, wiadomosci gtosowe i kamere video,
Pozwala przesyta¢ darmowe wiadomosci tekstowe na telefony komérkowe przyjaciot,

Z Yahoo! Messenger uzytkownik moze wejs¢ do Yahoo! chat rooms i wykonywaé rozmowy
telefoniczne,

Yahoo! Messenger "IMVironments" oferuje srodowisko komunikacyjne z ttem, animacja, grami itp.,
tatwo jest wysyta¢, udostepnia¢ i przegladac pliki i zdjecia z Yahoo! Messenger,

Automatyczne archiwum moze gromadzi¢ wszystkie dziatania Yahoo! Messenger, opcjonalnie
mozna czy$cic je co jakis czas,

Yahoo! Messenger taczy sie z Yahoo! Mail i dostarcza m.in. przypomnienia o nadchodzacych
terminach,

Zawiera opcje “czarnej listy”, ktéra pozwala ignorowaé uzytkownikdéw niepozadanych lub tych,
ktérzy nie figuruja na liscie kontaktow,

Uzytkownik moze gra¢ w Yahoo! Games razem z przyjaciotmi z Yahoo! Messenger; tworzyc
i udostepnia¢ awatary,

Integracja “LAUNCHcast radio player” pozwala uzytkownikowi udostepnia¢ muzyke, ktorej
aktualnie stucha,

Korzystajac z wbudowanego ,media player” uzytkownicy mogq ogladac z przyjaciétmi filmy wideo
i zdjecia,

Bezpieczne udostepnianie automatycznego pliku skanujgcego dla uzytkownikéw Norton Antivirus
czy Internet security,

Yahoo! Messenger with Voice jest obstugiwany przez Windows 98/ME/NT/2000/3/XP.
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10. WSPOLPRACA

Elisabetta Delle Donne, Lorenzo Martellini

10.1. Wprowadzenie

Rozdziat ten ma na celu przedstawienie nowych instrumentéw sieciowych, ktére mogg pomdc
nauczycielowi komunikowa¢ sie z uczniami oraz ulepszyé koncowy rezultat procesu edukacyjnego,
czyli zdobytg przez ucznia wiedze.

Ponizej opisane bedg nastepujace narzedzia:

e Google Kalendarz (Google Calendar) to bezpfatny instrument sieciowy oferujacy mozliwosc
tworzenia harmonograméw, dzielenia ich z innymi uzytkownikami, jak i importowania ich z innych
programéw kalendarzowych.

e Google Dokumenty (Google Docs) to bezptatny program do pisania, tworzenia arkuszy
kalkulacyjnych, prezentacji oraz formularzy oferowany przez Google. Pozwala uzytkownikom
na tworzenie i edytowanie dokumentéw online, przy wspotpracy z innymi uzytkownikami w czasie
rzeczywistym [1].

e Doodle to proste, szybkie i darmowe narzedzie do umieszczania w kalendarzu zebran, innych
uméwionych spotkan oraz dokonywania wyboru z udziatem innych uzytkownikow.

e Blogi to strony internetowe do regularnego umieszczania komentarzy, opiséw zdarzen lub innych
materiatéw typu grafiki czy wideo.

10.2. Google Kalendarz

Google Kalendarz jest jednym z najprostszych i najbardziej uzytecznych instrumentéw Google. Oto
jakie sg mozliwosci kalendarza:

e Monitorowanie wszystkich waznych wydarzen,

e Tworzenie harmonograméw dla réznych celdw (kalendarz osobisty, zawodowy etc.),

e Otrzymywanie przypomnien za pomocg email lub SMS,

e Udostepnianie kalendarza innym (przyjaciotom, uczniom, znajomym),

e Synchronizowanie kalendarza z innymi tego typu ustugami lub z telefonem komérkowym.

Do Google, Kalendarza wchodzi sie przez strone gtéwng Google (http://www.google.com) i klika

na Google Kalendarz (patrz llustracja 1). Nastepnie nalezy utworzy¢ konto Google, jesli sie go jeszcze
nie posiada. Konto tworzy sie zgodnie z instrukcjg podang na stronie.

| File Modifica Yisualizza Cronclogie Sggnelibni  Strumenti | ]
‘Q‘g- c &Y (2| hetptiwew.googht.com
[Coogle v | G Coca <450 O B - M - 1§ Segnalbo- T - T Onogratia - |w Invia - ’

Web |mages Video Maps Mews Shopoing Gmail

Goug[e“

Apvangeg Samon
Eeataranie

Google Search | I'm Feeling Lucky R

ven mare »
Farvaeizing Programs - Busnass Solutions - About Google - Go 1o Google Malla

02009 - Privacy

llustracja 1. Google strona gtéwna
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Kalendarz otwarty po raz pierwszy bedzie pusty. Oto jakie daje mozliwosci:

o Wybdr rodzaju wizualizacji: Dzien, Tydzien, Miesigc, Dni, Agenda itp.(patrz llustracja 2, poz. 1),
e Poruszanie sie pomiedzy miesigcami (patrz llustracja 2, poz. 2),

e Tworzenie nowych kalendarzy (patrz llustracja 2, poz. 3),

e Tworzenie nowych wydarzen (patrz llustracja 2, poz. 4).

C;rQH{M}SIC . Search My Calendars | Srow Sepon Spuemy

. 5

Craate Event |4 KB June 2009 Rsfiesh |~ BFint Day Week Month 4Doys Agunda
z '] Jick Add 3 Bun Mon Tue Wed Tha . T - - ol

Tasks Mew a1 ’ F

June 2009
S M TWTF S
12 3 4 5 &

7 8 9 10 11 12 13

14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27

28 T 30

« My calendars
i
Saitgs [ coemte | 3

w Other calendars

llustracja 2. Google Kalendarz - interfejs

10.2.1. Tworzenie nowego kalendarza

Po kliknieciu na “Utworz Kalendarz” (patrz llustracja 2, poz. 3), otrzymujesz mozliwos¢ dodania
wszystkich potrzebnych informaciji na stronie Szczegdty Kalendarza. Mozesz nada¢ mu nazwe, opisaé
go i okreslic strefe czasowa. Zaleca sie utworzenie kalendarza osobistego i zawodowego, a takze
stworzenie osobnego kalendarza dla kazdej klasy i udostepnianie go uczniom.

10.2.2. Tworzenie nowego wydarzenia

Po kliknieciu “Utwérz wydarzenie” (patrz llustracja 2, poz. 4) otwiera sie mozliwosé dodania informacii
dotyczacych danego wydarzenia. Mozesz uzupetni¢ date, czas rozpoczecia, zakonczenia, lokalizacje
i przebieg wydarzenia. Jesli posiadasz wiele kalendarzy mozesz wybra¢ w menu dolnym, w ktérym
z nich wydarzenie ma zosta¢ zanotowane. Jesli chcesz otrzymywac powiadomienia, zréb odpowiednie
ustawienia. Powiadomienia mozesz otrzymywac przez e-mail, wiadomosc¢ tekstowg albo wiadomosc¢
pop-up (wiadomo$¢ wyskakujaca - tylko w wypadku, kiedy Kalendarz Google jest otwarty w twoim
komputerze) [2].

Jezeli uzywasz juz innych programéw kalendarzowych (Microsoft Outlook Calendar, Apple iCal
Calendar, Yahoo! Calendar), mozesz zsynchronizowa¢ je z Kalendarzem Google wediug instrukcji
dostarczonej przez Google.

10.2.3. Udostepnianie kalendarza

Kalendarz Google daje mozliwos¢ udostepniania innym informaciji tzn. powiadamiania ich o terminach
i wydarzeniach.

e Na liscie kalendarza, po lewej stronie (patrz llustracja 2, poz. 3), kliknij dolng strzatka obok
odpowiedniego kalendarza, nastepnie wybierz “Udostepnij ten kalendarz”.

e Wybierz adres emailowy uzytkownika, ktéremu chcesz udostepni¢ kalendarz.

e Zrozwinietego menu, wybierz pozgdany poziom pozwolenia, nastepnie kliknij “Dodaj Osobe.”
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Z menu rozwijanego wybierz zadany poziom uprawnien, a nastepnie kliknij przycisk Dodaj osobe.
Uzytkownik zaleznie od poziomu pozwolenia, jakiego mu udzielites, bedzie mogt:

Widzie¢ tylko czy jestes wolny/zajety (ukryj detale),
Widzie¢ wszystkie szczegdty wydarzenia,
Zmienia¢ wydarzenia,

Dokonywaé zmian.

10.2.4. Podsumowanie

Kalendarz Google jest przydatnym instrumentem, ktére moze poméc nauczycielowi:

Zarzadzaé swoimi terminami,
Udostepniaé kalendarz swoim uczniom,

Powiadamiaé¢ studentéw automatycznie o zadaniach do wykonania.

10.3. Google Dokumenty

Google Dokumenty (Google Docs) to darmowe urzadzenie sieciowe do pisania, tworzenia arkuszy
kalkulacyjnych, prezentacji, formularzy. Dzieki niemu mozna tworzy¢ i edytowa¢ dokumenty online,
wspotpracujac w czasie rzeczywistym z innymi uzytkownikami [1].

Google Dokumenty umozliwia:

Tworzenie dokumentow, arkuszy kalkulacyjnych i prezentac;ji online,
Wspotprace w czasie rzeczywistym,
Bezpieczne gromadzenie i organizowanie materiatow,

Zarzadzanie dostepnoscig twoich dokumentéw.

Potaczenie z Google Dokumentami nastepuje przez strone gtéwng Google (http://www.google.com)
i klikniecie Google Dokumenty (patrz llustracja 3). Do korzystania z Google Dokumentéw nalezy
utworzy¢ konto Google, jesli sie go jeszcze nie posiada. Konto nalezy utworzy¢ wedilug podanej
na stronie Google instrukcji.

Po zalogowaniu sie w Google Dokumenty, otrzymuje sie mozliwosc:

Tworzenia nowych plikéw: dokumentéw, arkuszy kalkulacyjnych, prezentacji, formularzy, folderéw
(patrz llustracja 3, poz. 1);

Kopiowania plikow z komputera (patrz llustracja 3, poz. 2). Google Dokumenty akceptujg
wiekszos¢ popularnych formatéw, takich jak DOC, XLS, ODT, ODS, RTF, CSV, PPT;

Udostepniania dokumentéw kolegom, uczniom, przyjaciotom (patrz llustracja 3, poz. 3);
Organizowania plikow w foldery (patrz llustracja 3, poz. 4);

Ukrycia plikéw (patrz; llustracja 3, poz. 5);

Usuniecia plikéw (patrz llustracja 3, poz. 6);

Zmiany nazwy plikéw (patrz llustracja 3, poz.7);

Widzenia dostepnych folderéw (patrz llustracja 3, poz. 8);

Widzenia folderow wedtug kategorii (patrz llustracja 3, poz. 9);

Widzenia uzytkownikéw, z ktérymi dzielisz swoje pliki (patrz llustracja 3, poz. 10).
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llustracja 3. Google Dokumenty - interfejs

wielu przydatnych dokumentéw dostepne sg online pod adresem

internetowym:

http://docs.google.com/templates?hl=en. Szablony majg forme: dokumentéw, arkuszy kalkulacyjnych,
prezentacji i formularzy. Mozna takze wyszukiwa¢ szablony bezposrednio ze strony Google
Dokumenty (patrz llustracja 3, poz. 11).

10.3.1. Udostepnij swoje dokumenty

Jedng z najbardziej interesujacych funkcji Google Dokumenty jest mozliwos¢ udostepniania
dokumentoéw innym uzytkownikom.

Do dzielenia sie dokumentem z innym uzytkownikiem nalezy:

1 B i To-do-list

¢ | Name
TODAY
[ Event Feedback Survey

'y Natural Green

OERE O3

& Resume

% Share ™ poveto v » Hide 1 Delete Rename More actions

Add collaborators or viewers

To:
3

Choose from contacts

4  as Collaborators .- they will be able to make changes

Subject:  To-do-list

5

I've shared this item with you using Google Docs. To open it, just click the link below.

Links will be included with your message.

[ send invitations | [ skip

ing invitations ] [ Cancel I

llustracja 4. Dzielenie sie Dokumentami Google

e Wybra¢ plik do udostepnienia (patrz llustracja 4, poz. 1),

¢ Klikng¢ “udostepnij” i otworzy¢ okienko pop-up (wyskakujace) (patrz llustracja 4, poz. 2),

¢ Wejs¢ na adres emailowy uzytkownika lub uzytkownikéw, z ktérymi chcesz dzieli¢ swoj dokument
(patrz llustracja 4, poz. 3),

o Wybra¢ opcje; wspotpracownicy, (jesli chcesz, by mogli widzie¢ i modyfikowa¢ dokument) lub
obserwatorzy (jesli chcesz, by mogli tylko widzie¢ dokument) (patrz llustracja 4, poz. 4),
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e Napisa¢ wiadomos¢ do uzytkownikow (patrz llustracja 4, poz. 5),

e Wystaé zaproszenie (patrz llustracja 4, poz. 6),

e Po wybraniu dokumentu, ktéry chcesz udostepni¢, bedziesz mdégt zobaczyé, kto go tylko widzi,
a kto go modyfikuje.

Google Dokumenty zapewnia te wszystkie mozliwosci bez obawy o awarie twardego dysku.

10.3.2. Podsumowanie

Google Dokumenty to przydatny program, ktéry umozliwia nauczycielowi:
e Dzielenie dokumentéw z uczniami i innymi nauczycielami,

e Prace na tym samym dokumencie z uczniami lub kolegami,

e Unikanie komunikowania sie przez emaile z zatagcznikami na réznych etapach opracowywania
dokumentu, nauczyciel i uczen lub kolega moga sie kontaktowaé bezposrednio, tzn. w tym samym
czasie, bedac w réznych miejscach,

e Otwieranie i modyfikowanie dokumentéw pobieranych z réznych zrédet,

e Korzystanie z tych funkcji bez obawy probleméw z twardym dyskiem.

10.4. Doodle

Doodle to proste, szybkie i bezptatne narzedzie do planowania zebran, innych umoéwionych spotkan,
dokonywania wyboru z udziatem innych uzytkownikoéw. Doodle nie wymaga rejestracji, ale jest ona
zalecana, by po zarejestrowaniu méc korzysta¢ z dodatkowych funkgciji [3].

Do Doodle wchodzi sie przez strone gtéwng Doodle (http://www.doodle.com/).

Z tej strony mozna:

e Utworzy¢ konto (patrz llustracja 5, poz. 1),

e Zalogowac¢ sie wpisujac nazwe uzytkownika i hasto (patrz llustracja 5, poz. 2),
e Zaplanowa¢ wydarzenie bez tworzenia konta (patrz llustracja 5, poz. 3),

e Dokonac¢ wyboru bez posiadania konta (patrz llustracja 5, poz. 4).

MyDoodle: your polls at one glance

Doodle 2

Forgot password? - Create account

1

How does Doodle Schedule an event ... 3

work? ... such as a board meeting, business lunch,
conference call, family reunion, film night, or
any other group event.

View example

Schedule event »
1. Create a poll. L i

2. Forward the link to the
poll to the participants.

3. Follow online whatthe
participants vote for,

Make a choice ... 4
Free. No registration

2 ... among films, menus, travel destinations
required.

or among any other selection.
View example

| Make choice » I

Learn more ...

llustracja 5. Strona gtéwna Doodle

Po zalogowaniu mozna uzy¢ polecenia “Zaplanuj wydarzenie“, a nastepnie “Dokonaj Wyboru”. Mozna
tez obejrze¢ ankiety, ktére utworzyte$ i takie, w ktérych uczestniczytes.
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10.4.1. Planowanie wydarzenia

Na tablicach ponizej mozna zobaczy¢ symulacje planowania wydarzenia.

e Najpierw wybiera sie ,Title” (nazwe) wydarzenia, nastepnie opisuje sie je i wpisuje sie imie i adres
internetowy.

e Po kliknieciu “Next” (dalej) nalezy wskazaé daty wydarzenia.

e Ostatni etap to wskazanie czasu (patrz. llustracja 1) wydarzenia dla kazdej daty wybranej
w punkcie 2.

Schedule event: Select times (Step 3 of 3) Schedule event: Select dates (Step 2 of 3)
Fill in as many time slots as you need. You can also [eave them all empty and click "Finish” Select days by clicking them (click as many date options as you wish to provide)
immediately
B R e S G T I 9 T RR50. O, A 18 i ity 200 Setacied dates;
interpreted as 9:00am, 1:30pm, 10:50pm. 1:00am, and 6:00pm, respectively iR
Mon Tue Wed Thu Fri sSat Sun
You can also use the fields for other purposes like time intervals and locations: 08:15-09:00, I ] ] == 0s-Ju-2008 ¥
11:30@room PAB, 15-00 Austin, 14-16 Zurich, AM, Noon 1 2 3 i 5
L i | | 10-Ju-2009 ¥
click to enable time-zone support 6 7 2 s | 10 1 12
Time 1 Time 2 Time 3 Time 4 Time 5
08-Jul2009 [11-13 || [ [ [ | 13 || 14 | 15 | 18 | T 18 | 19
08-Jul-2009 [11-13 || il 11 i | 20 | 21 | 22 | 23 | 24 25 | 28

10-0ui2009 [14-16 | 11 I i |

27 28 29 30 eyl

Add further time slots
Copy and paste first row

[E Weit » m @ Options || Finish
llustracja 6. Tworzenie Doodle - Wydarzenie krok 2 llustracja 7. Tworzenie Doodle - Wydarzenie krok 3

Po zaplanowaniu wydarzenia mozna emailem zaprosi¢ uczestnikow, udzielajac im dostepu. Jak widac
ponizej, nazwy adresatéw zaproszenia powinni by¢ oddzielone przecinkami (poz. 1). Istnieje takze
opcja edytowania wiadomosci emailowej, jaka jest wysytana (poz. 2). Na koniec nalezy tylko klikngé
~Wyslij zaproszenie” i wszyscy uczestnicy otrzymajg wiadomos$¢ emailowa z linkiem do ankiety.

Uczestnicy moga teraz korzysta¢ z otrzymanego linka, zeby odwiedzi¢ ankiete i oddac¢ gtosy.
Nauczyciel takze moze korzysta¢ z tego samego linka, zeby odda¢ swdj gtos lub obserwowaé rozwoj
sytuacji w ankiecie (patrz llustracja 9).

Invite participants Poll: Internal Meeting

Invite people ta your pall by adding their e-mail address below.

Address books: Outlook (install plugin) / Gaogle (connect) Summary: 2 participants, 0 comments
line.net, i line.net
1 You have created this poll. Administer
"The meeting will focus on staff management and tasks assignments”
Separate muttiple &-mail recipients by commas.
July 2009
Message .
Lorenzo Martellini invites you to participate in Doodle poll “internal Meeting™ W:d Tg" 53
Fallow this link to parficipate in it 11:00 AN - 1:00 PN | 11:00 AM - 1:00 PM | 2:00 PM - 4:00 PH
hitp:ffaww.doodle.comi9tabwkBhyB 2uSg
2 Lorenzo Martellini OK Ok oK
Andrea Peraldo oK oK
[Antonio Frascani] ] ] B
Please nole: A text ad may be added to the end of the message that wil be sent out by Doodle ot 2 5 2
Sendinvitation | [¥] send a copy to myseit
3
llustracja 8. Doodle — zaproszenie uczestnikow llustracja 9. Doodle - przyktad ankiety

Funkcja Wybierz

Funkcja ‘Make a Choice” (Wybierz) ma takie same wtasciwosci jak funkcja “Zaplanuj wydarzenie”.
Réznica jest tylko taka, ze uczestnik nie zostaje poproszony o udziat w spotkaniu, a o dokonanie
wyboru pomiedzy roznymi zagadnieniami.
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Podsumowanie

Doddle to proste i przyjemne narzedzie, ktére moze by¢ bardzo przydatne w organizowaniu spotkan
ze znajomymi lub komunikacji z uczniami w sprawach dydaktycznych. Uzywajac Doodle zamiast
wiadomos$ci emailowych do kontaktéw z wieloma osobami, unika sie przecigzenia swojej skrzynki
odbiorczej duzg ilosciag wiadomosci. Unika sie réwniez marnowania czasu na podsumowanie
rezultatow, bo Doodle zrobi to za nas.

10.5. Blogi i informacja zwrotna

“Blog to rodzaj strony internetowej, zwykle prowadzonej przez osobe prywatng, z regularnymi wpisami
komentarzy, opisami wydarzen lub materiatami typu zdjecia czy wideo. Od kiedy Blogger zostat
wprowadzony w roku 1999, blogi zmieniajg wyglad sieci, wptywajg na polityke, wstrzgsajg
dziennikarstwem i umozliwiajg milionom ludzi zabieranie gtosu i kontakt z innymi.” [3]

Istnieje wiele réznych stron internetowych dajacych mozliwo$¢ tworzenia blogow, a wsrdéd nich
Blogger, wspaniata i fatwa w uzyciu strona, z ktérej mogg korzysta¢ posiadacze konta Google.

Blogger daje mozliwos¢:

e Prowadzenia wtasnej strony internetowej,

e tatwego i regularnego uaktualniania strony,

e Otrzymywania przypomnien emailem lub SMSem,

e Umieszczania zdje¢, tekstéw i wideo na jednej stronie,

e Pozwala tez czytelnikom reagowac i komentowac, czynigc blog interaktywnym.

Wyjatkowos$¢ blogéw polega na mozliwosci bezposredniego zamieszczania, w nich swojego
komentarza do tekstu i pokazania go autorowi blogu i innym. To wtasnie czyni blogi interaktywnymi.
Moze to by¢ szczegdlnie przydatne dla relacji nauczyciel - uczniowie, poniewaz nauczyciel moze,
jednym kliknieciem myszki monitorowa¢ prace ucznidow wchodzac na ich blogi. Moze tez

skomentowac ich prace na uzytek ich oraz innych uczniow w klasie, tworzac ogélne doswiadczenie
interaktywne.

Z drugiej strony program pozwala nauczycielom kontrolowa¢ dostep do informacji na ich wiasnych
blogach. Na przyktad nauczyciel moze stworzy¢ bloga dla swojego przedmiotu nauczania i zaprosic¢
uczniow do uczestniczenia, tworzac rodzaj spotecznosci w obrebie danego przedmiotu.

Chcac skorzysta¢ z Bloggera nalezy wejs¢ na jego strone gtéwng (https://www.blogger.com/start)
(patrz llustracja 10), a nastepnie utworzy¢ konto Google, jesli sie jeszcze takiego nie posiada.
Tworzac konto nalezy postepowaé wedtug wskazéwek na stronie (http://www.google.com/).
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= English =

Sign in to use Blogger
with your Google Account

Create a blog. It’s free. 1 RSN )

It's easy, and onty takes a minute.
Your blog. share your thoughts, photos, and
more with your fiends and the world. Learn more:

Take a quick tour
Watch a video tutorial

Easy to use. It's easy to past text, photos. Discover more features
and videos fram the web or your mobile phone. Read Blogger Buzz
Blogs of Note
Flexible. Untimited flexibility to personalize Chessics Tals: iotoreptlosand i
your blog with themes, gadgets, and more.

Home | Features | About | Buzz | Help | Discuss | Language | Developers | Gear
Terms of Service | Privacy | Content Policy | Copuright & 1999 - 2009 Google

llustracja 10. Blogger - Strona gtéwna

Po wejsciu na strone Bloggera jest sie zachecanym do stworzenia wiasnego bloga. W tym celu nalezy
klikng¢ na “Create a blog” (utwérz blog) (patrz llustracja 10, poz. 1). Nastepnie trzeba utworzy¢ kont
osobiste, nada¢ nazwe bloga i wybra¢ szablon itd.

Blogger to uzyteczny instrument, ktéry moze pomaoc nauczycielowi:

e Kontrolowa¢ prace uczniow,

e ZarzgdzacC swojg wiasng praca,

e Umieszcza¢ nowe zadania dla uczniow.

10.6. Podsumowanie

Istnieje wiele darmowych, praktycznych narzedzi internetowych, ktére pomagajg nauczycielowi
usprawni¢ komunikacje z uczniami. Uczniowie znajg techniki ICT, a nauczyciel powinien stara¢ sie
doréwna¢ miodemu pokoleniu, prébujgc mowié ich jezykiem i uzywac ich metod komunikacji. W tym
rozdziale zaprezentowano kilka narzedzi, ale wiele innych mozna znalez¢ w Internecie, a prébujac je
poznac, uczyni¢ pierwszy krok do poprawienia relacji nauczyciel - uczeh.
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11. JAK TESTOWAC | OCENIAC E-LEARNING

Amparo Vallés

11.1. Wprowadzenie

Celem rozdziatu jest prezentacja narzedzi e-ewaluacji uzywanej w procesie edukacji. Ewaluacja
(ocenianie) to fundamentalna czes$¢ kazdego procesu pedagogicznego. Dzieki niej nauczyciel
kontroluje postep w procesie przyswajania wiedzy i sprawdza czy cel nauczania jest realizowany.
Elementem edukacji waznym dla ucznia powinna by¢ réwniez samoocena. W przypadku edukaciji
dorostych ocena dokonana przez nauczyciela uwazana jest za rownie wazng jak samoocena ucznia.
Oba podejscia pomagaja kontrolowac¢ proces zdobywania wiedzy.

11.2. Narzedzia ewaluacji

Oto jakie narzedzia moga stuzy¢ ewaluacji wynikdw nauczania:

¢ Arkusze obserwacyjne (Ocena postepu),

e Tabela aktywnosci i ocen,

e Samoocena,

¢ Ocenianie metoda tradycyjng (sprawdziany pisemne typu test wyboru, egzaminy pisemne),

o Egzaminy ustne.

Srodowisko Moodle oferuje kwestionariusze fatwe w uzyciu i przydatne do przeprowadzania testéw
sprawdzajgcych. Mozna je znalez¢ w dziale “kwestionariusze” i z tatwoscig z nich korzysta¢. Sg testy
wyboru lub otwarte pytania (testy pisemne). Pozwalajg one ocenia¢ wiedze w prosty i klarowny
sposob.

Do oceniania aktywnosci uczniow stuzy “Tabela aktywnosci i ocen”. Narzedzie to pozwala prowadzic¢
peten rejestr aktywnosci ucznia. W tabeli mozna odnotowa¢ zamierzone w edukacji cele i zaplanowac
ich ocenianie w réznej formie: samoocena, ocena przez innych uczniéw i ocena przez nauczyciela.
Ponizej zamieszczony jest przyktad takiej tabeli:

Tabela 1. Tabela aktywnosci i ocen

Ocena
Etap realizacji Kryteria @ .
o 2
. . %) I~ 9
planu (opisy kompetenciji) g > o
nauczania s 2|38 g
S 9
s 8 | < 2

Wybrana taktyka komunikacji odpowiednia dla aktywnosci

Projekt biznesowych
~Wystawa i
sprzedaz” Okreslono i zaplanowano program sprzedazy

" Samoocena ?Ocena kolezeriska  ° Ocena nauczyciela

Dwie inne tabele zamieszczone w aneksach moga stuzy¢ do oceny prezentacji ustnych i raportéw
pisemnych. Do oceniania uczniéw stosowany moze by¢ réwniez system Portfolio, prezentowany
w Moodle. W portfolio uczniowie gromadzg (w archiwum) wszystkie swoje osiggniecia, co pozwala
na obserwacje procesu ich rozwoju.
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11.3. Internetowe narzedzia do ewaluaciji

11.3.1. Hot Potatoes

Oprogramowanie Hot Potatoes (http://hotpot.uvic.ca/) to system do tworzenia sieciowych ¢wiczen
edukacyjnych typu: krétkie odpowiedzi, test wyboru, uzupetnij luki, krzyzéwki, tgczenie elementow
i inne. Hot Potatoes zawiera 5 aplikacji do tworzenia ¢wiczen, ktére publikuje sie na stronach
internetowych. Sg to: JCloze, JCross, JMatch, JMix i JQuiz. Istnieje rowniez szdsta aplikacja zwana
The Masher, ktora porzadkuje wszystkie ¢wiczenia Hot Potatoes w jednym dziale. Hot Potatoes nie
jest aplikacjg darmowg, ale moze byé uzywana bez opfat przez uzytkownikéw dydaktycznych non-
profit, dotowanych z funduszy publicznych, ktérych strony dostepne sg w sieci. Inni uzytkownicy
muszg zaptaci¢ za licencje. Hot Potatoes powstat w zespole ds. Badan i Rozwoju na Uniwersytecie
w Victorii.

11.3.2. RubiStar

RubiStar (http://rubistar.4teachers.org/index.php) to narzedzie dla nauczycieli, ktérzy chca uzywac
tabel (rubryk) podczas nauczania metodg projektu, ale nie majg czasu na samodzielne ich tworzenie.
RubiStar dostarcza mozliwosci szybkiego tworzenia ogdlnych tabel, ktére mozna wydrukowac
i wykorzystywaé w typowych projektach i zadaniach badawczych. Format tych rubryk moze byc¢
dopasowany do indywidualnych potrzeb uzytkownika. Nauczyciel moze zmienié¢ prawie catg zawarto$¢
szablonu, zeby dopasowaé go do swojego projektu.

Przyktadowo, jesli RubiStar sugeruje, zeby uczen wykorzystat w prezentacji multimedialnej 3 slajdy, to
nauczyciel moze zmieni¢ dyspozycje na “uczeh powinien wykorzysta¢ w prezentacji co najmniej 5
slajdéow” lub “uczen powinien zamiesci¢ w prezentaciji tytut i autora slajdéw, czy linki do slajdow, ...”

Warto podkres$lic, ze RubiStar dostepny jest na stronie internetowej 4Teachers.org
(http://www.4teachers.org/), jako jedno z szesnastu narzedzi i zasobow online utatwiajacych integracje
nowych technologii w klasie takich jak quizy, narzedzie do robienia notatek, budowania umiejetnosci
akademickich czy tworzenia raportéow itp. Sg to narzedzia i zasoby zaréwno dla nauczycieli jak
i uczniodw i studentow. Narzedzia wybiera sie z listy znajdujacej sie w gérnym prawym rogu.

11.3.3. SurveyMonkey

SurveyMonkey (http://www.surveymonkey.com/) to program do szybkiego tworzenia i publikowania
ankiet badawczych i ogladania wynikéw graficznych w czasie rzeczywistym. Survey Monkey to tatwy
program do tworzenia badan internetowych. Posiada on interfejs zrozumialy nawet dla osob tzw.
Lhietechnicznych”. Umozliwia kreowanie ankiet badawczych i publikowanie zebranych danych.
Posiada tez funkcje bardziej zaawansowane, takie jak mozliwos¢ “segregowania” zdobytych danych
i rozsytania ich do r6znych formatéw, np. HTML, CSV and SQL.

Survey Monkey zapewnia darmowe konto ograniczone do 100 odpowiedzi. Wersja “profesjonalna”
(ptatna) zezwala na przyjecie 1000 odpowiedzi.
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12. GRY E-LEARNINGOWE

Elisabetta Delle Donne, Lorenzo Martellini, Vida Motekaityte

12.1. Wprowadzenie

Celem tego rozdziatu jest przedstawienie bardzo ztozonego zagadnienia jakim jest relacja pomiedzy
zdobywaniem wiedzy a grami wideo. Nie powiemy jak tworzy¢ takie gry, ale sprobujemy nimi
zainteresowac nauczycieli i zachecic¢ ich do korzystania z tych nowych technik nauczania.

12.2. Gry komputerowe w edukacji

Wszystkie aspekty zycia codziennego sg w pewnym stopniu determinowane przez postep techniczny
jaki nastgpit w ciggu ostatnich 50 lat. Niektére dziedziny Zycia takie jak np. transport czy komunikacja,
zostaly przez postep zrewolucjonizowane, ale proces edukacyjny jest ciggle bardzo podobny do tego
z przesztosci. W ostatnich latach jednak, w zwigzku z rozwojem Internetu, zanotowano znaczny
postep w sektorze nauczania. Internet dostarcza nowych mozliwosci do wspierania edukacji. Nalezg
do nich: wsparcie online, czat, forum internetowe, dyskusje online, e-mail, zsynchronizowane
szkolenia etc.

Nauczanie tradycyjne czesto uczy gotowych rozwigzah raczej niz zgtebiania probleméw
i dociekliwosci. Uczniowie majg za zadanie studiowa¢ zagadnienia odkryte przez innych, a proces
edukacyjny skupia sie na efektach i koncowych produktach tych odkry¢. W rezultacie edukacja staje
sie imitacjg i powtarzaniem oraz moze by¢ pozbawiona motywacji i zainteresowania ze strony ucznia.
Na tym tle gry komputerowe otwierajg nowg ere.

Gry komputerowe sg atrakcyjne wizualnie i zapraszajg graczy w $wiat fantazji, ktéry wydaje im sie
bardzo realny, ekscytujacy i przyjemny. Gry motywujg poprzez zabawe. Mozna w nie grac
z “prawdziwymi” graczami z dowolnego miejsca lub z komputerem.

W 2002 roku w Stanach Zjednoczonych opublikowano ksigzke, ktéra bada i wyjasnia zagadnienie
wykorzystania gier komputerowych w procesie edukacyjnym [2]. Jej autor, James Paul Gee, uwaza,
ze gry wideo stanowig nowy rozdziat w nauczaniu.

Udziat w grze to nie tylko poznawanie mechanizmu obstugi gry, ale takze r6zne dziatania w obszarze
zawarto$ci gry: negocjowanie warunkow, wybdr odpowiedniej opgiji itd. [3].

Gry wideo symulujg tozsamos¢ gracza, jego przezycia, konteksty i relacje spoteczne w zaaranzowane;j
przestrzeni. Gracz uczy sie ocenia¢ sytuacje, ale réwniez zdobywa wiedze przez reagowanie na nia.
Przejmuje tozsamos$¢ awataréw uczestniczac za ich pomocg w wirtualnym Swiecie, rozwigzuje
problemy metodg prob i btedéw, zdobywa doswiadczenia, doskonali umiejetnosci. Gee nie twierdzi, ze
gry komputerowe sg w stanie zastapi¢ tradycyjne klasowe dziatania. Na obecnym etapie gry ucza
przede wszystkim jak je obstugiwac i jak rozwigzywac poszczegdlne zadania charakterystyczne dla
danej gry. Gee podkresla, ze jego argumenty dotycza potencjatu jaki posiadajg gry wideo i ufa, ze
metody instruowania stosowane w grach mogg by¢ rowniez wykorzystane w innych dyscyplinach
np. naukowych [3].

1 Rozdziat ten zostat czeSciowo opracowany z wykorzystaniem wynikéw projektu na temat gier edukacyjnych, finansowanego
przez Komisje Europejskq w ramach Programu Socrates nr 128967-CP-1-2006-1-IT-Comenius-C2.1. Gtéwnym rezultatem tego
projektu jest podrecznik napisany przez nauczycieli i ekspertéw, ktory koncentruje sie na wykorzystaniu rozwigzan technicznych
dostarczonych przez gry wideo oraz zaawansowanego, interaktywnego oprogramowania w celach edukacyjnych [1].
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Gry komputerowe fgczg w sobie wiele waznych cech pomocnych w edukac;ji:

Zachecajg do zdobywania wiedzy poprzez konteksty, w jakich mozna te wiedze natychmiast
wykorzysta¢. Wiedza tylko wtedy ma znaczenie, kiedy mozna jg odnie$¢ do konkretnych
doswiadczen zyciowych. Poprzez symulacje uczen prébuje dokonywaé wyboréw, eksperymentuje i
uczy sie przegrywac. Gry symulacyjne sg stosowane w biznesie, np. do nauki umiejetnosci
administracyjnych,

Wymagajg od uczniéw podejmowania decyzji, stawiajg przed nimi trudne wyzwania, zachecajg
do eksperymentowania z roznymi metodami uczenia si¢ i myslenia [1],

Ztozone majg wyjatkowy potencjat do wspierania procesdéw poznawczych i rozwoju umiejetnosci
strategicznych,

Okazaly sie szczegdlnie przydatne w podnoszeniu poziomu wiedzy, zardwno dzieci jak i dorostych,
w takich dziedzinach jak matematyka i jezyki, gdzie tatwo ustali¢ charakterystyczne cele.

12.3. Rodzaje i charakterystyka gier komputerowych

Istnieje siedem gtdwnych kategorii gier:

Puzzle. Poziom gier Puzzle nie jest nigdy szacowany wyzej niz ,E” tj. przeznaczone dla kazdego.
Wszystkie wymagajg umiejetnosci logicznego myslenia. Znana gra typu Puzzle, to Tetris. Wiele
innych podobnych jest do Tetris albo wymaga podobnych umiejetnosci.

Arkady (Arcade). To kategoria gier obejmujgcych cate spektrum stopnia trudnosci. Wiele
starszych wersji tych gier zostato przeksztatconych w gry tréjwymiarowe 3D.

Akcja (Action). Gry akcji moga ustawia¢ osobe przeciw osobie, zwierze lub obcego przybysza
przeciw osobie i z powodu szybkiego tempa akcji zawierajg najczesciej duzo przemocy. Gry te na
0go6t majg kategorie ,M” tj. ,dla dojrzatych” i nie sg odpowiednie dla dzieci. Niektére z nich sg
tagodniejsze, ale mogg zawiera¢ sugestywne tresci.

Jazdy (Driving). To najczesciej wyscigi, ale niektére z nich to rodzaj ,crash derby” czyli ,rozbij
samochdd” albo ,wypetnij misje”. Gracze zazwyczaj kierujg wybranym samochodem, z czasem
zmieniajgc go na coraz lepszy.

Przygoda i odgrywanie rél (Adventure and Role Playing). Przygoda i odgrywanie rél to gry
zawierajgce mniej grafiki niz gry akcji, a ich typowym elementem jest surrealizm i fantazyjna
narracja. Wielokrotnie gry sg tgczone z elementem odgrywania réznych rél i pozwalajg postaciom
prowadzi¢ dialog.

Strategia (Strategy). Tres¢ wielu z tych gier jest odpowiednia dla dzieci, ale stopien trudnosci
stosunkowo wysoki. Czesto polegajg na taktycznych posunieciach graczy. Mogg to by¢ gry
wojenne, ale takze prostsze, typu szachy.

Symulacja (Simulation). Symulacje wymagaja wysokiego poziomu interakcji gracza. Naijlepiej
uczymy sie poprzez dziatanie. Gry symulacyjne i edukacyjne, ktére za pomoca technologii tworzg
swiat “rzeczywisty”, typu “czuj sie jakbys tam by, dajg mozliwo$¢ angazowania sie w symulacje,
dobre zabawy i nauke. Celem tych gier jest miedzy innymi pokazanie graczowi jak radzi¢ sobie
z zachowaniami i pogladami innych ludzi. Symulacje sytuacyjne moga obejmowac: odgrywanie rol,
podejmowanie decyzji i analizy.

12.4. Portal gier edukacyjnych

Portal gier edukacyjnych (http:/learningame.org) powstat dzieki projektowi ,Gry Edukacyjne”
(Learning Game). Gtéwnym celem tego projektu jest promowanie idei fgczenia rozwigzan e-learningu
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z grami komputerowymi oraz ich zastosowanie w procesie edukacyjnym. Portal projektu jest ogdlnie
dostepny. Aby mie¢ dostep do materiatow dydaktycznych nalezy jednak poda¢ nazwe uzytkownika i
hasto, ktére mozna otrzymac¢ drogg mailowg pod adresem wskazanym na stronie portalu.

Strona startowa (Learning Game Portal - Home) zawiera krotki opis celéw portalu i jego grupy
docelowej. W gérnym prawym rogu mozna wprowadzi¢ nazwe uzytkownika i hasto. (patrz llustracja 1,
poz. 1). Na lewo jest pasek nawigacji zawierajacy punkty kierujace bezposrednio do poszczegdlnych
dziatéw portalu. W tej instrukcji opiszemy nastepujace dziaty:

e Przeglad kurséw e-learningowych (patrz llustracja 1, poz. 2);
e Przeglad gier wideo (patrz llustracja 1, poz. 3);

e Przeglad oprogramowania (patrz llustracja 1, poz. 4);

e Kursy pilotazowe (patrz llustracja 1, poz. 5);

e Seminaria (patrz llustracja 1, poz. 6).

Home Welcome to the Learning Game portal!

The main objective of the Learning Game project is to promote the application of innovative strategies and
solutions to education, making an effective use of videogames as teaching and learning fools

The Learning Game Portal contains 3 databases where users can search for:

elearning based teaching materials, focusing on the main subject areas taught in European secondary
schools
Training Manual .
Videogames which have been evaluated and reviewed for their educational potential by European Lithuanian Educational
onference secondary school teachers Videogame now onl
The Lithuanian Teac!
Softwares that can be used fo produce innovative e-learning based educational material and videogames
with an educational purpose

The first one is entitied

‘ duc

The Learning Game portal also provide access to:

Useful Links

llustracja 1. Strona gtéwna Gier edukacyjnych

Przeglad kurséw e-learningowych (E-learning course reviews) zawiera przeglad materiatéw do
nauczania e-learningowego, skupiajgcy sie na gtobwnych obszarach tematycznych poruszanych
w europejskich szkotach srednich. Tresci te mogtyby by¢ przeniesione do edukacyjnych gier wideo, po
uzyskaniu od autoréw zezwolenia na wykorzystanie praw autorskich.

Uczestnicy moga wyszukiwaé materiaty edukacyjne i produkty stosujgc rézne kryteria, np. jezyk kursu,
temat, rozmiar, stowa zawarte w tytule etc.

Po kliknieciu na tytut kursu, uzytkownik uzyska dostep do jego opisu.

12.4.1. Przeglad gier wideo

Przeglad gier wideo (Videogame reviews) to zbiér opiséw gier komercyjnych, ktére zostaty
ocenione pod wzgledem swego potencjatu edukacyjnego. Gry wideo zawarte w bazie danych, po
odpowiednim przystosowaniu, mogtyby byé zaadoptowane do celéw edukacyjnych. Ta baza danych
zawiera réwniez gry wideo juz przeksztatcone do celéw edukacyjnych.

Uzytkownicy mogq szukac¢ opiséw gier wideo, stosujgc takie kryteria, jak: rodzaj gry, gatunek gry,
rodzaj wizualizacji, dostepnos¢ edytora, rodzaj odtwarzacza (patrz llustracja 2). Po kliknieciu na tytut
gry, uzyskuje sie dostep do opisu danej gry (patrz llustracja 2).

Innowacyjne technologie informacyjno-komunikacyjne w edukacji dorostych 123



W opisie mozna znalez¢ informacje dotyczace:
e wymogow technicznych i funkgji gry,
e edytora,

¢ potencjatu edukacyjnego gry.
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Teacher

Logout

—

——

Home Evaluation Videogames Type Of Videogames

Elearning Se reviews Achic
2 In this section there is a collection of reviews of commercial videogames which have been evaluated in order ‘ I

sk i to assess their educational potential. The videogames included in the database could therefore be adapted

to be used in a teaching and leaming environment after appropriate customisations. The database also

includes some videogames already developed for educational purposes.
Pil
ity Select Type of
Videogame Select Genre of Videogame

Training Manual # =
& o - | Fighting

Select Type of Game Visual | Online

i Select Editor | Platform
Availability Select Type of Player Search text:

Search Resuit:

Age of Empires

Strategy - Historical, War - Isometric - Single-Player, Multiplayer-Online

Reserved Area Genre Of Videogame

llustracja 2. Strona przeglgdu kurséw E-learningowych

Baza danych ,Przeglad oprogramowania” (Software reviews) zawiera szczegbtowe opisy
programéw i narzedzi technicznych do tworzenia kurséw e-learningowych i edytowania gier wideo,
ktére zostaty wybrane i ocenione przez ekspertéw ICT i specjalistéw od gier wideo. Baza ta zawiera
wybrane rozwigzania techniczne z najwiekszym potencjatem do wykorzystania w tworzeniu
innowacyjnych kurséw e-learningowych. Uzytkownicy moga szukac¢ aplikacji wedtug réoznych kryteriow
np. rodzaj licencji, rodzaj oprogramowania itd.

Po kliknieciu na nazwe oprogramowania uzyskuje sie dostep do opisu oprogramowania
(patrz llustracja 3).

License

|
3D Game Studio

Image of the product:

Type Of Software

Name of producer:
Conitec

Type of product:

3D graphics, authoring

llustracja 3. Strona przegladu oprogramowania

12.4.2. Kursy pilotazowe

W dziale Kursy pilotazowe (Pilot courses) zawarto kursy w formie gier edukacyjnych. Kazda z tych
gier stworzona zostata przez nauczycieli szkét srednich réoznych dyscyplin, ktérzy zaangazowani byli
w projekt. Kursy te prébujg wykorzysta¢ potencjat multimediéw i gier wideo do celéw edukacyjnych.
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Niektore z kurséw pilotazowych (edukacyjnych gier wideo) stworzyli nauczyciele, uzywajac
bezptatnych edytoréw gier np. Radiant czy bezptatnych narzedzi do projektowania gier takich jak np.
Adventure Maker (http://www.adventuremaker.com/). Inne kursy wywodzg sie z komercyjnej gry
wideo, ktéra zostata zaadoptowana do celdw edukacyjnych. Pozostate kursy powstaty przy uzyciu
oprogramowania bezptatnego lub komercyjnego. Dla kazdego z kurséw, opisanych w tym dziale,
istnieje przewodnik, prowadzacy krok po kroku do ich stworzenia. Nauczyciele, ktérzy stworzyli kursy
pilotazowe sg rowniez autorami przewodnikéw (patrz llustracja 4).

Pilot Courses

Examples of Pilot courses produced by the University of Brera 7
Greek Educational \"ﬂeﬂﬂﬂhl

DARK ROOM

Tha Dark Room is a peant and

RETURN TO OLD CASTLE

Return to 0id Castie §

Italian Educational Videogame
Now Online

.

llustracja 4. Strona kurséw pilotazowych

Po kliknieciu na tytut kursu, otrzymuje sie dostep do jego opisu (patrz llustracja 5), ktory zawiera
nastepujace dziaty:

e O kursie (About) - ogolna informacja o kursie pilotazowym tj. minimalne wymagania systemowe,
rodzaj gry, informacja o jej autorze (patrz llustracja 5, poz. 1),

e Sciagnij (Download), aby obejrze¢ film w aktywnej sesji gry i $ciagna¢ gre wideo (patrz
llustracja 5, poz. 2),

e Uzywane Oprogramowanie (Software used) - lista i krotki opis oprogramowania i link do jego
producenta (patrz llustracja 5, poz.3),

¢ Realizacja (Making of) - wyjasnienie jak powstata gra (patrz llustracja 5, poz. 4).

DownLOAD

THE DARK ROOM

llustracja 5. Kurs pilotazowy
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12.4.3. Poradniki

Sekcja Poradniki (Training Manual) zawiera prezentacje dotyczace wykorzystania nowych,
interaktywnych technologii multimedialnych, skupiajac sie w szczegolnosci na ich potencjale
w zakresie tworzenia srodowiska uczenia sie. Autorami tych poradnikéw sa eksperci ICT oraz
nauczyciele.

Welcome
Teacher

= Logout

3 al

# i g
/]
Home Tutorials for the use of the Softwares

Elearning is 2008

These tutorials, created by the Leaming game project pariners and experts, provide information on the use of Greek Educational Videpgame
selected software for the development of educational videogames now online

Video

3D Game Editor
Author: University of Patras (GR)
WED is the editor for creating the virtual worlds / levels of videogames

Download file: 511.78 KB
huanian Educational
o Videogame now online
| Adobe Audition The Lithuanian Teachers havs

llustracja 6. Poradniki

Dziat poradniki podzielony jest na dwie czeSci:

e Oprogramowanie (Software Tutorials), w ktorej dostarczone sg informacje o wykorzystaniu
wybranych programéw do tworzenia gier edukacyjnych,

e Gry wideo (Videogames Tutorials), w ktérej zawarte sg poradniki zawierajace wskazéwki jak
tworzy¢ edukacyjne gry wideo wystepujace w dziale Kurs pilotazowy (Pilot Courses section) tego
portalu.

12.5. Gry edukacyjne w Nobelprize.org

Nauczanie mozna uczyni¢ atrakcyjnym i przyjemnym jesli wezmie sie pod uwage nastepujace
czynniki:

e e-learning moze by¢ w formie gry,

e gry mogag pomaoc osiggac cele e-learningu.

Podsumowujac uwagi wymienione powyzej, nalezy stwierdzi¢, ze zastosowanie gier komputerowych
do lekcji posiada wiele zalet np.:

e rozrywka,

¢ koordynacja ,,0ko-reka”,

e lepsze przetwarzanie informaciji,

e procesy poznawcze, logiczne myslenie, podejmowanie decyzji, myslenie strategiczne,

e percepcja wizualna.

Gry i symulacje dostepne na stronie Nobelprize.org majg inspirowa¢ nie tylko uczniéw, ale
i nauczycieli. Pozwalajg jednoczesnie bawié sie, uczy¢ i sprawdzaé wiedze (http://nobelprize.org/).

Nobelprize.org prezentuje laureatéw nagrody Nobla w sposdb wyjatkowy, przedstawiajac nie tylko
fakty. Prezentacje te, zwane trafnie edukacyjnymi, majg forme gier, eksperymentéw oraz gotowych do
badania i odkrywania symulacji. Skierowane sg one do mtodych odbiorcow, szczegodlnie 14-18-latkow,
ktérzy moga mieé¢ ogdlng wiedze o nagrodach Nobla i ich laureatach, ale czesto brak im gtebszego
sensu zrozumienia przyczyny przyznania nagrod. Te edukacyjne produkcje nie wymagajg wiedzy.
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Gtéwna idea zgtebiana jest przez 10-20 minutowe aktywnosci, w oparciu o prace nagrodzong Noblem,
stuzacy jako punkt wyjscia dla catego ¢wiczenia.

Zapewniajg wspaniaty sposéb wykorzystywania Internetu do odrabiania pracy domowej lub po prostu
czystg rozrywke. Wysoki poziom interaktywnosci oraz doskonata jakosc¢ ilustracji wzbogacajg czas
spedzony przed komputerem.

Educational Games czyli ,Dziat edukacyjny” Nobelprize.org (http://nobelprize.org/educational_games/)
skfada sie z 41 produkcji. 29 z nich to edukacyjne gry interaktywne réznego rodzaju i o réznym stopniu
trudnosci. Wiekszos¢ z nich posiada funkcje ,read more” (wiecej informagii...).

Tematy gier e-learningowych:

e Fizyka
e Chemia
e Medycyna

e Literatura
o Pokdj

e Ekonomia
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llustracja 7. Nobelprize.org - gry edukacyjne
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12.6. Podsumowanie

Historia gier wideo pokazuje, ze postep technologiczny dociera do obszaru gier bardzo szybko,
czasami szybciej niz do innych sfer zycia codziennego. Edukacja powinna korzysta¢ z mozliwosci,
jakie dajg nowoczesne technologie takich jak np. poczucie realnosci srodowiska tworzonego w sieci
i zespolenia z nim. Doswiadczenia wirtualne (np. wirtualna wizyta w muzeum lub jakim$ wirtualnym
srodowisku historycznym) oddziatowujg na ucznia podobnie jak realne. Wazne jest potgczenie funkc;ji
gry z celami edukacyjnymi.
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13. LABORATORIA WIRTUALNE

Sigitas Drgsutis, Vida Motekaityte, Periklis Kosmidis

13.1. Wprowadzenie

Szkolenia w sieci przybierajg dzisiaj rozne formy. Moga to by¢: nauczanie online, kursy grupowe,
interaktywne klasy wirtualne, samoksztatcenie, e-projekty, odgrywanie rél czy eksperymentowanie
zdalne. To ostatnie zwane jest tez wirtualnym laboratorium. Laboratoriom wirtualnym przypisuje sie
znaczenie naukowe i techniczne. Laboratoria takie to najlepszy sposob potgczenia teorii z podejsciem
praktycznym [1]. Celem tego rozdziatu jest zatem =zaprezentowanie ciekawych przyktadow
interaktywnych programow i symulacji.

Z powodu zréznicowania wymagan specjalistow z réznych dziedzin nauki, laboratoria uzywane do
badan naukowych przybierajg rézne formy. W niektérych laboratoriach, uzywa sie komputera do
przeprowadzania symulacji i robienia analizy danych zebranych z innych zrédet[2]. Strony
z laboratoriami rzeczywistymi odnoszg sie do badan prowadzonych poza Internetem. Strony te majg
raczej tendencje do pokazywania rezultatéw badan, niz tego, jak przebiega proces badawczy [3].

Wiekszos$¢ laboratoriow wirtualnych tworzy sie w celu opracowywania wynikow na bazie zebranych
danych. Dotyczy to na ogét takich dziedzin jak: fizyka, chemia, statystyka. Inny rodzaj laboratoriow to
takie, ktére ilustrujg prace za pomocg wideo lub przykitadow we flashu. Strony do ¢éwiczenia
umiejetnosci obstugi komputera czy uzytkowania programéw stosujg zazwyczaj demonstracje i nie sg
nazywane laboratoriami. Cwiczenia praktyczne moga byé wykonane bezposrednio z pomoca
komputera czy programu flash oraz dotgczonych instrukcji. W rozdziale tym zaprezentowano kilka
typowych, darmowych laboratoriow wirtualnych, wybranych z duzej ilosci stron internetowych. Dla
wielu z nich bedzie potrzebna instalacja najnowszej wersji Java plug-in lub JavaScriptlub Macromedia
Flash Player.

13.2. Wirtualne laboratorium z fizyki

NTNUJAVA - wirtualne laboratorium z fizyki (NTNUJAVA Virtual physics laboratory) to forum fizykéw,
goszczaca setki programow symulacyjnych zwigzanych z fizykg napisanych w jezyku Java,
pomagajacych wizualizowaé modele fizyki (http://www.phy.ntnu.edu.tw/ntnujava/). Uzytkownicy mogq
widzie¢ symulacje i, jesli sg zarejestrowani, pobiera¢ pliki na uzytek ,off-line”. Uczniowie znajda na
serwerze kilka typow apletow Java. Aplet Java to najczeSciej niewielki program, dzieki ktéremu na
stronach internetowych mozna dodac efekty specjalne, funkcje interakcyjnosci i inne elementy. Aplety
byly i sg wykorzystywane gtéwnie do tworzenia efektéw graficznych wzbogacajacych wystréj stron
internetowych (m.in. animaciji), prezentacji interaktywnych (np. zjawisk fizycznych) czy narzedzi
pomocniczych (np. klientéw IRC-a lub czatu). Przyktadem moze by¢ rowniez dodanie gry interakcyjne;j
czy dodatek do programéw w postaci np. zegarka lub kalendarza.

Symulacje NTNUJAVA i Easy Java sg podzielone na rézne kategorie, takie jak: kinetyka, dynamika,
fale, termodynamika, elektromagnetyzm, optyka i wiele innych. Kazdy moze znalez¢ inng wersje
apletbw w réznych jezykach (patrz llustracja 1), przettumaczyé tekst, zaproponowac¢ swoje
ttumaczenie, napisa¢ komentarz, poprosi¢ o nowe modele i uczestniczy¢ w ich tworzeniu.
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llustracja 1. Wirtualne laboratorium z fizyki

We wszystkich interaktywnych programach, uczniowie moga wchodzi¢é w ich parametry
i przeprowadzac eksperymenty, korzystajac ze swoich wtasnych danych.

13.3. Wirtualne laboratorium Uniwersytetu w Oregonie

Wirtualne laboratorium Uniwersytetu w Oregonie (Virtual laboratory of the University of Oregon) jest
strong z wielkim zbiorem ciekawych, interaktywnych programéw Java (apletéw) na uzytek kurséw
fizyki, astronomii czy nauki o S$rodowisku, mozna znalezé na stronie internetowej
http://jersey.uoregon.edu/. Strona oferuje réwniez kilka narzedzi opartych na Java, wspierajacych
ucznidw przy tworzeniu graféw, figur, arkuszy kalkulacyjnych itp.

Ciagle brakuje podstawowych materiatéw teoretycznych objasniajacych dziatanie apletow, a te ktore
istnieja, sg bardzo krétkie, niepetne i niejasne. Dlatego tez lepiej stosowac aplety po doktadnym
przeczytaniu tekstéw teoretycznych. Sg one wtedy bardziej przydatne jako dodatkowe materiaty
do samoksztatcenia i eksperymentowania.
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llustracja 2. Aplety wirtualnego laboratorium z fizyki
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W tym laboratorium (patrz llustracja 2) zaprezentowane sg symulacje i inne narzedzia dla astrofizyki,
energii i Srodowiska, mechaniki i termodynamiki. Po wybraniu kategorii, wyswietla sie lista mozliwych
symulacji. Nalezy wowczas wybraé nazwe apletu i otworzyc¢ jego krotki opis.

13.4. Wirtualne laboratorium “Case Western Reserve University”

Polymers & Liquid Crystals to program pilotazowy wypracowany wspolnym wysitkiem Wydziatu Fizyki
oraz Wydzialu Nauk Makromolekularnych z uniwersytetu ,Case Western Reserve University”
we wspotpracy z Centrum Zaawansowanych Ciektokrystalicznych Materiatéw Optycznych Kent State
University (Center for Advanced Liquid Crystalline Optical Materials - ALCOM). Poradnik bedacy
czescig programu edukacyjnego ALCOM, dostarcza podstawowych informacji ma poziomie kolegium
w dziedzinie polimeréw czy krysztatéw cieklych (LC). Ma to na celu przedstawienie zalet i mozliwosci
hipertextu jako narzedzia edukacyjnego (http://plc.cwru.edu/tutorial/enhanced/lab/lab.htm) [4].

Dostepne sg réwniez materiaty w wirtualnym podreczniku objasniajgce wszystkie te zagadnienia.
Wprowadzeniu do kazdego eksperymentu zawiera objasniajacy tekstu teoretycznego oraz dotaczong
instrukcje, jak przeprowadzi¢ prace laboratoryjne. Prezentowane sg rowniez aktywnos$ci mozliwe po
przeprowadzeniu eksperymentu (patrz llustracja 3).
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llustracja 3. Aplety wirtualnego laboratorium z fizyki

13.5. Wirtualne laboratoria chemiczne

,1he Chemistry Collective (ChemCollective)’ to zbiér wirtualnych laboratoriow, aktywno$ci
edukacyjnych opartych na scenariuszu i testow pojeciowych, ktére moga by¢ wiaczone w rézne formy
nauczania takie jak np. laboratoria wstepne (pre-labs), zadania domowe oparte na tekscie, aktywnosci
klasowe, grupowe i indywidualne. Zbiér ten jest stworzony przez pracownikow Carnegie Mellon
University dla nauczycieli kolegidw i szkét wyzszych, ktérych interesuje wykorzystanie technik online
w nauczaniu chemii (http://www.chemcollective.org/).

The ChemCollective's ma na celu wspieranie spotecznosci instruktoréw zainteresowanych
ulepszeniem procesu nauczania chemii poprzez interaktywne dziatania z uzyciem Internetu. Program
zacheca instruktorow do korzystania z materiatéw internetowych i wigczania sie w proces nauczania
przez komentowanie i reagowanie zaproponowanych w portalu aktywnosci, do dzielenia sie
doswiadczeniami klasowymi i do udziatu w dyskusjach. Instruktorzy zapraszani sg do modyfikowania
i tworzenia ¢wiczen i scenariuszy za pomocg autorskich narzedzi dostepnych na tej stronie [5].
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W programie interaktywnym dostepnym tutaj tym laboratorium, mozliwe jest mieszanie réznych
chemikalibw i szczegodtowa obserwacja reakcji jaka nastapi (patrz llustracja 4). Jest to bardzo
bezpieczne, darmowe laboratorium chemiczne.
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llustracja 4. The Chemistry Collective

13.6. Wirtualne laboratorium Instytutu Medycznego Howard Huges

Laboratorium wirtualne Instytutu Medycznego Howard Huges (Virtual laboratory of Howard Huges
Medical Institute) ma zaprezentowa¢ uczniom przyktady eksperymentéw medycznych. Piec
laboratoryjnych animacji flash stanowi baze dla tych eksperymentow.
(http://bioeducation.net/biointeractive/viabs/index.html) (patrz llustracja 5). Sa to:

e Transgeniczne Laboratorium (The Transgenic Fly Virtual Lab) stuzy do prezentacji tej dziedziny
nauki i technik stosowanych do tworzenia plikdw transgenicznych czyli genetycznie
zmodyfikowanych organizmow

e Laboratorium Identyfikacji Bakteryjnych (The Bacterial Identification Lab) stuzy do prezentacji tej
dziedziny nauki i technik do rozpoznawania réznych rodzajéw bakterii w oparciu o ich kody DNA

¢ Labolatorium Kardiologiczne (The Cardiology Lab) stuzy do prezentacji dziedzicznych choréb serca

e Labolatorium Neurofizjologii (The Neurophysiology Lab) stuzy do rejestrowania aktywnosci
elektrycznej pojedynczych neuronéw pobudzonych mechanicznie.

e Laboratorium Immunologiczne (The Immunology Lab) stuzy do demonstrowania na bazie testow
laboratoryjnych, jak antyciata moga by¢ uzyte poza ciatem do diagnozowania chordb
spowodowanych dysfunkcjg systemu odpornosciowego lub przez infekcje.

Strona ta zawiera rowniez pliki wideo, animacje i interaktywne materiaty o réznych chorobach oraz
inne medyczne programy naukowe.
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The Immunology Lab
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the body in a laboratory-based assay to help diagnose disease caused by
malfunctions of the immune system or by infections.

llustracja 5. Aplety wirtualnego laboratorium z fizyki

13.7. Wirtualne labolatorium biologiczne ,,LabBench”

LabBench Activity (dostownie ,Aktywnosci w Labolatoryjnej tawce”) to strona dla uczniéw, ktérzy
zgtebiajg wiedze z biologii. W sekcji ,BioCoach” cze$¢ zamieszczonych materiatéw szkolnych ze
zdjeciami, animacjami i filmami wideo przeznaczona jest do samodzielnej nauki. Sg tu réwniez
¢éwiczenia do kazdego rozdziatu, gdzie uczniowie mogq sprawdzi¢ zrozumienie tematu.

W wirtualnym laboratorium biologicznym uczniowie mogg przejrze¢ materiat, ktéry wczedniej
studiowali w klasie albo czytali w podreczniku. Mogg tez poszerzyé wiedze wczesniej zdobytg
(http://www.phschool.com/science/biology place/labbench/index.htm). Na stronie laboratorium
znajduje sie dwanascie animacji flash, w ktorych uczniowie moga sie angazowac¢ w rézne procesy
biologiczne, takie jak: dyfuzja, osmoza, mitoza i fotosynteza. Mogq tez znalez¢ wyjasnienie takich
zagadnien jak: biologia molekularna czy genetyka organizméw (patrz llustracja 6). Na koniec kazdej
aktywnosci uczeh moze sprawdzi¢ swoja wiedze robigc quiz samooceniajacy.
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llustracja 6. LabBench Activities

13.8. Laboratoria wirtualne w rachunku prawdopodobienstwa i statystyce

Wirtualne laboratoria ,Statystyka i Rachunek Prawdopodobienstwa” (Virtual laboratories in probability
and statistics) zawierajg zestaw darmowych, internetowych zrédet wysokiej jakosci dla nauczycieli
i ucznidw. Wiele elementow jest zaprojektowanych tak, ze mogg by¢ one modyfikowane i uzywane
ponownie przez uczniéw na réznych poziomach nauczania [6].

Projekt ten sktada sie ze zbioru zintegrowanych elementéw, apletéw Java z eksperymentami, bazy
danych, zaryséw biograficznych, tablic dystrybucji i tekstu objasniajgcego zawitosci teorii i aplikacji do
statystyki i rachunku prawdopodobienstwa oraz innych specjalnych modeli i przypadkowych
procesow (http://www.math.uah.edu/STAT/) (patrz llustracja 7).

Do korzystania z tego programu konieczna jest najnowsza wersja przegladarki Mozilla Firefox
z zainstalowanymi odpowiednimi czcionkami. Dodatkowo potrzebna jest najnowsza wersja Java plug-
in oraz JavaScript. Obecnie Firefox jest jedyna przegladarka, ktéra obstuguje wszystkie dostepne
standardy potrzebne do prawidtowego uzywania tego programu [6].
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llustracja 7. Laboratoria wirtualne w rachunku prawdopodobienstwa i statystyce

13.9. Wirtualna chemia

LVirtual chemistry” czyli wirtualne laboratorium chemiczne, ktére zostato zaprojektowane i jest
zarzadzane przez studentow Wydziatu Chemii na Universytecie w Oxfordzie.

Celem tego programu jest zapoznanie ucznidw z teorig chemii i réznymi eksperymentami
(http://www.chem.ox.ac.uk/vrchemistry/).

Materiat teoretyczny oraz eksperymenty zaprezentowane na stronie majg umozliwi¢ uczniom czytanie
odnosnych tekstow i praktykowanie online. Najciekawszym miejscem laboratorium jest aplet Live
Chem czyli tzw. ,Zywa Chemia”, w ktérym uczniowie moga wybraé sktadniki do reakgji i ogladaé je na
stronie w postaci filmow wideo (patrz llustracja 8). Korzystajac z tego laboratorium mozna
przeprowadza¢ eksperymenty z mechanizmami organicznymi, jonami metalu, nadprzewodnikami,
prostymi brytami nieorganicznymi i zwigzkami niklu (Il) czy w koncu nieorganicznych ciat statych.
Wszystkie wyktady sg bogato ilustrowane, zawierajg grafike i filmy wideo autorstwa wyktadowcow
chemii. Wyktady konczg sie quizami samooceniajacymi.
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llustracja 8. Wirtualna chemia

13.10. Wirtualny mikroskop

Wirtualny Mikroskop (The Virtual Microscope) to projekt ufundowany przez NASA, bedacy czescig
inicjatywy Wirtualne Laboratorium NASA dostarczajgcy wirtualnych, naukowych instrumentéw dla
uczniéw i nauczycieli na catym $wiecie. Strona ta to wklad w projekt dotyczacy wirtualnych
mikroskopdéw i wielowymiarowych, zestawdw obrazéw wysokiej rozdzielczosci. Program Wirtualny
Mikroskop dostepny jest za darmo. Obstuguje: mikroskopy elektronowe, optyczne i skanujace,
zestawy danych do tych instrumentéw, materiaty szkoleniowe dotyczace mikroskopdw i innych
pokrewnych narzedzi (patrz llustracja 8) (http://virtual.itg.uiuc.edu/).

Wirtualny Mikroskop ma na celu zaprezentowanie uzytkownikowi metod badania przechwyconych
danych obrazu tak, jakby dziato sie to w czasie rzeczywistym z uzyciem rzeczywistego przyrzadu.
W tym celu wirtualny mikroskop umozliwia pobieranie okazéw, nawigacje do dowolnego punktu na
tych okazach, zmiane powiekszenia, dopasowanie parametréw obrazu (kontrastu i jasnosci), zmiane
soczewki, analize sktadu pierwiastkowego, pomiar cech i podawanie danych w trzech wymiarach.
Dodatkowo interfejs pozwala zaréwno ekspertom, jak i zwyklym uzytkownikom pobierac
zamieszczone wczesniej komentarze i dodawaé swoje.

Program ten doskonale nadaje sie dla oséb uczacych sie biologii i ich wyktadowcéw
zainteresowanych funkcjami mikroskopu. Umozliwia on ogladanie bakterii, mikroorganizméw lub
meteorytéw. Powieksza rzeczy do 10 000 razy (patrz llustracja 9). Wirtualny Mikroskop stanowi
bardzo interesujgce oprogramowanie do studiowania w klasie i do ¢wiczeh samouczenia sie.
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llustracja 9. Wirtualny mikroskop

13.11. Podsumowanie

W Internecie istnieje wiele darmowych i bardzo przydatnych rozwigzan do wirtualnych badan
w laboratoriach w sieci. Przeprowadzanie réznych eksperymentéw nigdy nie bylo tak bezpieczne,
interesujace i tatwe. Podstawowe teksty teoretyczne, materiaty wideo, prezentacje flash i symulacje
czynig proces edukacyjny jeszcze bardziej atrakcyjnym, a dostepnos¢ programu sprawia, ze mozna
z niego korzysta¢ w kazdym miejscu i o kazdym czasie, wykonujac eksperymenty, ktére czasami
bylyby niemozliwe w rzeczywistosci.
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CSv Comma Separated Values (dost. Wartosci Oddzielone Przecinkami) - plik
stosowany do cyfrowego przechowywania danych w tabeli lub formularza

w formie listy, gdzie kazda powigzana pozycja (uczestnik) w grupie jest
powigzany z innymi, oddzielany rowniez przecinkami w danej grupie/zbiorze.
Kazda linijka w pliku CSV odpowiada rzedowi w tabeli. W linijce pola sg
oddzielone przecinkami, kazde pole nalezy do jednej kolumny tabeli. Pliki CSV
sg czesto stosowane do przenoszenia danych tabeli pomiedzy dwoma réznymi
programami komputerowymi, na przyktad pomiedzy programem bazy danych
a programem arkusza kalkulacyjnego.

E-calendar Elektroniczny kalendarz zazwyczaj dostepny w Internecie lub instalowany na
dysku komputera.

E-learning E-nauczanie, elektroniczne uczenie, uczenie na odlegtosc¢ - rodzaj edukac;ji
wspieranej przez nowe technologie, gdzie nauczanie odbywa sie za pomoca
instrukcji podawanych za posrednictwem komputera ze szczegdlinym
wykorzystaniem technologii cyfrowych.

EXe Edytor e-Learning XHTML — program do tworzenia materiatow do e-learningu.

Flash Technologia opracowana przez Macromedia Corporation do tworzenia animac;ji.
Adobe Flash, lub po prostu Flash (dawniej Macromedia Flash) to program
komputerowy, technologia tworzenia animaciji z wykorzystaniem grafiki
wektorowej na zasadzie klatek kluczowych. Powstate pliki .swf, zwane czesto
"plikami Flash" mozna odtwarza¢ na stronie za pomocg przegladarki
internetowej z zainstalowang odpowiednig wtyczkg (np. Adobe Flash Player) lub
w oddzielnym programie do tego przeznaczonym. Pliki Flash sg najczesciej
wykorzystywane do reklam internetowych, internetowych prezentaciji i animaciji.
Istniejg rowniez strony internetowe catkowicie oparte na plikach Flash.

GIF Graphics Interchange Format — format do zapisu zdje¢ w grafice rastrowej.
Grafika rastrowa z kolei to reprezentacja obrazu za pomocg pionowo-poziomej
siatki odpowiednio kolorowanych pikseli na monitorze komputera, drukarce lub
innym urzadzeniu wyjsciowym. GIF to format pliku graficznego z kompresjg
bezstratng stworzony w 1987 r. przez firme CompuServe. Pliki tego typu sg
powszechnie uzywane na stronach internetowych, gdyz pozwalajg na tworzenie
animacji dwustanowg przezroczystoscia.

H.323 H.323 jest w dzisiejszych czasach standardem w multimedialnej komunikac;ji
(gtos, obraz, wiadomosci tekstowe). Protokot ten przesyta dane w czasie
rzeczywistym, dzieki czemu mozemy kontrolowa¢ opdznienia. Gtéwnym
konkurentem tego protokotu jest standard SIP (Session Initiation Protocol),
majacy rozszerzong funkcjonalnosé wzgledem opisywanego protokotu.
Opracowany i zaakceptowany przez Miedzynarodowy Zwigzek
Telekomunikacyjny (International Telecommunication Union w 1996 r.) protokét
H.323 zrewolucjonizowat sposéb prowadzenia telekonferenciji i przesytania gtosu
przez sieci IP.

Hosted services Hosted Services dostarcza kombinacje tradycyjnych funkgciji IT takich jak

tj. ustugi hostingu | infrastruktura, aplikacje (oprogramowanie jako ustuga), zabezpieczenia,
monitoring, przechowanie, rozwdj sieci, hosting i email, przez Internet lub inne
rozlegte sieci (WAN).
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HTML

HyperText Markup Language (czyli hipertekstowy jezyk znacznikow) —
dominujacy jezyk wykorzystywany do tworzenia stron internetowych. Pozwala
opisac¢ strukture informaciji zawartych w dokumencie nadajac znaczenie
poszczegolnym fragmentom tekstu (formujac linki, nagtéwki, akapity, listy, itp.)
oraz osadzi¢ w tekscie dodatkowe obiekty np. statyczne grafiki, interaktywne
formularze, dynamiczne animacje. W sktadni jezyka HTML wykorzystuje sie
znaczniki opatrzone z obu stron nawiasami ostrokgtnymi. Wazng cecha jezyka,
ktora wyraznie przyczynita sie do rozpowszechnienia sieci www jest
niezaleznos¢ od systemu operacyjnego oraz parametréw sprzetowych
komputera, na ktérym strony te bedg ogladane.

ICT

Information Communication Technology — technologia informacyjna
i komunikacyjna

IMS

Instructional Management System — nazwa projektu lub konsorcjum majace
na celu rozwiniecie specyfikacji technicznych majacych na celu potgczenie
oprogramowania edukacyjnego i ustug oraz zapewnienie wsparcia przy
stosowaniu tych specyfikacji. Na przyktad, IMS CP jest specyfikacjg opisu
pakietu zawartosci

Instant messages
tj. wiadomosci
btyskawiczne (IM)

Instant messaging — forma komunikacji w realnym czasie pomiedzy dwojgiem
lub wiecej ludzi oparta na tekscie pisanym

IWB

Tablica interaktywna (Interactive Whiteboard)

Java Jezyk programowania na wysokim poziomie opracowany przez Sun
Microsystems

Java applet Programy, ktore sg wbudowane w inne aplikacje, typowe dla sieci www
pojawiajgce sie w przegladarkach w sieci

JPEG Joint Photographic Experts Group - format do zapisu fotografii (sg tez
przyktadem grafiki rastrowej)

MP3 MPEG Layer3 - format do zapisu i przesytu sygnatéw dzwiekowych w formie
cyfrowej

MPEG-4 Motion Picture Experts Group standard stosowany do kompresji obrazéw

MSN Messenger

Komunikator internetowy stworzony przez Microsoft

MVS

Learning management systems (LMS) tj. wirtualny system zarzadzania — to
systemy przedstawiajgcy tresci e-learning i zarzadzajgcymi procesami
edukacyjnymi

0s

Operating System(s) — system(y) operacyjny(e)

PC-to-phone calls

Funkcjonalne oprogramowanie pozwalajgce na rozmowe poprzez potgczenie
z komputerem na telefon stacjonarny

PDF Portable Document Format — plik w formacie stworzony przez Adobe Systems
stuzacy do wymiany dokumentéw
Plugin Sktada sie z programu komputerowego, ktéry wspétdziata z aplikacjg host

(przegladarka internetowa lub e-mail), zapewnia pewna, zazwyczaj bardzo
konkretng funkcje “na zamoéwienie”




PNG

Portable Network Graphics - format plikéw graficznych oraz system bezstratnej
kompresji danych graficznych. Format PNG znajduje rozne zastosowania.
Przewiduje tryby o niskiej ilodci koloréw (paletowe od 2 do 256 oraz tryb skali
szarosci), przydatne w sytuacjach, gdy nadmiarowa informacja jest niewskazana
(tj. gdy wazniejsza od subiektywnej wiernosci oryginatowi jest tres¢ obrazu). Ma
takze tryb 24-bitowego RGB, w ktérym mozna zapisywac obraz w milionach
koloréw i bez jakichkolwiek znieksztatcen wtasciwych formatom stratnym, do
jakich nalezy np. popularny JPEG.

PPT

Microsoft PowerPoint, oprogramowanie do tworzenia prezentacji wykorzystujace
rozszerzenie nazwy pliku .ppt

Presential and
online session

Sesje szkoleniowe prezentujgce wiekszos¢ tematdéw, poczatkowo w sposob
stacjonarny (osobiscie), nastepnie online

Raster graphics

Grafika rastrowa, gdzie obrazy powstajg z malenkich kropek

Rubric

Ekspert Heidi Goodrich definiuje rubryke/tabele jako "narzedzie do oceniania,
ktore ustala kryteria dla danego zadania, za ktére mozna otrzyma¢ punkty”. Tak
wiec rubryka dla projektu multimedialnego podaje liste zagadnieh, ktére uczen
musi wykonac i zataczy¢, aby otrzymac pewne punkty czy ocene. Rubryki
pomagajg uczniowi zrozumie¢ jak projekt bedzie oceniany. Goodrich cytuje
ucznia, ktéry powiedziat, ze nie przejmuje sie zbytnio rubrykami, gdyz “jezeli
czego$ nie zrozumiesz, twoj nauczyciel udowodni ci, ze wiedziate$ to, co
powinienes$ wiedzie¢”. Ogodlnie rzecz biorgc rubryki okreslajg poziom wykonania
oczekiwany dla kilku poziomdw jakosci. te poziomy jakosci mogg by¢ zapisane,
jako rézne oceny (np., Bardzo dobrze, Dobrze, Nalezy poprawi¢) lub jako wyniki
cyfrowe (np. 4, 3, 2, 1), ktére nastepnie sg dodawane i stanowig skale
catkowitg, ktora z kolei przektada sie na ocene (np., A, B, C, itd.).

Wiele rubryk precyzuje rowniez poziom pomocy (np. Samodzielnie, Z niewielkg
pomoca dorostego, Z szeroko zakrojong pomoca dorostego) dla kazdej oceny
jakosci. Rubryki moga pomaéc uczniom i nauczycielom w zdefiniowaniu “jakosci’.
Rubryki moga tez poméc uczniom w ocenie i powtdrzeniu ich wiasnej pracy
przed ztozeniem zadania nauczycielowi.

SCORM

Sharable Content Object Reference Model — zbiér standardow i specyfikacji e-
learningu opartego na korzystaniu z sieci.

Screen sharing

W informatyce termin “oddalone biurko”, odnosi sie do oprogramowania lub
specyfikacji systemu operacyjnego pozwalajacy, aby aplikacje graficzne
prowadzone byly na odlegto$¢ na serwerze, a odtwarzane byty lokalnie.

SIP

Session Initiation Protocol stanowi protokét sygnalizujacy, szeroko stosowany
przy kontrolowaniu sesji komunikacji multimedialnej, takiej jak gtos, rozmowy
wideo za pomocg protokotu internetowego - Internet Protocol (IP).

Social portals

Social portals obejmujg szerokie spektrum systemoéw oprogramowan, kiére
pozwalajg uzytkownikom na interakcje i dzielenie sie danymi. Popularne portale
spoteczne takie jak MySpace <www.myspace.com> i Facebook
<www.facebook.com>, strony medialne takie jak Flicker <www.flickr.com>

i YouTube <www.youtube.com>, jak tez strony komercyjne typu Amazon.com
<www.amazon.com> czy Ebay <www.eBay.pl>

SQL

Structured Query Language — baza danych jezyka komputerowego
przeznaczona do zarzadzania systemami (RDBMS). Jego zakres witgcza
pytania o dane i uaktualnianie, schemat tworzenia i modyfikacji, a takze kontrole
dostepnos$ci danych. SQL stat sie najszerzej wykorzystywanym jezykiem do
relacyjnych baz danych.
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UPnP Universal Plug and Play — technologia dynamicznego zatgczania urzadzen
bezposrednio do komputera.

USB Flash Urzadzenie do przechowywania danych w pamieci, zintegrowane z USB.

memory

Vector graphics

Prezentacja odrebnych obiektow przy pomocy segmentéw, pokazujace ich
dtugos¢ i kierunki (wykorzystanie wektoréw).

Virtual Klasa wirtualna odnosi sie do nauczania w srodowisku szkolnym, gdzie

classrooms nauczyciela i ucznia dzieli czas lub przestrzen lub oba, a nauczyciel podaje
tresci kursu poprzez zarzadzanie aplikacjami, zrédtami multimedialnymi,
w Internecie, poprzez wideokonferencje itd.

VLE Virtual learning environment - Wirtualne Srodowisko edukacyjne

VolP Voice over Internet Protocol — termin ogdlny dla catej rodziny technologii
transmisyjnych stuzacych do dostarczania komunikatow gtosowych poprzez
sieci IP takie jak Internet lub inne sieci dostepne wraz z pakietami (packet-
switched networks).

Web camera Kamera wideo — urzadzenie stuzace do nagrywania wideo, podtgczone do

komputera przy uzyciu portu USB.

Webconferencing

Konferencje w sieci — wykorzystywane do spotkan na zywo w sieci lub dawania
prezentacji poprzez Internet. Podczas konferencji w sieci kazdy uczestnik siedzi
przed wkasnym komputerem i potgczony jest z pozostatymi uczestnikami
poprzez Internet. Moze to by¢ albo aplikacja zatadowana na komputerze
kazdego z uczestnikdéw lub aplikacja oparta na aplikacji w sieci, gdzie uczestnicy
moga korzysta¢ z URL (adres strony internetowej), aby wzig¢ udziat

w konferenciji.

Wi-Fi

Wi-Fi — znak firmowy Wi-Fi Alliance dla certyfikowanych produktow opartych na
standardach IEEE 802.11. Termin czesto stosowany przez uzytkownikéw jako
synonim |EEE 802.11-bezprzewodowego LAN lub bezprzewodowego
Internetu.

XHTML

Extensible Hypertext Markup Language — bardziej $cista technologia XML,
wspotpracujgca z jezykiem HTML

CSsv

Comma Separated Values (dost. Wartosci Oddzielone Przecinkami) - plik
stosowany jest do cyfrowego przechowywania danych w tabeli lub formularza
w formie listy, gdzie kazda powigzana pozycja (uczestnik) w grupie jest
powigzany z innymi, oddzielany réwniez przecinkami w danej grupie / zbiorze.
Kazda linijka w pliku CSV odpowiada rzedowi w tabeli. W linijce pola sg
oddzielone przecinkami, kazde pole nalezy do jednej kolumny tabeli. Pliki CSV
sg czesto stosowane do przenoszenia danych tabeli pomiedzy dwoma réznymi
programami komputerowymi, na przyktad pomiedzy programem bazy danych
a programem arkusza kalkulacyjnego.




ANEKSY







ANEKSY

ANEKS 1. SZABLON KURSU

OGOLNE INFORMACJE

Tutaj powinny znalez¢ sie szczegdly na temat kursu przygotowane przez nauczyciela: co chce
zawrze¢ w kursie. Te informacje bedg baza, na ktérej opierac sie ma kurs.

. NAZWA KURSU

Krétka specyfikacja kursu: liczba godzin, typ.

Il. CELE KURSU

o Do kogo jest skierowany?

e Cele

lll. ORGANIZACJA KURSU

Kurs sktada sie z nastepujgcych modutéw:

JEDNOSTKA ZADANIA PLAN NAUCZYCIEL RODZAJ
DYDAKTYCZNA (stacjonarny/online)

IV. JAK PRACOWAC Z KURSEM?
A) METODOLOGIA

Kurs ma charakter “semi-presential’, a wiec jest kombinacjg sesji stacjonarnych i dziatan
przeprowadzanych online.
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Sesje stacjonarne majg na celu przedstawi¢ uczniowi rézne koncepcje uczenia sie i procedury
zwigzane z materiatem modutu, jak réwniez przeprowadzenie pracy w grupach.

Sesje online sa gldwnie przeznaczone do przeprowadzania debat i ¢wiczen majacych na celu
samoocene. Sesje te odbywajg sie przy wykorzystaniu platformy e-learningowej, ktéra pozwala
uczniowi na fatwy dostep do niezbednych zrodet i narzedzi do wykonania zadan, a takze
komunikowania sie z kolegami i nauczycielem.

Strukture kursu stanowig Jednostki dydaktyczne gdzie rozwijane sg cele edukacyjne za pomocag
Dziatan stacjonarnych i online, ktére wykorzystuja rézne typy wspierajacych Zrédet do uzupetnienia.

Materiaty, ktére uczniowie majg do dyspozyciji, aby ukonczy¢ kurs to:

o Jednostki Dydaktyczne, w ktérych cele, zawartosé, zrodta i czynnos$ci sg odpowiednio opisane.
e Zadania, w ktorych opisany jest proces pracy, jaka uczen powinien wykonac, aby ukonczyc¢ kurs.
e Zrédta audio-wizualne, w ktérych uczen znajdzie wyjasnienie kluczowych zatozen kursu.
¢ Narzedzia do wspoélpracy i konwersacji: Google Dokumenty, Wiki, fora, czaty, blogi.
o Zrédta, ktére zostang wykorzystane do wykonania dziatan i sktadajg sie z dokumentéw takich jak:
- Testy do samooceny
- Kwestionariusze
- Artykuty
- Przykladowe dokumenty
- Arkusze do samodzielnej pracy.

Nauczyciel wybiera dziatania, ktére nalezy wykona¢ biorac pod uwage charakter grupy i odkryte
potrzeby.

B. PORADNIK
Poradnik (tzw. tutorial) to fundamentalny element wspierajacy ucznia, stuzy do wyja$nienia
watpliwosci uczniéw i ich monitorowania. Nauczyciel stale pracuje nad kursem online, by wzmocnié

poczucie przynaleznosci do grupy i wspomaéc proces uczenia sie stuchacza, dopasowujgc sie do ich
potrzeb.

C. PLATFORMA
Jak pracowa¢ z platforma?

Aby pracowac z kursem, na spotkaniu stacjonarnym uczen otrzyma hasto uzytkownika i kod dostepu
do platformy.

Do pracy z platformg konieczny jest jedynie dostep do komputera podtagczonego do Internetu
i zainstalowany nawigator. Potrzebna tez jest podstawowa wiedza z zakresu uzytkowania komputera.
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Zasady i obowiazki

Jako ze kurs jest “semi-presential’, specjalng wage przyktada sie do obecnosci na sesjach
stacjonarnych, ale tez do wynikajacych z nich zadan online. Z tego powodu wazne jest regularne
taczenie sie z platforma, szczegdlnie wtedy, kiedy konieczna jest interakcja z innymi uczestnikami
kursu.

Uczenie sie online oferuje:

Elastyczno$¢ co do czasu i miejsca

Wiekszy kontakt z resztg grupy i nauczycielem

Mozliwosé dogtebnego zapoznania sie z interesujgcym nas materiatem
Udoskonalenie umiejetnosci komputerowych

Poprawa umiejetnosci takich jak praca w grupie, autonomia, odpowiedzialnos¢

Wymaga roéwniez zainteresowania materiatem | wiekszej autonomii
odpowiedzialnosci

D. OCENA

Krotki opis metody oceny.

E. KTO UCZY | KTO KOORDYNUJE?

Tutaj nalezy wymieni¢ nauczycieli uczacych i koordynujgcych kursem.
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ANEKS 2: PROJEKT JEDNOSTEK DYDAKTYCZNYCH

Tu zostajg zasygnalizowane aspekty, nad ktorymi nauczyciel bedzie musiat pracowac przy kazdej

Jjednostce dydaktycznej.

Informacje w jednostkach dydaktycznych, zadania i wykorzystane zrédta zostang zaopiniowane przez

pedagoga — doradce.

. PLAN JEDNOSTKI DYDAKTYCZNEJ np. LEKCJA 1

A. Tytut

B. Opis

1. Krotki opis jednostki z umieszczeniem w catym kontekscie

2. Lista celéw nadrzednych i podrzednych

C. Plan uczenia sie

Program jednostki dydaktycznej

D. Zrédta ogédlne

Lista stosownej bibliografii oraz materiaty wspierajgce

E. Zadania

Lista zadan - wytyczne do osiggniecia celow

Typ* Przeznaczony
Nazwa zadania czas Okres
I/+ | 1/N _ (dni)
(godziny)
* | Zadanie obowigzkowe + Zadanie dodatkowe 1 Indywidualne N Grupowe
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1.1. PLAN ZADANIA np. LEKCJA 1.1

a) Tytut

b) Cele

Cele zadan

c) Proces wykonywania

Opis procesu wykonywania z punktu widzenia ucznia
<Wstep>

1. <Sekcja 1>

2. <Sekcja 2>

3. (...) [dodaj tyle sekcji, ile potrzeba]

d) Plan
P id Rodzaj
- rzewidywany Okres 9 zaj
Sekcja czas (i) (stacjonarne/
i
(godziny) na odlegtosc)
Ogoétem:
e) Zrodta

Lista materiatbw wykorzystywanych w zadaniu. Bibliografia, Zrodfa, dokumenty, linki do stron

internetowych, wideo, oprogramowanie i inne.

f) Dla nauczyciela

Szacowany czas przewidziany dla nauczyciela

Proces realizacji z punktu widzenia nauczyciela

Materiaty Zrédfowe dla nauczyciela (plany itp.)

Dziatania oceniajgce i notatki dotyczgce realizacji materiatu
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ANEKS 3: PRZEWODNIK UCZNIA

Przewodnik ucznia to dokument majacy na celu ukierunkowanie pracy ucznia, sprecyzowanie celéw
i tresci kursu, wyjasnienie jak pracowac i czego sie oczekuje od ucznia, jak réwniez zasady oceniania
i zasady pracy. Przewodnik ten powstat z informacji w Aneksie 1 i czeSciowo w Aneksie 2.

STRUKTURA PRZEWODNIKA:

I. Informacje ogdlne

- Tytut kursu
- Liczba godzin i rodzaj (stacjonarny, semi-presential lub na odlegtos$c)
- Wymagania wstepne, ktérych oczekuje sie od ucznia
- Kadra nauczycielska
Il. Cele

Celem jest podanie ogdlnych celéw danej dziedziny, aby uczen miat ogélny punkt odniesienia
odno$nie oczekiwanych rezultatow.

lll. Struktura kursu
Globalny zarys tredci kursu
IV. Metodologia
Wyjasnienie procesu pracy, aby osiggnac pozgdane cele edukacyjne
V. Ocena
Kryteria oceny, techniki i wykorzystane instrumenty
VI. Obowiazki i zasady

W tej sekcji pojawig sie obowigzki nauczyciela z uwzglednieniem prowadzenia ucznia, jak rowniez
obowigzki ucznia i oczekiwane uczestnictwo.

Dodatkowo okreslone zostajg konkretne zasady, ktérych nalezy przestrzega¢ w trakcie kursu.

VII. Plan ucznia

Tutaj nauczyciel precyzuje czas, w jakim uczen powinien rozpoczg¢ prace nad danym zadaniem, daty
zfozenia pracy indywidualnej i grupoweyj itd., aby uczen byt $Swiadom swoich warunkow pracy podczas
trwania catego kursu.
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