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E-learning jako narzedzie wspomagajace proces uczenia si¢

Wyzwania wspoélczesnej szkoly

Wykorzystanie nowoczesnych technologii  informacyjno-komunikacyjnych (ang.
information and communication technologies, ICT) w edukacji jest ogromng szansg na
przygotowanie ucznia do $wiadomego i petnowarto$ciowego korzystania z dostepnych
informacji. Proponowane kursy i szkolenia nie powinny zatem ignorowa¢ mozliwosci
oferowanych przez ICT, lecz zastosowac¢ je do modernizacji procesu dydaktycznego, tak by
byt on jak najlepiej dostosowany do wymagan uzytkownikow.

Przeprowadzone badania [Szewczyk, 2005, s. 15] pokazuja, ze wptyw wirtualnego
Swiata wykorzystujacego ICT na mtodych ludzi jest bardzo duzy. Pokolenie AC (ang. after
computers) wiekszos¢ czasu poswieconego na samodzielng nauke przeznacza na uczenie
sie za pomocg Internetu [Szewczyk, 2005, s. 22]. Stosowanie nowoczesnych technologii
i systemdw wspomagajacych proces uczenia sie i utrwalania wiedzy umozliwia nie tylko
szybkie i skuteczne zdobycie wiedzy, lecz takze wyksztatca nawyk uczenia przez cate zycie
(ang. lifelong learning).

Informatyzacja oswiaty otwiera przed nauczycielem mozliwosci nauczania
wspomaganego nowoczesnymi technologiami. Ws$rdéd proponowanych rozwigzan kurs
e-learningowy jest jedng z bardziej efektywnych strategii dydaktycznych. E-edukacja wptywa
bowiem na kulture uczenia si¢ i nauczania — na kulture dzielenia si¢ wiedza. Uczenie sie
oraz nauczanie oparte na mechanizmach e-learningowych wymaga jednak zmiany
mentalno$ci 0séb szkolonych. Dlaczego? Przede wszystkim dlatego, ze e-learning wymaga
od kursantow wewnetrznej motywacji, samodyscypliny i systematycznosci. Narzuca
obowigzek samodzielnego planowania procesu szkoleniowego. Promuje inicjatywe,
zaangazowanie i energiczne dziatanie, oferujac szerokie spektrum mozliwo$ci — rozwijanie
zdolnosci, poszerzanie wiedzy, nabywanie nowych kompetencji i umiejetnosci.

Funkcjonujacy obecnie model nauczania bazuje na uczeniu sie ,na wszelki
wypadek”. Jest on jednak mato efektywny, poniewaz zdobywana w ten sposob wiedza
rzadko jest w petni wykorzystywana. Osoby szkolone, majgc tego Swiadomosé¢, nie
angazujg sie w proces uczenia si¢, co dodatkowo pogarsza jego jakoS¢ dydaktyczna.
Dlatego e-learning proponuje zastapienie szkolenia ,na wszelki wypadek” (ang. just in case)
metodami, ktore:



o dostosowane sq do potrzeb osoby szkolonej (ang. just for me),

e organizowane sg wtedy, kiedy wymaga tego sytuacja — kiedy sg potrzebne (ang. just in
time),

e pozwalajg na opanowanie materiatu szkoleniowego w stopniu wystarczajacym (ang.
just enough).

Postulaty just in time, just in case oraz just enough (w jezyku branzowym okre$lane
skrétem 3J) [Hyla, 2005, s.33] wplywajg na przebieg uczenia sie i zwigkszajq jego
efektywno$¢, poniewaz pozytywnie motywujg osoby szkolone — zakres szkolenia dotyczy
nabywania aktualnie potrzebnych/wymaganych umiejetnoéci, nie zajmuje duzo czasu,
zapewniajgc mobilno$¢ wiedzy, a nie 0séb szkolonych. Ponadto oferujg indywidualizacje
szkolenia — dostosowanie do profilu wiedzy oraz mozliwosci percepcyjnych i intelektualnych
uczestnika, przyspieszajac przyswajanie wiedzy i motywujac do ksztatcenia ustawicznego.

Techniki multimedialne i komputerowe w dydaktyce

Ankieta na temat zastosowania informatyki w dydaktyce przedmiotéw
humanistycznych ~w  szkole  podstawowej przeprowadzona w  wojewodziwie
zachodniopomorskim w 2005 roku [Szewczyk, 2005, s. 85] pokazuje, ze e-edukacja jest
obecnie bardzo waznym aspektem pracy nauczyciela. Wyniki wskazujg, ze programy
multimedialne wspierajace nauczanie tradycyjne sg coraz bardziej popularmne — utatwiajg
wyszukiwanie informacji i poszerzanie wiedzy. Wptywajg na skuteczno$¢ nauczania —
uczniowie szybciej przyswajajg informacje, wiecej zapamietujg, ksztattujg w sobie nowe
zdolnodci -  samodzielno$¢, formutowanie  wnioskdéw, logiczne  myslenie,
interdyscyplinarnos¢ czy spostrzegawczosc.

Ksztatcenie multimedialne oddziatuje na zmysty ucznia w wiekszym zakresie niz
w nauczaniu konwencjonalnym. Dzieki temu skuteczno$¢ uczenia si¢ wzrasta az do 56%,
zrozumienie tematu 0 50%-60%, a zakres przyswajanej wiedzy jest wiekszy nawet 0 50%.
Ponadto e-edukacja stwarza mozliwos¢ zredukowania o 30% trudno$ci i niejasnosci
podczas realizacji uczenia si¢ oraz oszczedno$ci czasu o 40% przy zwigkszeniu tempa
pracy o 25%. Korzystanie z tych programéw wymaga jednak opieki nauczyciela.
Samodzielno$¢ ucznia powinna by¢ wspierana jego doswiadczeniem i wiedzg [Szewczyk,
2005, s. 90-101].

Wyniki badan sg optymistyczne i zachecajg do korzystania z kurséw
e-learningowych. Jednak tylko $wiadome i przemyslane metody, adekwatne do potrzeb,
wieku i mozliwosci ucznia sg naprawde skuteczne. Ponizej przedstawiono niektére
odpowiedzi sposrdd 13 pytarn zamieszczonych w ankiecie.
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Rys. 1. Wyniki badan ankietowych [Szewczyk, 2005, s. 90-101]

Przeprowadzone badania wskazujg takze na kierunek informatyzacji nauczania
przedmiotdw humanistycznych. Nauczanie gramatyki i ortografii jezyka polskiego jest
zadaniem trudnym i czasochtonnym, dlatego najwieksza popularnoscia ciesza sie programy
wspierajgce nauczanie tych wiasnie dziatow.

Nauczyciel jezyka polskiego moze skorzysta¢ z bogatej oferty programéw
multimedialnych wspierajgcych nauczanie konwencjonalne, np. zbiordw dyktand czytanych
przez lektordw wraz z zestawem Cwiczen sprawdzajacych wiedze ortograficzng, wirtualnej
biblioteki multimedialnej czy gier przygodowych dla najmiodszych adeptéw ortografii. Na
rynku dostepne sq takze programy do doskonalenia juz nabytych umiejetno$ci — czytania ze
zrozumieniem, rozwijania wypowiedzi ustnych i pisemnych, wzbogacania stownictwa. Wiele
z nich inspiruje uczniéw do samodzielnej i tworczej pracy, odwotujac sie do posiadanej
wiedzy, np. zaproponowanie innego zakonczenia, dalszego ciggu opowiadania, powigzanie
tematu z pokrewnymi dziedzinami wiedzy, np. historia, muzyka, malarstwem itp.

Niektore programy multimedialne stosowane sg do pracy wyréwnawczej z dziecmi,
ktdre majq trudnosci w nauce. Inne sg niezwykle skuteczne w terapii pedagogicznej, ktorej
celem jest tagodzenie, a nawet likwidowanie opdznien i dysharmonii rozwoju oraz
zapobieganie powstawaniu zaburzen rozwojowych i intelektualnych.

Whasciwy dobdr programu edukacyjnego aktywizuje uczniéw, nawet tych stabszych.
Bliska uczniom tematyka, atrakcyjno$¢ graficzna i dzwigkowa, ciekawe i zréznicowane pod
wzgledem trudnosci zadania z elementami zabawy, rézne formy nagradzania za dobrze
wykonang prace potrafiq przyciggna¢ ich uwage znacznie dtuzej niz inne S$rodki
dydaktyczne. Dlatego multimedialne kursy wspomagajace nauczanie cieszg sie tak wielkg
popularno$cig wsrod uczniéw, nauczycieli i rodzicéw.

E-learning jako efektywna metoda szkoleniowa

Ze wzgledu na te same cele szkoleniowe e-learning traktowany jest jako substytut
lub uzupetienie metod tradycyjnych. Tymczasem podziat na szkolenia elektroniczne
i tradycyjne jest tak naprawde podziatem sztucznym, poniewaz bez wzgledu na stosowane
metody szkoleniowe najwazniejszy jest wspdlny cel — efektywny przekaz wiedzy oraz
nabycie potrzebnych kompetencji i umiejetnosci. Nauczanie w tym ujeciu przestaje by¢
kojarzone z osobg nauczyciela lub mentora, a postrzegane jest jako efektywny sposéb
przekazywania wiedzy lub kompetencji. E-learning jest wigc jedng z wielu metod
szkoleniowych, ktéra do zdobywania wiedzy wykorzystuje technologie teleinformatyczne.
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Kurs e-learningowy mozna zdefiniowac jako elektroniczny zaséb tresci przeznaczony
do samodzielnego wykorzystania, podporzadkowany okreslonemu celowi szkoleniowemu
i wyposazony w elementy nawigacyjne [Hyla, 2005, s. 33].

Zgodnie z powyzszg definicjg gtownym celem e-learningu sg dziatania szkoleniowe.
Technologie informatyczne petnig wytacznie funkcje wspomagajaca, zapewniajac mozliwos¢
dystrybucji danych oraz ich przetwarzanie. E-learning nie jest technologig (wbrew
powszechnemu przekonaniu), lecz elementem stymulujagcym proces podnoszenia
kwallifikaciji, kompetenciji i umiejetnosci uzytkownika.

W e-learningu, cho¢ jest innowacyjng metodq transferu wiedzy wykorzystujacq
narzedzia informatyczne, to jednak, jak w kazdej metodzie nauczania najwazniejsza jest
osoba szkolona - odbiorca przekazu szkoleniowego. Role przewodnika peini osoba
szkolgca — nauczyciel majacy odpowiednie kompetencje i wiedze, dzieki ktorym mozliwe
jest przekazanie treSci szkoleniowej. O efektywnosci nauczania decyduje takze sposéb
komunikacji — mechanizmy przekazu wiedzy, ktére dzieki interaktywnym technologiom
informatycznym zapewniajg osiggniecie sukcesu dydaktycznego. O efektywno$ci nauczania
decyduje takze sposob komunikacji — mechanizmy przekazu wiedzy, ktdre dzieki
interaktywnym technologiom informatycznym zapewniajg osiggniecie sukcesu.

Zmiany w procesie szkoleniowym dotyczg przede wszystkim sposobu dystrybucji
i przekazu wiedzy. Nauczanie interaktywne wykorzystujgce Internet i narzedzia
informatyczne oparte jest na odpowiednio przygotowanym materiale dydaktycznym
wzbogaconym o nowe nosniki informacji, ktory powinien réwniez uwzglednia¢
zmodyfikowang role ucznia i nauczyciela w procesie edukacyjnym. Nauczyciel w ksztatceniu
zdalnym petni role przewodnika, mentora, wspiera ucznia w zdobywaniu wiedzy, rozumieniu
jej i odnalezieniu najistotniejszych informacji w materiatach szkoleniowych. Natomiast nie
narzuca wszystkich tresci ksztatcenia. Czuwa nad procesem dydaktycznym, kontroluje jego
wyniki, ale nie jest dominujgcym podmiotem odpowiedzialnym za przekazanie wiedzy.
Zmianie ulegta réwniez pozycja ucznia - jego gtdwnym zadaniem jest teraz
wyselekcjonowanie najbardziej istotnych informacji z dostepnych zrodet wiedzy pod opiekq
nauczyciela oraz samodzielne zdobywanie nowych kompetencji i umiejetno$ci.

E-learning jest zagadnieniem ztozonym. Spectrum jego dziatan obejmuje nie tylko
tres¢ szkoleniowg, ale przede wszystkim technologie — infrastrukture (sie¢, serwery, stacje
robocze), systemy informatyczne (oprogramowanie) oraz ustugi nauczania zdalnego —
wszelkie czynno$ci zwigzane z uruchomieniem, wsparciem i rozwojem procesow
e-learningowych. Kurs e-learningowy oferuje zatem uzytkownikowi elektroniczng posta¢
tresci, pozwalajacq na samodzielne zdobywanie i zarzadzanie wiedzg, a takze interfejs
umozliwiajacy swobodne poruszanie sie po materiale szkoleniowym.

Nauczanie jest procesem trudnym i czasochtonnym. Koricowy sukces uzalezniony
jest od wielu czynnikéw. Dlatego skutecznos¢ kursu e-learningowego, jako jednej z metod
szkoleniowych, zalezy przede wszystkim od wyboru wiasciwych programéw wspierajacych.
Nowoczesne technologie pozwalajg na wzbogacenie do$wiadczenia nauczyciela i jego
wiedzy o elementy interaktywne, angazujgce ucznia w realizowane zadania. Umozliwiajg
czeste powtarzanie informacji — zwtaszcza tych, ktore powinny zosta¢ zapamigtane, a dzigki
ciekawym i zréznicowanym ¢wiczeniom (scenariuszom lekcji) motywujg do nauki. Spojna
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struktura nawigacyjna pozwala na sprawne i samodzielne poruszanie si¢ po materiale,

redukujac czas po$wigcony na szkolenie lub szukanie informacii. Istotng cechg e-learningu

jest indywidualizacja procesu uczenia sie oraz weryfikacja i ocena postepow pracy.

Podstawowg funkcjq programu edukacyjnego jest interakcja z uczniem oraz
przekazanie tresci merytorycznych — wiedzy i jej utrwalenie w sposob przejrzysty
i zrozumialy dla ucznia. Najistotniejszym czynnikiem decydujagcym o skuteczno$ci
proponowanego rozwigzania jest wkasciwy dobor programu edukacyjnego do potrzeb
i wymagan uzytkownika, jego mozliwosci percepcyjnych. Kurs e-learningowy powinien by¢
podporzadkowany wyznaczonemu celowi szkoleniowemu gwarantujgcemu osiggniecie
sukcesu dydaktycznego (nabycie nowych umiejetnosci, kompetencji, poszerzenie juz
posiadanej wiedzy itp.) czyli zaspokojenie potrzeb i oczekiwan uzytkownika.

System oferujacy ustuge e-nauczania powinien spetniaC takze wymagania dotyczace
uzytecznosci, rozumianej tu jako jako$¢ uzytkowa/funkcjonalna ustugi. Termin ten odnosi sie
nie tylko do programéw komputerowych, lecz takze ustug elektronicznych i innych
produktéw interaktywnych. Uzyteczno$¢ produktu informatycznego, w tym strony
internetowej, najczesciej jest kombinacjq trzech elementdw:

o jakosci technicznej (konstrukcyjnej) wyrazanej zazwyczaj poprzez jako$¢ kodu
zrodtowego oraz zgodnos¢ z wyspecyfikowanymi wymaganiami (réwniez wymaganiami
dotyczacymi bezpieczerstwa),

e jakosci ergonomicznej rozumianej jako wygoda obstugi/uzytkowania produktu,
co w znacznym stopniu wynika ze zgodno$ci interfejsu uzytkownika z zaleceniami
ergonomicznymi,

o jakosci uzytkowej pojmowanej jako praktyczna uzytecznos¢ produktu, ktéra jest
bezposrednio odczuwana przez uzytkownika i weryfikowana podczas uzytkowania
produktu.

W oparciu o powyzsze zatozenia tworca systemu e-learningowego powinien
opracowaC algorytm, wedtug ktérego przebiega¢é bedzie komunikacja uzytkownika
z systemem. Przy tworzeniu programu nalezy wykorzysta¢ wszystkie mozliwosci komputera,
tzn. poza przesytaniem, przetwarzaniem, selekcjg i magazynowaniem danych nalezy
odwota¢ sie takze do polisensoryczno$ci — oddziatywania na wszystkie zmysty oraz
multimedialno$ci. Interaktywno$¢ i symulacyjno$¢ pozwala na wirtualizacje rzeczywisto$ci,
proponuije fikcyjng grupe docelowg lub uzytkownika, z ktérymi wspotpracuje uczen.

Efektywnos¢ kursu e-learningowego

Efektywnos¢ jest dzis gtownym wyznacznikiem i wymogiem kazdego kursu
szkoleniowego, ktory powinien dostarczy¢ uzytkownikowi doktadnie tej wiedzy, umiejetnosci
lub kompetencii, ktdrej chciat sie nauczy¢. Skuteczno$¢, a wiec osiggniecie zamierzonych
(wczedniej sprecyzowanych) rezultatéw mozliwe jest jesli ukierunkujemy nasze myslenie na
konkretne dziatania zblizajace nas do zrealizowania celu szkoleniowego.

E-learning — uczenie sie i nauczanie wsparte technologiami informatycznymi wpisuje
sie w dynamicznie rozwijajacq sie strategie edukacyjng wykorzystujaca do zdobywania
wiedzy narzedzia informatyczne. Skuteczno$¢ e-leamingu jako jednej z metod
szkoleniowych, zalezy przede wszystkim od wyboru wiasciwego kursu, kidry jest
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odpowiedzig na poszukiwania uzytkownika w zakresie szkoleh. Projektowanie kursu
dedykowanego powinno opiera¢ sie na analizie wymagan uzytkownika, aby zagwarantowaé
osiggniecie sukcesu dydaktycznego i zaspokoiC jego potrzeby. Procesem wspierajacym
planowanie i implementacje systemu jest zarzadzanie wiedzg polegajace na efektywnym
zarzadzaniu infrastrukturg technologiczna, dostepnymi zasobami i procesami szkoleniowymi
oraz promowaniu aktywizujacych form ksztatcenia i kultury dzielenia sie wiedza, tak aby
zrealizowa¢ zamierzone cele.

ZASTOSOWANIE
TECHNOLOGII

LUDZIE

/ PROMOWANIE KULTURY
¢ UCZENIA SIE 1
~—___—  DZIELENIA SIE WIEDZA

EFEKTYWNE
PROCESY

Rys. 2. Wymiary zarzadzania wiedzq
[http://www.e-mentor.edu.pl/artykul/index/numer/3/id/22]

Szkolenie e-learningowe umozliwia i utatwia skuteczne podniesienie kwalifikacji
zawodowych lub nabycie nowych umiejetno$ci dzieki zintegrowaniu szesciu elementow:
treSci szkoleniowej opartej na wiedzy, zindywidualizowaniu (dostosowanie do mozliwosci
intelektualnych i percepcyjnych uzytkownika), dostosowaniu do jego potrzeb i oczekiwan,
innowacyjnosci (najczesciej technologicznej), interaktywnosci oraz wsparciu wirtualnego
mentora/eksperta.


http://www.e-mentor.edu.pl/artykul/index/numer/3/id/22
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Rys. 3. Elementy wspierajace skutecznos¢ kursu e-learningowego (opracowanie wiasne)

Skuteczno$¢ kursu e-learningowego w duzej mierze zalezy od odpowiednio
przygotowanego materiatu szkoleniowego. Tre$¢ szkoleniowa, ktdra jest najistotniejsza, jest
pojeciem obszernym. Obejmuje nie tylko kurs, ale réwniez mechanizmy, zasoby
i narzedzia edukacyjne w postaci elektronicznych dokumentéw (procedury, specyfikacje,
instrukcje itp.), prezentacji PowerPoint umieszczanych w Internecie lub dystrybuowanych na
CD, filméw i nagran dzwiekowych o charakterze szkoleniowym, materiatow interaktywnych
oraz systemow eksperckich i systemow zarzadzania wiedza.

Zasoby niezbedne do kursu to przede wszystkim materiat Zrodtowy opracowany
w oparciu 0 wiedze eksperckq i odzwierciedlajgcy ustalone cele szkoleniowe. W proces
szkoleniowy zaangazowany jest takze interdyscyplinarny zespot ludzi wykwalifikowanych
i kompetentnych — specjalistow od merytoryki, metodyki i technologii.

Tresci szkoleniowe — scenariusze lekcji, poprawne pod wzgledem merytorycznym
i dydaktycznym, opracowywane sg przez zespdt informatykéw. Przygotowanie
poszczegolnych elementow kursu i scalenie wszystkich modutdw w jedng cato$¢ zalezy od
odpowiedniej technologii informatycznej, oprogramowania i sprzetu — niezbednych do
stworzenia i korzystania z materialu szkoleniowego, zapewniajacego komfort pracy
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i optymalizujacego koszty funkcjonowania kursu, np. komputer, aparat cyfrowy, skaner,
kamera.

Etapy tworzenia oprogramowania edukacyjnego w oparciu o wspotprace specjalistow
merytorycznych i ekspertéw technologicznych ilustruje rysunek 4.
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Rys. 4. Elementy wptywajace na proces tworzenia e-learningu [Hyla, 2005, s. 66]

Projektujac kurs e-learningowy nalezy pamietaé, aby spetiat on wymagania

funkcjonalne i opierat sie na nastepujacych zasadach [Hyla, 2005, s. 225-226, 234-240].

e wyznaczenie celu szkoleniowego na etapie projektowania — projekt poszczegéinych
komponentéw kursu, ktdry w catosci powinien uwzgledniac¢ cele szkoleniowe
postawione przez twércow,

o uwzglednianie biezacych potrzeb uzytkownika i jego mozliwosci percepcyjnych
—dostosowanie kursu do aktualnych potrzeb osoby szkolonej — korelacja miedzy
proponowang trescig kursu a oczekiwaniami uzytkownika i jego mozliwosciami
intelektualnymi i percepcyjnymi,

o wiasciwie dobrane, sugestywne przyktady — pomagajg w zrozumieniu zagadnienia,
oddziatujq na wyobraznie, wspierajg w samodzielnym formutowaniu wnioskéw (mozna
wykorzysta¢ scenki interaktywne, filmy, analize przypadkow itp.),

o eksperymentowanie i uczenie sie na btedach — eksperymenty i uczenie sie na btedach
ksztattuja postawe samodzielno$ci w zdobywaniu wiedzy,

e uczenie sie w grupie — mechanizmy komunikacji/integracji w procesie szkolenia — czat,
forum, grupy dyskusyjne, gry i zabawy jako element szkolenia online; mozna
wykorzysta¢ réwniez metody szkolenia tradycyjnego jako wsparcie dla kursu
e-learningowego,

e przyjazna tre$¢ — bezawaryjno$¢, przejrzystos¢ interfejsu, opcje pomocy oraz
mozliwo$¢ tatwej/szybkiej orientacji w programie (jaki jest nastepny krok, ile czasu



zostato do konca itp.); elementem przyjaznym moze by¢ takze mozliwos¢
wydrukowania instrukcji dla uzytkownika,

e opieka nad osobg szkolong — wsparcie w rozwigzywaniu problemow technicznych
i merytorycznych; zapewnienie osobie szkolonej komfortu pracy i bezpieczenstwa,

e koncentracja na najwazniejszych elementach — minimalizacja przekazu, hierarchizacja
tresci, wielowarstwowo$¢ — materiaty dodatkowe jako uzupetnienie informacji
podstawowych; eliminacja niepotrzebnych komunikatow lub elementéw graficznych,

e samodzielne zapoznanie sie i zrozumienie tematu — struktura kursu powinna umozliwi¢
indywidualne przemyslenia, samodzielno$¢ w wycigganiu wnioskow,

o zainteresowanie tematem, obudzenie pasji — motywacja do zdobywania wiedzy
— interesujaca forma przekazu, adekwatna do wyznaczonych celéw,

e uczenie sie przez cate zycie — dalsze ksztatcenie sie jako element kursu
— motywowanie do kontynuowania nauki poprzez wzbogacanie wiedzy o nowe
informacje (forum, pytanie do eksperta) i wspieranie w dalszym zdobywaniu nowych
kompetencii,

o wiasciwie dobrane elementy multimedialne — multimedia powinny by¢
podporzadkowane celom szkoleniowym, nabywaniu nowych kompetenciji i umiejetnosci;
efektownos¢ i atrakcyjno$¢ wizualna kursu nie jest najwazniejsza.

Ponadto podczas projektowania nalezy wzig¢ pod uwage ograniczenia techniczne
oraz uwarunkowania technologiczne, np. przepustowos¢ sieci, mozliwosci adaptacyjne
stacji roboczych, procedury instalacji programéw, zakup licenciji.

E-learning a motywacja wewnetrzna

Aby kurs e-learningowy byt skuteczny powinien umozliwia¢ osiggniecie zaktadanych
celow, ktére nalezy formutowaé zgodnie z piecioma postulatami SMART (ang. Simple,
Measurable, Achievable, Relevant, Timely defined — prosty, mierzalny, osiggalny, istotny,
okre$lony w czasie), tak aby zmotywowac osobe szkolong do podiecia tej formy ksztatcenia.

Motywacja wewnetrzna odgrywa istotng role w procesie szkolenia, poniewaz dzieki
niej wykonywane dziatania sprawiajg nam przyjemnos¢, a co za tym idzie wykonujemy je
chetniej, lepiej, z wigkszym zaangazowaniem i ukierunkowaniem na osiggniecie sukcesu.
Jest jednym z najwazniejszych czynnikdw ksztattujgcych u uczestnikow potrzebe
zdobywania wiedzy taq metoda (wptywajac jednoczesnie na kulture zdobywania i dzielenia
sie wiedza). Rodzi sie jednak pytanie jak wewnetrznie zmotywowaé osoby szkolone do
podjecia wysitku i zdobywania nowych umiejetno$ci i kompetencji stosujgc nowoczesne
technologie informacyjno-komunikacyjne.

Wyniki przeprowadzonych badan pokazujg, ze wzbudzenie motywacji wewnetrzne;
opiera sie¢ na czteroelementowe] Sciezce [Badania nad motywacjg w szkoleniach
e-learningowych, s.4]: pozytywna ocena proponowanego kursu przez uczestnika,
praktyczne zastosowanie zdobytej wiedzy i umiejetnosci, mozliwos¢ wyboru oraz
bezpieczenstwo pracy.

Pozytywna ocena proponowanego kursu przez uczestnika

Kurs powinien zyska¢ aprobate i pozytywng ocene uzytkownikéw, czyli gwarantowaé
nie tylko poprawnos¢ merytoryczng materiatu szkoleniowego, ale takze atrakcyjng szate
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graficzng (animacje, filmy instruktazowe i szkoleniowe, grafika odpowiednio skorelowana
z tekstem, intuicyjna nawigacja, czytelnos¢ przekazu, dodatkowe moduty pomocy itp.).

Praktyczne zastosowanie zdobytej wiedzy i umiejetno$ci

Proponowana tres¢ szkoleniowa powinna by¢ nie tylko poprawna merytorycznie
i dostosowana do mozliwosci intelektualnych i percepcyjnych uczestnikéw, ale takze tatwa
do zastosowania w praktyce. Zdobyta wiedza i umiejetnosci powinny usprawni¢ realizowane
przez nich zadania, wptyng¢ na ich jako$¢, czas wykonania, poszukiwanie alternatywnych
i efektywnych rozwigzan.

Mozliwo$¢ wyboru i bezpieczenstwo

Motywacja wewnetrzna ksztattuje si¢ miedzy innymi poprzez wytworzenie podczas
szkolenia sytuacji komfortowej dla uczestnika — ma on poczucie bezpieczenstwa, komfortu
pracy oraz mozliwo$¢ wyboru materiatu szkoleniowego dedykowanego do jego aktualnych
potrzeb i oczekiwan. Przeszukiwanie treSci elektronicznych pozwala na szybkie
zorientowanie sig w tematyce kursu i wybranie wtasciwego ¢wiczenia w module. Poczucie
komfortu pracy oraz fatwe poruszanie sie po kursie zapewnia wiasciwe jego
zaprojektowanie.

Przeprowadzone badania okreslajace czynniki determinujgce wewnetrzng motywacje
do korzystania z systemu e-learningowego oraz zalezno$¢ miedzy motywacjg a poziomem
zaangazowania uczestnikow w szkolenie, opierajg sie na dwéch modelach teoretycznych
[Badania had motywacjg ..., s. 5]:

o Modelu akceptacji technologii

Korzystanie z danej technologii/systemu determinowane jest bezposrednio przez
wewnetrzng intencje do korzystania, posrednio za$ przez spostrzegang tatwos¢ obstugi oraz
zauwazalng przydatno$¢ danego systemu. tatwos¢ obstugi zwigzana jest bezpo$rednio
z whasciwosciami samego systemu, co w klasyfikacji Mungania [Badania nad motywacjg ...,
s. 4] odpowiada barierom technologicznym. Ocena przydatnoSci zwigzana jest miedzy
innymi z oceng treSci zawartych na platformie oraz mozliwosci ich odniesienia do realnego
$rodowiska pracy, zastosowania w praktyce.

o  Motywacji wewnetrznej wspartej samodyscypling i determinacjg

Motywacja wewngtrzna wigze sie z odczuwaniem przyjemno$ci i radosci z wykonywania
okre$lonej czynno$ci. Pojawia sie ona wtedy, kiedy zadania, w ktére angazuje sie uczestnik
kursu dostosowane sg do poziomu jego kompetencji (nie sq ani zbyt fatwe ani zbyt trudne)
oraz kiedy ma on poczucie autonomii podejmowanych decyzji (np. mozliwos¢ wyboru
tematyki lub modutu szkolenia, komfort pracy itp.).

Standardy kurséw e-learningowych

Standardy obowigzujace podczas tworzenia kursu e-learningowego w zakresie
specyfikacji technicznej dotyczg komunikacji miedzy kursem a Srodowiskiem
informatycznym (ang. communication standards), zdefiniowania zasobdw, regut korzystania
z nich (ang. metadata standards) i opisania sposobu taczenia réznych elementéw tresci
w jeden spdjny zasob szkoleniowy (ang. packaging standards).

Standardy ergonomiczne zapewniajace wygode korzystania z kursu oparte sg na
wymogach dostepno$ci — stuzg zapewnieniu dostepu do tresci szkoleniowej, takze osobom
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niepetnosprawnym oraz uzytkownikom, ktdrzy majg utrudniong mozliwos¢ korzystania
z nowoczesnych technologii informatycznych.

Standardy jakoSci zapewniajq wysokq wartos¢ edukacyjng kursu. Wytyczne
dotyczace danych multimedialnych zmierzajg do minimalizacji objeto$ci przy zachowaniu
dobrej/akceptowalnej jako$C przekazu. Standardy korporacyjne majgq na celu wsparcie
osoby szkolonej w angazowanie sie w proces dydaktyczny.

Podstawowe komponenty kursu e-learningowego
Do podstawowych komponentow kursu e-learningowego zaliczamy:

TEKST

Tekst jest najpowszechniejszym nosnikiem przekazu wiedzy, poniewaz kursy
e-learningowe najczesciej powstajg z gotowych, wczesniej opracowanych tresci tekstowych.
Materiat tekstowy jest tatwy w dystrybucji przez sie¢ komputerowa, a takze w modyfikacii
i adaptacji. Powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:
e poprawno$¢ merytoryczna,
dbato$¢ o styl,
poprawnos¢ przekazu tekstowego,
czytelnos¢ materiatu tekstowego,
wykorzystanie innowacyjnych form przekazu.

Warstwa tekstowa dominuje w kursie, dlatego poprawno$¢ merytoryczna jest
podstawowym i najwazniejszym wymaganiem dotyczacym treSci szkoleniowej. Brak
dbatosci o tres¢ sprawia, ze kurs oparty na niesprawdzonych informacjach przestaje byé
narzedziem do zdobywania wiedzy.

Styl powinna cechowat spojnos$¢ pod wzgledem formy, konsekwencja
w prowadzeniu narracji (np. w catym materiale uzywamy zdan w formie bezosobowej),
prostota, unikanie zdahn wielokrotnie ztozonych, tatwos¢ w interpretacji (unikanie
wieloznacznosci i niejasnosci) i komunikatywnos¢. Rezygnacja z termindw i pojeé, ktdre
nie sg powszechnie znane i zrozumiate, réwniez wptywa na przejrzysto$¢ przekazu.

Sugestywna organizacja tekstu zwigksza motywacje i skuteczno$¢ procesu
nauczania poprzez stosowanie hiperlinkéw, wielowarstwowos¢ tresci, ciekawe rozwigzania
graficzne w realizacji zadan szkoleniowych.

ELEMENTY GRAFICZNE

Elementy graficzne sg nie tylko no$nikiem informacji edukacyjnej. Zwiekszajq
rowniez atrakcyjno$¢ kursu i wzbogacajg interfejs uzytkownika. W obu przypadkach
powinny by¢ spéjne pod wzgledem Kkolorystyki i stylu. Ponadto nalezy zachowaé
odpowiednig korelacje miedzy stowem a obrazem, elementami kolorowymi a czarno-biatymi,
elementami dynamicznymi i statycznymi.

Stosowanie grafiki wzmacnia site przekazu. Z badan wynika, ze przewaga obrazu
nad stowem moéwionym/pisanym jest znaczaca i zauwazalna — 70%-80% odbieranych
bodzcdw z zewnatrz to informacje zawarte w elementach graficznych.

Elementy graficzne powinny by¢ adekwatne do tematyki kursu i podporzadkowane
celom dydaktycznym poszczegoinych modutdw, np. wazne jest podpisywanie rysunku —
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informacja przekazywana jest przez zestawienie obrazu z tekstem. Projektowanie prostych
elementéw graficznych wzmacnia przekaz edukacyjny, utatwia zrozumienie zagadnienia.
Skomplikowane schematy graficzne lepiej przedstawi¢ w formie animacji, a duze elementy
mozna zamie$ci¢ na stronie w uproszczonej wersji (petna wersja dostepna w dodatkowym
oknie otwieranym po kliknigciu odnosnika). Wizualna strona kursu powinna cechowaé si¢
spojnoscia/jednolitosciq stylu i kompozycji. Elementy graficzne powinny wspéttworzyé
cato$¢ z pozostatq trescig szkoleniowa i stanowi¢ integralng cze$¢ przekazu.

ANIMACJE

Animacje opracowywane na potrzeby kursu najczesciej tworzone sg w srodowisku
Flesh. Pozwala ono na fatwe i szybkie projektowanie, poniewaz plik z animacjg jest niewielki
(zwykle kilkadziesigt KB). Mozliwa jest skalowalno$¢ animaciji bez utraty jakosci, tworzenie
zaawansowanych form edukacyjnych — gry, symulacje, animacje interaktywne.

Przy projektowaniu animacji nalezy wzig¢ pod uwage niemal te same wytyczne jak
w przypadku grafiki, czyli:
e adekwatnosc,
spojnosc¢ stylu w catym kursie,
prostote,
kompozycje,
zamyst edukacyjny.

Animacja jako narzedzie wspomagajgce proces edukacyjny umozliwia pogladowe
zobrazowanie procesu/sposobu dziatania, samodzielng eksploracje zasobow, symulacje
procesow/zjawisk naukowych, nauke poprzez zabawe (gry), réznorodne formy testowania
i weryfikacji zdobytej wiedzy oraz motywowanie do dalszej pracy (wirtualni
mentorzy/eksperci).

NAGRANIA DZWIEKOWE

Elementy dzwiekowe powinny byé wkomponowane w kurs tak, aby nie stanowity
konkurencji dla warstwy tekstowej, ale jg uzupetiaty. Kwestig sporng pozostaje wybér,
ktére elementy majq by¢ czytane przez lektora: czy caty przekaz tekstowy czy tylko jego
fragmenty. Decyzja pozostaje w gestii projektanta. Jesli jednak korzystamy z lektora, nalezy
zadbac nie tylko o techniczng jakos¢ nagrania, ale rowniez dykcje, tembr gtosu, intonacje
i sugestywno$¢. Kurs mozna wzbogacic réznego rodzaju elementami dzwigkowymi:
o efekty dzwigkowe sygnalizujace sukces/porazke w wykonywaniu ¢wiczenia,
o werbalna pochwata wygtaszana po zdanym tescie przez wirtualnego nauczyciela,
o podktad muzyczny do gier komputerowych.

Nalezy unika¢ podktadéw muzycznych i innych elementéw dzwigkowych, ktére
rozpraszaja uzytkownika lub wprowadzajg dysharmonie.

FILMY
Film jako komponent kursu e-learningowego posiada rézny charakter. W zaleznosci
od stawianych mu celdéw edukacyjnych wyrézniamy [Hyla, 2005, s. 212]:
o film pogladowy - ilustruje zagadnienie, problem, idee, zasade dziatania — wskazuje
zalety i wady, szanse i zagrozenia, mocne i stabe strony,
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o film instruktazowy — przedstawia w kolejnych etapach zasade
dziatania/budowania/projektowania, sposéb obstugi lub serwisowania, czesto
wykorzystuje technike stop-klatki,

o film interaktywny — przedstawia zagadnienie, dajac osobie szkolonej mozliwo$¢ wyboru
miedzy kilkoma $ciezkami/wariantami dalszego rozwoju — symulacja przebiegu
zdarzen.

Film jest wartoSciowym materialem szkoleniowym. Jednak ze wzgledu na
konieczno$¢ duzej kompresji, jako komponent kursu, traci na swej atrakcyjno$ci i wartoSci
dydaktycznej. Dlatego dobrym rozwigzaniem jest dystrybucja filméw na ptytach CD,
korzystanie z szerokopasmowych sieci komputerowych oraz przygotowanie kilku wersji
filmu — mozliwos¢ wyboru wersji najbardziej odpowiedniej do potrzeb (np. petna wersja,
wersja skrécona ze zdjeciami z filmu opatrzona komentarzem tekstowym lub nagraniem
lektora itp.).

TESTY | CWICZENIA
Testy i éwiczenia sg kluczowymi elementami kursu e-learningowego. W zaleznosci
od przypisanych celow testy dzielimy na:
o test motywujacy — rozpoczynajgcy kurs — wynik decyduje o dostosowaniu poziomu
kursu do potrzeb/mozliwo$ci osoby szkolonej,
o test walidacyjny — przeprowadzany po opanowaniu wyznaczonej partii materiatu,
pozytywne zaliczenie umozliwia kontynuowanie szkolenia,
o testfinalny — konczacy kurs — sprawdza i ocenia zdobytg wiedze, jest podstawg
do wystawienia certyfikatu.
Testy i Cwiczenia tworzone sg w oparciu o pytania. Najczesciej spotykanymi formami
pytan wykorzystywanych w kursach e-learningowych sa [Hyla, 2005, s. 214-215]:
pytania tak/nie,
pytania jednokrotnego wyboru z wielu mozliwych odpowiedzi,
pytania wielokrotnego wyboru z wielu mozliwych odpowiedzi,
wpisywanie odpowiedzi,
okre$lenie kolejnosci wystapienia,
przyporzadkowanie,
kliknigcie odpowiedniego miejsca na rysunku lub zdjeciu (ang. hot spot),
przesuniecie elementéw graficznych w odpowiednie miejsce ekranu (ang. drag & drop).
Réznorodno$¢ stosowanych pytan decyduje o atrakcyjnosci kursu. Waznym
czynnikiem wplywajacym na osigganie sukceséw edukacyjnych jest rowniez umiejetno$c¢
dostosowania rodzaju pytania i stopnia jego trudnosci do omawianego materiatu
szkoleniowego i mozliwosci percepcyjnych ucznia. Testy i ¢wiczenia wykorzystywane
w kursie, cho¢ dotyczg tego samego materiatu szkoleniowego, wymagajg innych metod
projektowania. Przy projektowaniu testow nalezy zwroci¢ uwage na:
o adekwatno$¢ pytan — pytania powinny dotyczy¢ najwazniejszych kwestii koniecznych
do przetestowania,
e jednoznaczno$¢ pytan — unikanie niejasno$ci w tresci pytania oraz odpowiedziach
(mozliwosciach wyboru odpowiedzi),
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e wiarygodno$¢ oceny koncowej — dobranie wiasciwej metody testujacej, liczby i rodzaju
pytan,

o kryteria oceny kazdego pytania i testu w cato$ci — wagi poszczegdlnych pytan, prog
zaliczeniowy itp.,

o strategie doboru pytan — losowanie, pytania obligatoryjne i dodatkowe, mechanizmy
umozliwiajace wielokrotne wykorzystanie testu przez osobe szkolona,

e metody oceny, raportowanie wynikow, wystawianie certyfikatéw itp.,
czas rozwigzywania testu.

Wiasciwy dobor pytan, ich liczba i rodzaj w znaczacy sposéb wptywajg na
wiarygodnos¢ oceny koricowej. Na przykltad szanse na zdanie testu opartego tylko
na pytaniach tak/nie sg bardzo wysokie, natomiast pytanie, na ktére pozytywnie nie
odpowiedziato ok. 90% testowanych, jest Zle skonstruowane. Projektowanie Cwiczen
powinno uwzgledniaé:

o adekwatno$¢ éwiczen — przyporzadkowanie éwiczen do zagadnien, ktére sg
przedmiotem oceny,

e jednoznacznos¢ i prostote ¢wiczenia — unikanie niejasnosci w tresci ¢wiczenia oraz
skomplikowanych zasad jego realizacji,

e odniesienie ¢wiczenia do praktyki — powigzanie ¢wiczenia z praktycznym jego
wykorzystaniem,

o wykorzystanie multimediéw w celu zwiekszenia atrakcyjnosci cwiczenia,

e  komunikat zwrotny — przekazanie informacji zwrotnej o zrealizowanym éwiczeniu.

Informacja zwrotna zawiera wynik Cwiczenia. Pozwala na skorygowanie bteddw,
umozliwia ocene przyjetej strategii metodycznej i jest szansg udoskonalenia
proponowanego rozwigzania. Roznice pomigdzy ¢wiczeniami i testami podaje ponizsza
tabela.

Tabela 1. Rdznice pomiedzy ¢wiczeniami i testami [Hyla, 2005, s. 216]

Réznica

Pytanie testowe

Cwiczenie

CEL

Ma charakter sprawdzajacy,
a nie uczacy. Celem jest
okreslenie stanu wiedzy osoby
szkolone;j.

Celem jest nabycie wiedzy,
podsumowanie  najwazniejszych
tresci i zmotywowanie do dalszej

pracy.

INFORMACJA
ZWROTNA

Poprawnos¢ odpowiedzi lub
jej brak ujawnia si¢ dopiero po
rozwigzaniu catego testu.

Informacja o wyniku uzyskiwana
jest natychmiast po udzieleniu
odpowiedzi na pytanie. Podawany
jest takze komentarz wyja$niajacy
poprawng odpowiedz.

RAPORTOWANIE

Wszystkie dane dotyczace
testu - wyniki, statystyki,
liczba  podejs¢ itp. s
zapisywane do bazy systemu
e-learningowego.

Brak raportu — podczas realizacji
¢wiczen osoba szkolona ma prawo
popetnia¢ biedy.
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ELEMENTY DODATKOWE — HIPERLINKI, LEKSYKONY | HELPY
Kurs e-learningowy w zaleznosci od specyfiki moze by¢é wzbogacony dodatkowymi
rozwigzaniami, do ktorych zaliczamy:

o Leksykon - jest to alfabetycznie uporzadkowany zbiér terminéw i ich definicji,
adekwatny do tematyki kursu, utatwia zrozumienie materiatu szkoleniowego. Czestg
praktyka jest tworzenie dla trudnego pojecia hiperlinku do leksykonu — wtedy klikajac na
niezrozumiaty termin w dodatkowym okienku wy$wietla sie wyjasnienie jego znaczenia.

e Modut pomocy (ang. help) — utatwia postugiwanie si¢ materiatem, pomaga w sprawnym
korzystaniu z menu, nawigacji po materiale szkoleniowym, wyjasnia zasady realizacji
¢wiczen. Im bardziej zaawansowany kurs interaktywnie, tym bardziej uzasadnione
i potrzebne jest dodanie modutéw pomocy.

o Hiperlink — pozwala na szybkie dotarcie do poszukiwanego miejsca kursu, umozliwia
swobodne poruszanie sig¢ po materiale (eksploracja) i przemieszczanie sie migdzy
dziedzinami wiedzy (interdyscyplinarno$c).

System wspomagajacy nauke ortografii jezyka polskiego

System e-learningowy wspomagajacy nauke ortografii jezyka polskiego zostat
opracowany i zaimplementowany zgodnie z obowigzujgcymi standardami tworzenia kurséw
zdalnych. Odpowiada potrzebom merytorycznym uzytkownika, jak i jego oczekiwaniom
w zakresie komfortu i bezpieczenstwa pracy.

Proponowany system e-learningowy oparty jest na wiedzy z zakresu ortografii jezyka
polskiego. Cwiczenia, lekcje i testy — wszystkie materiaty szkoleniowe wchodzace w skiad
kursu opracowane sg zgodnie z obowigzujacymi zasadami i regutami ortograficznymi.

Rozpoczecie pracy z systemem wymaga poprawnego przejécia etapu logowania.
W przypadku prawidtowego podania niezbednych danych system umozliwia przejscie do
panelu nauczyciela lub ucznia w zaleznoSci od charakteru i uprawnien logujacego sie
uzytkownika.

Obstuga systemu

Poruszanie sie w systemie wykorzystuje nawigacje miedzy stronami internetowymi.
Taki sposob poruszania sie jest czytelny i tatwy w uzyciu. Tekst na przyciskach
jednoznacznie okresla ich przeznaczenie, ograniczajac btadzenie po stronach aplikacii.
Przeszukiwanie tresci elektronicznych pozwala na szybkie zorientowanie si¢ w tematyce
kursu i wybranie wtasciwego ¢wiczenia w module. O prostocie obstugi decyduje spojnose,
poprzez umieszczenie elementow nawigacyjnych w tych samych miejscach na wszystkich
ekranach, postugiwanie sie tg samg symbolikg i kolorystyka, przypisanie tych samych
czcionek odpowiednim elementom tresci, stosowanie tych samych zasad przy
projektowaniu layoutu kazdego ekranu. Takie rozwigzanie utatwia uczniom i nauczycielom
korzystanie z kursu e-learningowego.

Poczucie komfortu pracy oraz tatwe poruszanie sie po materiale zawartym w kursie
zapewnia wiasciwe jego zaprojektowanie. System wskazuje nauczycielowi oraz uczniowi
miejsce, w ktorym sie aktualnie znajduje i czas, jaki mu pozostat do korica lekcji lub testu.
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Atrakcyjnos¢ wizualng kursu zwigkszajg dynamicznie zmieniajace sie znaki graficzne
umieszczone w kazdym module kursu, ktore cechujq sie duzg wartoécia edukacyjna. Znaki
graficzne zmieniajq si¢ wraz ze zmiang reguty ortograficznej, co pozwala na fatwe
skojarzenie obrazka z dang regutg. Zadbano nie tylko o korelacje miedzy elementami
graficznymi a tekstowymi, ale takze o wlasciwg kompozycje tych elementdw na ekranie.

Poniewaz tekst jest najpowszechniejsza formg przekazu w kursie e-learningowym,
dlatego istotne jest jego wiadciwe przygotowanie, aby czytanie byto fatwe i efektywne.
Wazna informacja, jaka jest reguta ortograficzna, powtarzana jest przy kazdym cwiczeniu,
ktérego dotyczy, w réznych miejscach kursu. Jest ona wyswietlana na zyczenie uzytkownika
systemu. Przestrzegane sg réwniez zasady estetyki, zadbano o wizualng czytelno$¢ ekranu,
czyli odpowiednie marginesy, interlinie, $wiatto na ekranie oraz wtasciwie dobrang wielkos¢
czcionki. Rozmiar monitora i jego rozdzielczoS¢ rowniez wplywa na czytelnos¢
poszczegoinych elementdw kursu.

Panel nauczyciela pokazany na ponizszym rysunku podzielony jest na cztery czesci:
e  Modut Uczniowie umozliwia definiowanie rdl uzytkownikow uprawnionych do

korzystania z systemu.

e Modut Cwiczenia umozliwia definiowanie, przegladanie oraz edycje polecen, ktore
uczniowie powinni samodzielnie wykonac.

o Modut Lekcja umozliwia nauczycielowi zaproponowanie dowolnego zestawu éwiczen
dotyczacych zasad i regut ortograficznych, ktére uczen w ramach jednostki lekcyjne;
powinien wykonac.

o  Modut Test umozliwia definiowanie, przegladanie oraz edycje testow jednokrotnego
wyboru sprawdzajacych nabyta przez ucznia wiedze z zakresu ortografii jezyka
polskiego. Testy pozwalajg nauczycielowi na ocene skutecznosci catego kursu oraz
indywidualnych predyspozycji kazdego ucznia.

¥ o+ Na tropach ortografii 4* *

¥

Criczenia ]| Suemovie ]| =isG—] =i

Dodaj Dodaj Dodaj nowy
Przegladaj Przegladaj Przegladaj Przegladaj
Edytuj/Usun Edytuj/Usun Edytuj/Usun Edytuj/Usunt

Rys. 6. Panel nauczyciela [opracowanie wiasne]
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W bazie danych zdefiniowane sg wszystkie obowigzujace w jezyku polskim zasady
i reguly ortograficzne. Przygotowane zostaly autorskie zestawy ¢wiczen, ktore umozliwig
uczniom zapoznanie sie z regutami i zasadami ortograficznymi oraz pozwolg na nauczanie
i utrwalanie wiedzy zgodnie z metodyka nauki ortografii jezyka polskiego. Nauczyciel moze
dodawa¢ nowe Cwiczenia w ramach wybranej reguty ortograficznej, przeglada¢ oraz
edytowac ¢éwiczenia juz istniejace w bazie danych.

Zaktadka Lekcja pozwala nauczycielowi na zdefiniowanie wiasnych zestawow
éwiczeniowych, ktére w ramach konkretnej lekcji uczen powinien wykonaé. Cwiczenia
sktadajgce sie na jednostke lekcyjng mozna dowolnie dobiera¢ z puli dostepnych ¢wiczen.
Jesli nauczyciel chce wykorzysta¢ na lekcji nowy zestaw éwiczen musi je wcze$niej
wprowadzi¢ do bazy danych.

W zaktadce Test nauczyciel moze sprawdzi¢ wiedze ucznidw proponujgc im test
wyboru dotyczacy danej reguty ortograficznej, a po zakoriczeniu kursu test podsumowuijacy,
ktory wykorzystuje wszystkie obowigzujagce w jezyku polskim reguly. Zostato
zaproponowanych siedem testéw, z ktdrych kazdy skiada sie z 24 pytan jednokrotnego
wyboru. Prawidtowa odpowiedz jest tylko jedna — nauczyciel przygotowujacy test powinien
ja wskazac, co umozliwi automatyczne sprawdzenie testu i wystawienie oceny dla kazdego
ucznia rozwigzujacego test.

Nauczyciel ma mozliwos¢ przegladania wynikéw testdw poszczegdlnych uczniow,
moze je rdwniez wydrukowaé w formie raportéw. Wyniki testu dotyczg konkretnego ucznia
uczeszczajgcego do danej klasy. Wyswietlone sq wszystkie zadania rozwigzywane
w danym tescie, odpowiedzi ucznia oraz odpowiedzi poprawne. Imienny raport podaje liczbe
prawidtowych odpowiedzi oraz proponowang ocene. Uzyskane wyniki testu pozwalajg na
miarodajng ocene nabytych przez ucznia umiejetnosci i kompetencii.

Panel ucznia widoczny na rys. 6 podzielony jest na trzy moduty:

e Modut Cwiczenia umozliwia zapoznanie sig z wiedza teoretyczng dotyczacq zasad
i regut ortograficznych jezyka polskiego oraz praktyczne jej zastosowanie — realizacje
zestawu ¢wiczen ilustrujacego poprawng pisownie w obrebie okreslonej reguty. Uczen
sprawdza poprawnos¢ rozwigzania i weryfikuje btedy korzystajac, np. ze stownika
ortograficznego.

o  Modut Lekcje pozwala uczniowi na wybor zestawu éwiczeniowego, realizowanego
w ramach jednostki lekcyjnej. Cwiczenia, zaproponowane przez nauczyciela dobrane
sq do danej reguty/kilku regut lub omawianego problemu ortograficznego.

o  Modut Testy zawiera testy jednokrotnego wyboru wraz z opracowanymi kryteriami
ocen, ktore uczen wykonuje samodzielnie. Po wyborze rodzaju testu pojawia sie
pierwsze zadanie do rozwigzania. Po zatwierdzeniu odpowiedzi wySwietlone zostanie
kolejne zadanie.

Zastosowana walidacja danych uniemozliwia wskazanie wiecej niz jednej
odpowiedzi. Punktacja roztozona jest réwnomiemnie — kazde pytanie to jeden punkt.
Maksymalna liczba punktow, ktorg mozna uzyska¢ przy wszystkich odpowiedziach
prawidtowych wynosi 24. System informuje ucznia o uzyskanej liczbie punktéw oraz ocenie
za rozwigzanie danego testu.
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Rys. 7. Panel ucznia [opracowanie wtasne]

Uczen ma mozliwo$¢ sprawdzenia poprawnego rozwigzania testu, ale dopiero po
jego zakonczeniu. Na monitorze ucznia wy$wietlany jest raport informujacy go, jakiej udzielit
odpowiedzi na postawione pytanie oraz podajacy odpowiedz prawidtowa. Na koficu raportu
znajduje sie podsumowanie — uzyskana liczba prawidtowych odpowiedzi i proponowana
ocena.

Proponowana aplikacja do nauki ortografii odwotuje sie do powyzszych zalecen,
akcentujac przede wszystkim interaktywnos¢, wirtualizacje rzeczywistosci dydaktycznej oraz
polisensorycznos¢. Ponadto system e-learingowy umozliwia administrowanie kursami
i kontami uzytkownikéw, ich prawami dostepu do poszczegélnych funkcji i zasobdw
platformy — poprzez hasto i login oraz dodanie nowego kursu lub uzupetienie juz
istniejacego 0 nowe informacje. Waznym elementem jest komunikacja miedzy
poszczegolnymi uczestnikami kursu i nauczycielem w trybie synchronicznym (chat)
i asynchronicznym (forum, wiadomos¢ e-mail) oraz tworzenie wirtualnych grup uczestnikow
i nauczycieli. Cennym Zzrédtem informacji zwrotnej o skuteczno$ci proponowanego kursu
jest badanie aktywnosci oséb szkolonych, ankietowanie uczestnikow i nauczycieli, a takze
kontrolowanie postepéw w nauce poprzez testy, quizy, warsztaty itp.

Podsumowanie

E-learning jest jedng z dostepnych ustug zdalnych (e-ustugi — ang. e-services)
realizowanych w ramach prac badawczo-rozwojowych R&D (ang. research and
development). E-ustugi sg_ priorytetowym projektem unijnym, ktérego celem jest skuteczny
rozwoj systemdw informatycznych w spoteczenstwie. Technologie usprawniajace dziatania
administracyjne, szkolenia, ustugi zintegrowane, projekty ukierunkowane na innowacje oraz
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life events — ustugi spersonalizowane i portale spoteczno$ciowe wskazujg na szerokie
spectrum mozliwosci e-services. E-ustugi, w tym takze i e-learning, sq odpowiedzig na
oczekiwania i wymagania wspotczesnych uzytkownikow. Ciggle sie rozwijajg i zapewne
w najblizszej przyszitosci stang sie integralnym elementem ogoéinie dostepnych ustug.

Opisany w pracy system wspomagajacy nauke ortografii zostat opracowany
i zaimplementowany z uwzglednieniem wszelkich zasad tworzenia materiatow
e-learningowych. Moze by¢ wykorzystywany w szkofach podstawowych, ktére w ramach
zaje¢ dydaktycznych korzystajg z elektronicznych form przyswajania wiedzy. Jest aplikacjg
tatwo adaptowalng — mozna jq rozszerzy¢ o dodatkowe moduty zgodne z wymaganiami
obowigzujacymi w szkolnictwie.

Odpowiada on zaréwno oczekiwaniom motywacyjnym uczniow, ktérzy dzisiaj
preferujg zdalne nauczanie, jak i wspdtczesnym tendencjom w psychologii uczenia sie, ktéra
akcentuje aktywne formy nauczania poprzez zabawe. Ponadto pozwala uczacemu sie na
pozyskiwanie informacji zwrotnej (samooceny) oraz korygowanie bteddéw, co wspiera
motywacje uczenia sie. Warto zwroci¢ uwage na mozliwo$¢ integrowania nauczania
ortografi z nauczaniem gramatyki jezyka polskiego, frazeologii i interpunkcii.
Zaprojektowany system moze by¢ propozycja metodyczng dla uczniéw chorych lub
realizujacych program nauczania w klasach zintegrowanych.
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