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PROJEKTOWANIE INTERAKTYWNYCH SZKOLEN
NA POTRZEBY KSZTALCENIA NA ODLEGEOSC*

Designing interactive training for distance learning

As part of university teaching it is possible to use the teaching methods and techniques of
distance education. Both the design and doing classes on the distance it must be remem-
bered, that they must meet certain requirements. Distance education at the university can
only take the form of blended learning, which is a mixed form, where classes are doing
partly in the traditional way, and partly remotely. Distance learning classes should take
into account both formal ministerial regulations, internal regulation university, as well
as informal rules of creating the course. It should be taken into account methodological
principles of creating training and preferences of people involved in education. In addi-
tion, each participant of this kind of education should know exactly his obligations. As
aresult, the teaching process is not in doubt as to the form, rights and obligations of users.
Therefore, the article presents issues in the design of interactive training. It will show the
possibility of using different kinds of course elements, as well as ways of planning the
course. This way it will be easier to create a course that during the implementation can
become an interesting way of deepening knowledge.

Key words: blendede-learning, design training, interactive training

* Badania dofinansowano ze srodkow przeznaczonych na dziatalnos$¢ statutows
Wydzialu Zarzadzania i Komunikacji Spolecznej Krakowskiej Akademii im. Andrzeja
Frycza Modrzewskiego.
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Wprowadzenie

Opinie dotyczgce ksztalcenia na odlegtos¢ sg zroznicowane'. To, czy ksztatcenie
na odleglos¢ odbierane jest pozytywnie i uczestniczace w nim osoby upatrujg
w nim mozliwo$¢ zdobywania wiedzy w dogodnym dla siebie czasie i w przyja-
znej formie, czy negatywnie — jako dodatkowe obcigzenie, zalezy w duzej mierze
od pierwszego kontaktu uzytkownikéw z kursami prowadzonymi zdalnie. Do-
brze przygotowany i prowadzony kurs z uzyciem przyjaznego oprogramowania
moze spowodowac, ze uczestnicy ksztatcenia na odleglos¢, rowniez w przyszio-
$ci, beda szuka¢ takiej metody ksztatcenia w celu poszerzania wiedzy i doskona-
lenia. Pierwszy kontakt z platformg zdalnego nauczania i kursami prowadzonymi
na odleglos¢ bardzo czgsto nastepuje dopiero w uczelni. Dlatego na nauczycie-
lach akademickich spoczywa odpowiedzialnos¢ za to, czy studenci, zaréwno
w trakcie studiow, jak i po ich zakonczeniu, beda chetnie korzysta¢ z kursow
prowadzonych zdalnie, czy potraktujg konieczno$¢ zapoznania si¢ z materiatem
dydaktycznym na platformie jako obowigzek, ktory musza spetnié, aby uzyskac
zaliczenie przedmiotu.

Ksztatcenie na odleglo§¢ w uczelni obwarowane jest rozporzadzeniami
zarOwno zewnetrznymi — ministerialnymi, jak rowniez wewngtrzuczelnianymi?.
Zgodnie z tymi wymogami ksztalcenie na odlegtos¢ w uczelni moze by¢ realizo-
wane jedynie w formie mieszanej z zajgciami tradycyjnymi. Nie ma wigc mozli-
wosci prowadzenia zajg¢ w petni zdalnie. W zwiazku z tym w uczelni mamy do
czynienia z blended-learningiem. Rozporzadzenia i regulaminy wewnatrzuczel-
niane reguluja zasady udostepniania materiatow dydaktycznych w sposob zdalny
w podziale na trzy grupy. W ramach zaje¢ wspomagajacych, uzupetiajacych
i komplementarnych, po spethieniu okreslonych warunkéw, mozna prowadzié
zajecia w wybranej przez nauczyciela grupie. Pozwala to na zapewnienie jakosci
poszczegbdlnych kurséw na odpowiednim poziomie. Kurs prowadzony w Kra-
kowskiej Akademii im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego musi przejs¢ proces
certyfikacji. W procesie certyfikacji sprawdzane jest, czy kurs zawiera elementy
wymagane do prowadzenia zaje¢ na odlegltos¢ w wymiarze zaplanowanym przez
tworce kursu. Poszczegodlne kursy sprawdzane sg rowniez pod katem metodycz-
nym, tak, aby umieszczone materialy dydaktyczne pozostawaty w zgodzie z wy-
mogami uczelnianymi.

' M. Wilkin, E-nauczanie dla wielu czy dla nielicznych, [w:] E-edukacja — analiza dokonan i per-

spektyw rozwoju, red. M. Dabrowski, M. Zajac, Warszawa 2009, http://www.e-edukacja.net/piata/referaty/se-
sja_Ila/07 e-edukacja.pdf.

2 M. Wozniak-Zapor, Uczelniany system ksztalcenia na odleglos¢ a KRK, [w:] Krajowe Ramy Kwa-
lifikacji — biurokratyczna koniecznosé czy szansa na poprawe jakosci ksztatcenia w uczelniach?, red. M. Kapi-
szewska, Krakow 2013, s. 121-127.
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Mozliwosci platformy zdalnego nauczania

Platforma KA?3, w ramach prowadzonej grupy dydaktycznej, umozliwia umiesz-
czenie materiatow dydaktycznych w formie kursu interaktywnego — tworzonego
z wykorzystaniem zintegrowanego z platformg Generatora kursow e-learningo-
wych. Mozliwe jest takze umieszczanie zadan. W odpowiedzi na zadanie student,
bezposrednio na platforme, zalacza swojg odpowiedz. Zaréwno nauczyciel, jak
i student widzg na jakim etapie jest kazde zadanie. Student otrzymuje informacje:
»Rozpoczety” — jezeli zapoznal si¢ z zadaniem, ale jeszcze nie udzielil odpowie-
dzi, ,,Oczekuje na ocene” — jezeli zalaczyt swojg odpowiedz i przedstawit ja do
oceny. Z kolei nauczyciel widzi, czy student podjat jakakolwiek aktywnos¢ zwia-
zang z zadaniem, a gdy student udzieli odpowiedzi na zadanie ma mozliwos$¢ jego
oceny lub odestania do poprawy. Wystawiona przez nauczyciela ocena jest au-
tomatycznie widoczna przez studenta. Kolejny element, ktéory mozna studentom
udostepni¢ w ramach prowadzonej grupy to zatgcznik. Zatgcznik stuzy do udo-
stepniania materialdéw dodatkowych, z ktorych student moze lub powinien skorzy-
sta¢. Platforma KA umozliwia takze rézne formy kontaktu mi¢dzy nauczycielami
a studentami. Sg to zarowno mozliwos$ci kontaktu w trybie synchronicznym, jak
1 asynchronicznym. Komunikacja synchroniczna odbywa si¢ w czasie rzeczywi-
stym i jest realizowana w formie czatu. Z kolei komunikacja asynchroniczna, czyli
niejednoczesna, realizowana jest z wykorzystaniem forum lub wiadomosci we-
wnatrzplatformowych. W zaleznosci od preferowanych aktywnosci oraz wymo-
goéw uczelnianych, nauczyciel samodzielnie moze udostepni¢ studentom komu-
nikacje wewnatrz grupy z wykorzystaniem Czatu oraz Forum. Na state wlaczona
jest mozliwo$¢ wysytania wiadomos$ci wewnatrz platformy migdzy nauczycielem
prowadzacym e-zajecia a studentami i w drugg strone, miedzy kazdym ze studen-
tow a nauczycielem. Poniewaz komunikacja z wykorzystaniem wiadomosci od-
bywa si¢ wewnatrz systemu komputerowego nie ma mozliwosci niedostarczenia
wiadomosci, jak to ma mozliwo$¢ np. przy przesylaniu wiadomosci e-mail. Na
Platformie KA mozliwe jest takze korzystanie z wideokonferencji. W takiej sytu-
acji nauczyciel akademicki, prowadzac zajecia, jest widoczny dla catej grupy stu-
dentow. Studenci majg mozliwo$¢ zadawania pytan pisemnie — w takim wypadku
pytanie wyswietla si¢ nauczycielowi na ekranie. Studenci moga rowniez zadawaé
pytanie glosowo, jezeli nauczyciel udzieli studentowi glosu.

Projektowanie kursow interaktywnych

W procesie projektowania kursu na platformie e-learningowej zalecane jest sto-
sowanie scenariusza na etapie samego planowania tresci dydaktycznych. Utatwia

3

M. Wozniak-Zapor, M. Grzyb, S. Rymarczyk, Ksztatcenie na odlegtos¢ w uczelni. Teoria i prakty-
ka, ,,Zeszyty Naukowe Wydziatu Elektrotechniki i Automatyki Politechniki Gdanskiej” 2015, nr 41.
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on proces projektowania, poniewaz projektantowi daje mozliwos¢ rozlokowa-
nia, na poszczegélnych ekranach kursu, elementow: informacyjnych, dydak-
tycznych, utrwalajacych, aktywizujacych i sprawdzajacych. Tabela 1 pokazuje
przyktad prostej wersji scenariusza. Tabela 2 pokazuje przyktad scenariusza do
kursu z awatarem i dzwigkiem. Pokazany jest tu opis czwartego ekranu pierwszej
lekcji kursu. Z kolei rysunek 1 pokazuje ekran kursu z awatarem, przygotowany
wedlug scenariusza z tabeli 2.

Tabela 1. Przyktad scenariusza kursu e-learningowego

Lekcja 1 Nazwa lekcji
Lekcja 1, Ekran 1 |Tekst z ekranu:...
Lekcja 1, Ekran 2 |Interakcja — pajaczek
Tresé: ...

Lekcja 1, Ekran ...

Lekcja 2 Nazwa lekcji
Lekcja 2, Ekran 1 |Tekst z ekranu:...
Lekcja 2, Ekran ...

Zrodto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.

Tabela 2. Fragment scenariusza kursu e-learningowego — ekran 4

Ekran |Tekst méwiony Poza |Opis Telfsty Grafika
wySwietlane

4 Hello. My name is Agniesh- |1 Na flipcharcie na Tl
ka, and I’ll support author of] srodku napis: Let’s start
this course doctor Stanislav Let’s start this this e-course.
Koorek. My voice is gener- e-course. Please go |Please go to
ated by computer system, so to the next part. the next part.
please forgive me some pro-
nunciation mistakes Let’s
start this e-course. Please go
to the next part.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Elementy informacyjne powinny by¢ umieszczone na poczatku kursu, lub
w odpowiednim miejscu na platformie. Platforma KA udostgpnia osobne miej-
sce, w ramach prowadzonej grupy dydaktycznej — zakladke Informacje, w kto-
rym prowadzacy moze umiesci¢ informacje dotyczace zasad pracy na platformie,
mozliwosci kontaktu, harmonogramu pracy na platformie czy celow dydaktycz-
nych kursu.
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Rysunek 1. Czwarty ekran kursu stworzony na podstawie scenariusza z tabeli 2

Let’s start this e course.

Please go to the next part.

Zrodto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.

Materialy dydaktyczne — kontent kursu, powinny by¢ zaplanowane w taki
sposob, aby odpowiadaty zatozonym celom dydaktycznym. W ramach materia-
16w dydaktycznych mozliwe jest stosowanie odno$nikow do artykutow, facho-
wych stron internetowych, filméw, ale bez naruszania praw autorskich.

Materialy utrwalajace stuza uporzadkowaniu wiedzy, usystematyzowaniu
zagadnien przedstawionych w kursie. Do tej grupy elementéw kursu mozna zali-
czy¢ podsumowanie, zestawienie, zadania zamkniete.

Materialy aktywizujace to wszelkiego typu interakcje umieszczone w kur-
sie. Stluza one pobudzeniu studenta, rozbudzeniu ciekawo$ci poznawczej. Zale-
ta tego typu elementow jest szybka odpowiedz zwrotna, mozliwo$¢ powrotu do
wlasciwej partii materiatu i ponowne wykonanie interakc;ji.

Elementy sprawdzajace stuza do weryfikacji nabytych przez studenta kwa-
lifikacji. Na platformie KA tego typu elementy moga by¢ realizowane w formie
testu koncowego. Po wypetnieniu testu student otrzymuje oceng w zaleznosci od
liczby punktéw, jaka uzyskat.

Elementy interaktywne na Platformie KA
W Generatorze kursoéw, zintegrowanym z Platformg KA, mozliwe jest uzywanie

Tacznie dziewigciu rodzajow interakcji w kursie, w tym trzy odmiany interakcji
typu pajaczek. Lista dostepnych interakcji zostata pokazana na rysunku 2.
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Rysunek 2. Lista interakcji dostepnych na Platformie KA

Interakcje X
Pytanie : Pajaczek z
testowe ESanzak abrazkami

Laczenie Kategorie Kelejnosé
obrazkéw

Uzupelnianie Prawda- wﬁ::g:::m

luk w tekscie falsz -

abrazku

Zrodto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.

Kazda z pokazanych na rysunku 2 interakcji moze by¢ wykorzystana do
przygotowania materiatu aktywizujacego. Student ma wtedy mozliwos¢ kilku-
krotnego rozwigzywania zagadnienia przedstawionego w takiej formie. Interak-
cje moga zosta¢ rowniez wykorzystane jako materialy sprawdzajace — w ramach
testu koncowego. Jednak w takim przypadku liczba podej$¢ ustalona jest przez
prowadzacego. Natomiast liczba punktéw, uzyskanych w wyniku rozwigzania
interakcji, dodawana jest do tacznej liczby punktow za test koncowy.

Pierwsza z interakcji nosi nazwe pytanie testowe. Pytanie testowe moze
by¢ jednokrotnego lub wielokrotnego wyboru. Na rysunku 3 pokazany jest widok
interakcji w czasie projektowania. W nagtowku interakcji wpisane jest pytanie,
w odpowiedziach wpisane sg te odpowiedzi, ktore maja si¢ wyswietli¢ na ekranie;
prawidtowa odpowiedz musi by¢ zaznaczona przez nauczyciela. Pod odpowie-
dziami umieszczone jest pole wyboru, ktore nalezy zaznaczy¢, w przypadku gdy
test ma by¢ wielokrotnego wyboru. Rysunek 4 pokazuje projektowane interakcje
w taki sposob, jaki zostanie ona wyswietlona studentowi. Jezeli student zaznaczy
prawidtowa odpowiedz i kliknie przycisk sprawdz, to uzyska informacjg, ze do-
brze rozwigzat zadanie, jezeli zaznaczy btedng odpowiedz, otrzyma informacje,
ze odpowiedziat zle i powinien sprobowac jeszcze raz.
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Rysunek 3. Interakcja ,,Pytanie testowe” — widok z Generatora kursow

Algorytm, ktory w kolejnych krokach wywoluje sam siebie dla nowych wartosci parametréw wykonania to

algorytm:

® | Rekurencyjny

O [ sekwencyjny

|
O [ teracylny |
|
|

@ |

plus  minus [ Pytanie wislokrotnego wyboru
Zrédto: opracowanie wiasne, zrzut ekranu z platformy.

Rysunek 4. Interakcja ,,Pytanie testowe” — widok studenta

Algorytm, ktory w kolejnych krokach wywoluje sam siebie dla nowych wartosci parametrow

wykonania to algorytm

O iteracyjny

o] Sekwencyjny

Q Rekurenc

——
Y m— ¢ s )

Zrbdto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.

Kolejna interakcja — ,,Pajaczek” pozwala na taczenie w pary. Pajaczek wy-
stepuje w trzech odmianach. Laczenie tekstu z tekstem zostato pokazane na ry-
sunku 5 — w widoku z Generatora oraz na rysunku 6, gdzie zostata zaprezentowa-
na interakcja wyswietlona na ekranie studenta. Na rysunku 6 zostala zaznaczona
jedna z odpowiedzi dla zobrazowania w jaki sposob odpowiedzi sg zaznacza-
ne przez studentdw. Po zaznaczeniu obydwu odpowiedzi student moze klikngé
przycisk ,,Sprawdz” 1 dowiedzie¢ si¢, czy poprawnie wykonal ¢wiczenie. Jedng
z odmian pajaczka, dostepng w Generatorze, jest Pajaczek z obrazkami. Polega
to na tgczeniu obrazu z tekstem. Zasada dziatania jest analogiczna do pokazanej
na rysunku 5, z tym, ze po jedne;j stronie jest mozliwo$¢ zalaczenia obrazka, a po
drugiej stronie tekstu, z ktérym ma by¢ potaczony. Trzecia odmiana pajaczka to
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,Laczenie obrazkow”. W tym przypadku istnieje mozliwos¢ zataczenia jedynie
obrazkow. W kazdym z dostepnych bloczkéw, utozonych tak jak na rysunku 5,
mozliwe jest umieszczenie jednego obrazka. W Generatorze, przy projektowaniu
interakcji, nalezy pamigta¢ o tym, ze wprowadzane teksty i obrazki musza by¢
utozone w prawidtowy sposob, czyli w taki, jaki student powinien je ulozy¢ lub
polaczy¢, aby otrzymac punkt lub gratulacje za poprawne wykonanie ¢wiczenia.
Przy kazdorazowym uruchomieni interakcji odpowiedzi si¢ rotuja, wicc za kaz-
dym razem student otrzymuje napisy lub obrazki w innej kolejnosci.

Rysunek 5. Interakcja ,,Pajaczek” — widok z Generatora

Algorytm, ktéry w kolejnych krokach wywoluje sam Rekurencyjny
sleble dla nowych wartoscl parametréw wykonania.

Algorytm, ktéry wykonuje obliczenia w petll dia Iteracyjny
zmilenlajgce] sig wartoscl Je] nlezmiennlka.

Zrédto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.

Rysunek 6. Interakcja ,,Pajaczek” — widok studenta, zaznaczone przez studenta
jedno polaczenie

Algorytm, ktéry w kolejnych krokach wywoluje sam

sleble dla nowych wartocl parametréw wykonania. lteracyjny

Algorytm, ktéry wykonuje obilczenla w petil dia
zmieniajgce] sig wartoscl je] niezmiennika.

Rekurencyjny

Zrodto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.
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Kolejng interakcja, ktora moze by¢ wykorzystywana w formie elementu
aktywizujacego 1 sprawdzajgcego, to kategoria. Zasada dziatania tej interakcji
pozwala na uporzadkowywanie zagadnien w dwoch lub trzech kategoriach. Licz-
ba kategorii jest wybierana przez osobe projektujaca kurs w ustawieniach inte-
rakcji. Rysunek 7 przedstawia wyglad interakcji w Generatorze kursow. W tym
miejscu poszczegdlne elementy powinny by¢ przyporzadkowane do wlasciwej
kategorii. W widoku studenta, pokazanym na rysunku 8, mozna zauwazy¢, ze je-
dyne co student widzi na poczatku rozwigzywania ¢wiczenia to nazwy kategorii.
Student przyporzadkowuje pojawiajace si¢ na dole ekranu bloczki do poszcze-
golnych kategorii.

Nauczyciel ma rowniez do dyspozycji interakcje o nazwie ,,Kolejnosc”.
Pozwala ona na uszeregowanie zagadnien we wiasciwej kolejnosci. Rysunek 9
pokazuje poprawna kolejno§¢ wprowadzong do Generatora, a rysunek 10 umoz-
liwia zaobserwowanie tej interakcji w widoku studenta. Kolejno$¢ zostata zmie-
niona, zadaniem studenta jest utozenie bloczkéw we wlasciwej kolejnosci. Zada-
nie polega na przeciaganiu poszczegdlnych klockéw w gore lub w dot.

Rysunek 7. Interakcja ,,Kategorie” — widok z Generatora

Podziat algorytmoéw Podziat algorytméw
wedtug typu przetwarzanych danych: wedlug sposobu wykonywania:

numeryczne iteracyjne

nienumeryczne rekurencyjne

Zrodto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.
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Rysunek 8. Interakcja /kategorie — widok studenta z rozlokowanymi czterema
bloczkami

Podziat algorytméw wedliug typu Podziat algorytméw wedlug sposobu
przetwarzanych danych: wykonywania:

.- < e )

Zrodto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.

ye)

Rysunek 9. Interakcja ,,Kolejno§¢” — widok z Generatora
Utéz przebieg wykonywania algorytmu genetycznego we wlasciwej kolejnosci

Losowana jest pewna populacja

g
o

Selekcja

Operacje genetyczne (krzyzowanie , mutacja)

Tworzenie nowego pokolenia

Zrédto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.
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Rysunek 10. Interakcja ,,Kolejnos¢” — widok studenta

Utéz przebieg wykonywania algorytmu genetycznego we wlasciwej kolejnosci

Tworzenie nowego pokolenia

Selekcja

Losowana jest pewna populacja poczgtkowa.

Operacje genetyczne (krzyzowanie , mutacja)

-

Zrodto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.

Interakcja — ,,Uzupetnianie luk w tek$cie” wystepuje w trzech warian-
tach — co zostato pokazane na rysunku 11. Pierwsza mozliwos¢, to wpisywanie
brakujacego tekstu. Nalezy pamigtaé, ze w takim wypadku student moze znaé
poprawng odpowiedz, ale wpisze stowo w ztej formie, lub zrobi btad w literze
wyrazu. W takim wypadku ¢wiczenie nie zostanie zaliczone. Przy projektowaniu
tej interakcji z opcja wpisywania tekstu nalezy zadba¢ o to, aby student wie-
dziat jednoznacznie w jaki sposdéb ma wpisa¢ brakujacg czgs¢ tekstu, tak by mogt
skoncentrowac¢ si¢ na aspekcie merytorycznym zadania, a nie na formie i sposo-
bie zapisania odpowiedzi. W przypadku, gdy student ma wpisac liczbe, réwniez
nalezy doprecyzowac, w jaki sposdb ma ona zosta¢ wpisana, do ilu cyfr po prze-
cinku liczba powinna zosta¢ zaokraglona. Przyktad prawidtowo oznaczonych luk
pokazuje rysunek 12. Drugi wariant tej interakcji to klocki. W tym wariancie
student otrzymuje podpowiedz w postaci klockow umieszczonych na dole ekra-
nu. Jego zadaniem jest jedynie umieszczenie klockoéw we wlasciwym miejscu
tekstu. Taki sposdb wykorzystania interakcji pokazany jest na rysunku 13. Trze-
ci wariant to wskazywanie. Polega to na tym, ze student ma do wyboru dwie
mozliwosci. Jedna z nich oznaczona jest jako prawidtowa. Zadaniem studenta
jest wskazanie prawidlowej odpowiedzi poprzez klikniecie kursorem myszy we
wlasciwym miejscu tekstu.
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Rysunek 11. Warianty interakcji ,,Uzupehianie luk w tekscie”

_~__Opgje interakaji
Wypslnianis Flocki Wakazywanie

Zrodto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.

Rysunek 12. Przyktad oznaczenia luk w tekscie

Algorytm <GAP>rekurencyjny</GAP> w kolejnych krokach wywoluje sam siebie dla nowych wartosci parametréw wykonania.

Algorytm <GAP=>iteracyjny</GAP> wykonuje obliczenia w petli dla zmieniajacej sie wartosci jej niezmiennika.

Zrodto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.

Rysunek 13. Interakcja ,,Uzupetnianie luk w tekscie” — widok studenta

Algorytm _ w kolejnych krokach wywotuje sam siebie dla nowych warto$ci parametréw wykonania.

Algorytm _ wykonuje obliczenia w petli dla zmieniajace] sie wartosci jej niezmiennika.

—
T SELEE

Zrodto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.

W kursach e-learningowych na platformie KA mozliwe jest takze wyko-
rzystywanie interakcji typu ,,Prawda”/,,Falsz”. Podczas projektowania tej inte-
rakcji w Generatorze wpisuje si¢ kolejne zdania. Zdanie prawdziwe nalezy ozna-



PROJEKTOWANIE INTERAKTYWNYCH SZKOLEN... 167

czy¢ tak, jak na rysunku 14. Zdan, dla ktorych prawidtowa odpowiedzig jest falsz
nie nalezy zaznacza¢. Na ekranie studenta wyswietlg si¢ zdania w losowej kolej-
nosci. Na zakonczenie tej interakcji pojawi si¢ wynik. Student zobaczy, na ktore
sformulowania odpowiedziat prawidlowo, a na ktore nie. Wy$wietlone zdanie,
ktore nalezy oceni¢ jako prawdziwe i falszywe, zostalo pokazane na rysunku 15.

Rysunek 14. Interakcja ,,Prawda”/,,Falsz” widok z Generatora

[l  Algorytm rekurencyjny w kolejnych krokach wywoluje sam siebie dla nowych wartosci parametréw wykonania.
5l Algorytm iteracyjny wykonuje obliczenia w petli dia zmieniajacej sie wartosci jej niezmiennika.
O Algorytm rekurencyjny wykonuje obliczenia w petli dla zmieniajgcej sie wartosci jej niezmiennika.

plus  minus

Zrodto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.

Ostatnig interakcja jest ,,Wskazywanie”. Ta interakcja umozliwia zazna-
czenie na obrazku poszczegdlnych elementow. Na rysunku 16 widoczny jest kal-
kulator. W Generatorze zaznaczone sg trzy miejsca na obrazku. Zadanie dotyczy
zaznaczenia znaku plusa na kalkulatorze. Zaznaczona jest cyfra 7 i prostokat
obejmujacy znaki czterech dziatan matematycznych, jako btedne odpowiedzi.
Znak plusa zaznaczony jest jako odpowiedz poprawna. W widoku studenta, po-
kazanym na rysunku 17, widoczne sa trzy prostokaty. Zadaniem studenta jest
wskazanie prawidtowego poprzez klikniecie myszka.

Rysunek 15. Interakcja ,,Prawda”/,,Fatsz” widok studenta

Algorytm rekurencyjny w kolejnych krokach wywoluje sam siebie dla nowych

wartosci parametréw wykonania.

1 Prawda [ Fatsz

Dalgj

--— Gz

Zrédto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.
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Rysunek 16. Interakcja ,,Wskazywanie” — widok z Generatora

Zrédto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.

Rysunek 17. Interakcja ,,Wskazywanie” — widok studenta

h |

Zrodto: opracowanie whasne, zrzut ekranu z platformy.
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E-nauczyciel

Nauczyciel petni najwazniejsza rolg w procesie dydaktycznym, w ktorym wy-
korzystano elementy metod i technik ksztalcenia na odleglos¢. Nauczyciel staje
si¢ projektantem szkolenia, moderatorem, osobg aktywizujaca studentdéw i za-
checajacg do brania czynnego udziatu w prowadzonych zajeciach zdalnych. Juz
na samym poczatku procesu projektowania musi on zastanowic si¢ nad pewnymi
zagadnieniami. Kazda osoba, ktora projektuje szkolenie, powinna sobie uswia-
domi¢ przede wszystkim, dla kogo jest to szkolenie przeznaczone, jaka jest gru-
pa docelowa projektowanego kursu. Potrzeby dydaktyczne uczestnikow kursow
zalezne sg od wieku, nawykéw szkoleniowych, a takze wyksztatcenia. Grupa
docelowg nauczyciela akademickiego sg studenci, ktérzy w wiekszosci radza so-
bie dobrze z obstugg platformy e-learningowej, a wigc nie ma bariery technolo-
gicznej w korzystaniu z zaje¢ zdalnych. Jest to grupa, ktérej celem jest zdobycie
kwalifikacji zgodnych z wybranym kierunkiem studiow, a wiec zmotywowana do
uczenia si¢. W procesie projektowania kursu konieczne jest okreslenie efektow
ksztalcenia, jakie maja by¢ uzyskiwane w wyniku uczestniczenia w projektowa-
nych zajeciach zdalnych. Kolejny krok w projektowaniu szkolenia to wybranie
srodkow dydaktycznych, ktore umozliwia realizacje zatozonych celow. Projek-
towanie kurséw e-learningowych nie jest fatwym zadaniem. Caly czas konieczne
jest pamigtanie przede wszystkim o zamierzonych celach dydaktycznych kursu.

Zaprojektowany kurs nalezy poprowadzi¢ z wykorzystaniem np. platformy
e-learningowej. Nauczyciel prowadzacy zaj¢cia przez Internet jest moderatorem
kursu. Jego rola polega na przeprowadzaniu studentow przez proces dydaktycz-
ny, dajac jednoczesnie pewna swobode w popetnianiu btedow i mozliwos¢ ich
naprawienia. Nauczyciel w trakcie catego kursu udziela wskazowek i instrukcji.
Pomaga rozwigzywac problemy. Nauczyciel jest jednoczesnie opiekunem, ktory
kontroluje uczestnikow ksztatcenia, motywuje, wykazuje braki i pokazuje moz-
liwosci zmian.

Podsumowanie

W procesie projektowania kursow, realizowanych z wykorzystaniem metod
i technik ksztalcenia na odleglo$¢, potrzebna jest wiedza merytoryczna, wiedza
z zakresu metodyki oraz umiejetnosci techniczne. Wiedza merytoryczna jest
elementem podstawowym kazdego kursu, jednak nieumiejetne jej przedstawie-
nie spowoduje, ze zaplanowane efekty ksztalcenia mogg nie zostaé osiggnigcte.
W kazdym kursie prowadzonym zdalnie, oprocz materiatéw dydaktycznych, po-
winny by¢ zawarte materialy pozwalajace na usystematyzowanie wiedzy. Osoba
korzystajaca z ksztalcenia na odlegto§¢ powinna w trakcie kursu by¢ zmuszona
do wtasnej aktywnosci. Wtedy z biernego odbiorcy moze przeksztatci¢ si¢ w po-
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szukiwacza wiedzy. Duze znaczenie ma rowniez ocena postepow. Stosowanie
w kursach mozliwosci oceny lub samooceny postepow w zdobywaniu kwalifi-
kacji motywuje do podejmowania wysitku, a uzyskane dobre wyniki motywuja
do dalszej pracy. Osoba podejmujaca nauke musi wiedziec jak, kiedy i czego si¢
bedzie uczyla oraz jakie sg przewidywane efekty ksztatcenia. Osoba uczestni-
czaca w procesie ksztatcenia na odleglos¢ zawsze powinna wiedzie¢ do czego
dazy, dzigki czemu latwiej bedzie jej podejmowac aktywnos$¢ w tym kierunku.
Spehienie podstawowych zasad dotyczacych projektowania kurséw pozwoli na
realizacj¢ zajg¢ zdalnych i osiagniecie wyznaczonych celow dydaktycznych.



