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Wstep

Ksztalcenie na odlegto$¢ jest jedng z form ksztatlcenia oséb dorostych,
w zwigzku ztym chetnie wykorzystywane jest na uczelniach, w przedsie-
biorstwach - do doskonalenia wiedzy pracownikéw, atakze proponowane
jest przez firmy szkoleniowe. Jak kazda zform ksztatcenia, réwniez ksztal-
cenie na odlegto$¢ ma zaréwno zwolennikéw, jak i przeciwnikdw. To, czy
kto$ preferuje takg forme zdobywania wiedzy zalezy z pewnosciag od jego
doswiadczen z rozpowszechnionymi kursami zwykorzystaniem Internetu.
Jezeli doswiadczenia te sa pozytywne, uczestnicy kurséw e-learningowych
zaczynaja upatrywaé¢ w nich efektywnej i wygodnej formy zdobywania
wiedzy. Natomiast, jezeli doswiadczenia te sg zte, potencjalni uzytkownicy
potraktuja szkolenie w takiej formie jako dodatkowy obowigzek, czy tez
niepotrzebne obcigzenie.

W przewazajacej wiekszosci dorosli ludzie z ksztatceniem na odlegtosé
spotykaja sie na uczelni. Wazne jest zatem, aby doSwiadczenia oraz przy-
zwyczajenia, jakie zdobeda na studiach, pozwolity im na dalszy rozwdj po
zakonczeniu studiéw. W aspekcie ciagtego zdobywania wiedzy i umiejet-
nosci oraz metod ksztatcenia, jakimi moga sie postugiwac, to, do czego
beda zachecani podczas nauki formalnej, bedzie skutkowato w ich wy-
borach dotyczacych ksztalcenia przez cate zycie. Studenci, ktorzy aktyw-
nie uczestniczyli w ksztalceniu na odlegto$¢ moga po zakonczeniu stu-
diow rowniez preferowac taka forme nauki. Warunkiem jednak jest, aby
proces ksztalcenia na odlegtos¢ byt dobrze przygotowany i prowadzony
w taki sposob, ze po jego zakonczeniu absolwenci beda uwazac taka for-
me ksztalcenia za efektywng oraz pozwalajgcg na szybkie przyswajanie
informacji podanych w oprawie sprzyjajacej zrozumieniu przekazywa-
nych tresci.

Wiasciwe przygotowanie kurséw uzaleznione jest od wielu czynnikéw.
Nalezg do nich: przeszkoleni pracownicy opracowujgcy kursy, narzedzia
wspomagajace ich prace, narzedzia do zdalnej nauki, przygotowania me-
rytorycznego i metodycznego, zaplanowanych elementéw motywowania.
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Kursy, ktére sa udostepniane studentom majg wbudowane komponenty
pozwalajgce na utrwalenie wiedzy, poprawe jej przyswajania, budowanie
wiezi spotecznych miedzy uczestnikami grupy dydaktyczne;.

Kurs powinien takze by¢ ciekawie skonstruowany i angazujacy uwage
studentéw. Dzialania polegajace na zastosowaniu gamifikacji w kursach
e-learningowych stuzy¢ majag wtasnie zwiekszeniu zaangazowania uczest-
nikbw danego dziatania w procesy, szczegolnie te, ktére wydaja sie by¢
rutynowe i nudne. Wykorzystanie mechanizmoéw gamifikacji opiera sie na
wywotaniu odczucia zadowolenia, takiego, jakie odczuwajg ludzie w wy-
niku np. pokonywania trudnosci, zdobywania nagréd, ale takze w wyniku
rywalizacji czy wspotpracy.

Kazdy uczestnik kurséw, studenci czy tez uczniowie, ztrudem uczg sie
przedmiotow, ktdére uwazajg za niezbyt interesujgce, trudne lub nudne.
Wprowadzenie do procesu dydaktycznego dziatan zwigzanych z gamifi-
kacja ma prowadzi¢ do wytworzenia u odbiorcéw odczu¢ zadowolenia
i satysfakcji z pokonywania poszczeg6inych pozioméw trudnosci zagad-
nien dydaktycznych, czy tez radosci ze wspolnych osiagnie¢ grupy, albo
zaangazowania w rywalizacje. Dodatkowg zaletg wdrozenia tych dziatan
do procesu dydaktycznego mogtby by¢ korzystny wptyw na uzyskanie
przez studentéw planowanych efektdw ksztatcenia. Duzg role w procesie
projektowania i prowadzenia kursu odgrywa nauczyciel. Juz na poczatku
prowadzonych zaje¢ powinny zosta¢ ustalone zasady pracy na zajeciach
dydaktycznych i poza nimi, uwzgledniajace elementy mechaniki gier.

Z uwagi na to, ze technika gamifikacji wykorzystywana jest w r6znych
dziedzinach zycia spotecznego, zostaly przeprowadzone badania ankieto-
we wsréd studentdw na temat gamifikacji, atakze komponentéw platfor-
my e-learningowej, ktére mogtyby by¢ wykorzystane w zgamifikowanych
kursach. Przeanalizowane zostanag takze niektore elementy gamifikacji,
wraz z podaniem mozliwosci zrealizowania ich z wykorzystaniem platfor-
my e-learningowej KAAFM. W niniejszej monografii przedstawione zosta-
ty takze informacje na temat ksztalcenia na odlegtos¢, zaréwno historii,
jak i obecnych trendéw, zasady tworzenia kurséw, a takze informacje na
temat gamifikacji w tym mechanizméw, czy tez rodzajoéw graczy.

Uzyskane wyniki prowadzonych badan pozwalajg stwierdzi¢, w jakim
stopniu gamifikacja znana jest studentom, czy elementy dostepne na
platformie, ktére mozna zaadaptowac na potrzeby grywalizacji, sg dobrze
oceniane przez studentdéw. Postuza takze do wyznaczenia nowych obsza-
réw rozwoju, zgodnych z aktualnym zapotrzebowaniem studentéw.

Marta Wozniak-Zapor



1 Czymjest ksztatcenie na odlegtosc

Uczenie sie jest uniwersalnym doswiadczeniem - gtéwna sitg, ktéra po-
zwala zaréwno ludziom, jak i zwierzetom nato, aby przetrwac¢ ifunkcjono-
wacé w ich srodowiskul Wiedza moze by¢ przekazywana w rézny sposéb.
Moze to by¢ zaréwno forma tradycyjna, jak i zdalna, jednak w kazdym
przypadku mozliwosci zaprezentowania tresci edukacyjnych stajg sie co-
raz bardziej urozmaicone wraz z rozwojem technologii.

Na przestrzeni lat, w zalezno$ci od aktualnego rozwoju techniczne-
go, ksztatcenie na odlegto$¢ przyjmowato rézne postaci. W poczatkowej
formie byly to listy, nastepnie radio itelewizja, obecnie wiedza moze by¢
przekazywana na odlegto$¢ z wykorzystaniem Internetu. Niewatpliwie In-
ternet, wraz ze swoimi mozliwosciami komunikacyjnymi, pozwolit twor-
com tresci przekazywanych na odlegto$¢ na udoskonalanie metod oraz
technik ksztalcenia na odlegtosc¢.

Przez wiekszo$¢ tego czasu byto ono postrzegane jako substytut nauczania
tradycyjnego, w ktérym nauczyciel zastepowany byt przez ré6znego rodza-
ju podreczniki i materiaty. Dopiero w erze komputeréw zaczeto postrze-
gac tresci nauczania, jako informacje, czyli rzecz materialng, ktérg mozna
przetwarzaé, przenosic¢ i przekazywac. W procesach nauczania-uczenia sie
szczegOlnie interesujgce stato sie zagadnienie przekazu informacji2

O poczatkach ksztalcenia na odlegtos¢ mozemy moéwic juz w dziewiet-
nastym stuleciu, kiedy to materiaty dydaktyczne przekazywane byly oso-
bom uczacym sie w postaci drukowanych skryptéw, notatek. W pozniej-
szym okresie, wraz rozwojem $rodkéw masowego przekazu, mozliwe stato

1 C.N. Quinn, Engaging Learning. Designing e-Learning Simulation Games. Progress in Ed-
ucation of Electrical Measurements, Electronics and Electrical Engineering, John Wiley &
Sons, San Francisco 2005.

2 Z. Meger, Podstawy e-learningu. Od Shannona do konstruktywizmu, ,,E-mentor™ 2006,
nr4(16), s. 35-42.
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sie przekazywanie tresci edukacyjnych z wykorzystaniem radia, technolo-
gii audio-video, a nastepnie takze telewizji (w formie teleedukacji). Rozwoj
technologii komputerowej pozwolit na tworzenie szkolen w formie multi-
medialnej, co nadato ksztatceniu forme atrakcyjniejsza. Wraz z rozwojem
Internetu wykorzystanie komputeréw znacznie sie rozszerzylo. Zaczely
stuzy¢ nie tylko do badan naukowych, tworzenia prezentacji multimedial-
nych mozliwych do odtworzenia na innym komputerze, ale pozwalaly na
kreowanie tresci dydaktycznych przekazywanych uzytkownikom z wyko-
rzystaniem platform e-learningowych. Poszczegoélne etapy rozwoju ksztal-
cenia na odlegto$¢ sg wyrdzniane w literaturze jako kolejne generacje3
Rozwdj ustug internetowych, z ktérym mamy do czynienia takze obecnie,
umozliwia tworzenie profesjonalnych tresci dydaktycznych utatwiajacych
przyswajanie wiedzy, a mozliwosci komunikacyjne sprawiaja, ze nie ucier-
pia na tym aspekty spoteczne nauczania w grupie dydaktycznej4 Proces
rozwoju ksztatcenia na odlegto$¢ zwigzanego z ewolucjg mozliwosci tech-
nologicznych zostat zaprezentowany na rysunku nr 1

lata czterdzieste XIX stulecia - materiaty drukowane

lata dwudzieste XIX stulecia - materiaty drukowane idzwigkowe

lata pigédziesiate dwudziestego XX stulecia - materiaty drukowane, dzwigkowe, teleedukacyjne

lata siedemdziesigte dwudziestego XX stulecia - materialy drukowane, dZzwiekowe,
teleedukacyjne, pojawienie sie komputeréow

lata dziewigédziesiate dwudziestego XX stulecia - upowszechnienie Internetu i zdalne nauczanie

obecnie - Technologie mobilne, Technologie VR (Virtual Reality), Technologie AR (Augmented Reality), Video, Video
360°, Webinaria, Mulimedialne kursy opracowane w technologii flash/html, Mulimedialne kursy opracowane
w narzedziach autorskich - LearnWay Editor,Adobe Capivate, Lectora Inspire, Ariculate Storyline

Rysunek 1. Rozwdj ksztatcenia na odlegtosc

Zr6dio: opracowanie whasne.

3 D. Korzan, Ewolucja ksztalcenia zdalnego, http://www.korzan.edu.pl/pdf/zdalne.pdf
[dostep: 20.05.2018]; Z. Meger, Sz6sta generacja nauczania zdalnego, http://www.e-
-edukacja.net/czwarta/_referaty/sesja_Illb/14_e-edukacja.pdf [dostep: 20.01.2018].

4 M. Wozniak-Zapoér, Istotnos¢ komponentéw ksztatcenia na odlegtos¢ dla procesu dydak-
tycznego, Oficyna Wydawnicza AFM, Krakéw 2017.


http://www.korzan.edu.pl/pdf/zdalne.pdf
http://www.e-
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Wraz z rozwojem mozliwosci technicznych modyfikacji ulegty tak-
ze definicje ksztatlcenia prowadzonego na odlegto$¢. Zgodnie z jedng
z nich:

Nauczanie na odlegtos¢ jest to metoda prowadzenia procesu dydaktycz-
nego w warunkach, gdy nauczyciele i uczniowie (studenci) sa od siebie
oddaleni (czasami znacznie) i nie znajdujg sie w tym samym miejscu, sto-
sujgc do przekazywania informacji - oprocz tradycyjnych sposobow ko-
munikowania sie- réwniez wspdiczesne, bardzo nowoczesne technologie
telekomunikacyjne, przesytajac: gtos, obraz wideo, komputerowe dane
oraz materiaty drukowane. Wspoélczesne technologie umozliwiajg row-
niez bezposredni kontakt w czasie rzeczywistym pomiedzy nauczycielem
a uczniem za pomocg audio- lub wideokonferencji, niezaleznie od odle-
gtosci, jak ich dzielis

1.1, D-learning, e-learning, m-learning

Nazwy distance-learning i e-learning bardzo czesto uzywane sg wymien-
nie, podczas gdy w praktyce oznaczajg jednak odrebne jednostki6. Di-
stance-learning (d-learning), czyli ksztatcenie na odlegto$é, niezaleznie
od sposobéw definiowania polega na oddzieleniu ucznia od nauczyciela
w taki sposob, ze nie przebywajg oni w jednym miejscu. Wedtug jednego
zrodta okreslany jest jako: ,[...] uczenie na odlegto$é, w ktérym bezpo-
Sredni, osobisty kontakt miedzy uczniem i nauczycielem zostaje zastgpio-
ny komunikacjg opartag na nowoczesnych technologiach lub tradycyjnej
poczcie; przyktadami d-learningu sa: kursy korespondencyjne, edukacyjne
programy telewizyjne, e-learning"7. Z kolei zgodnie z innym: ,[...] polega
na oddzieleniu ucznia od nauczyciela. Jest to zwykle uzywane w bardziej
formalnych ustawieniach, ajedna strona jest zwykle obecna. Jest to cze-
Sciej niz nie nauczyciel, ktéry dostarcza klase uczniom, ktérzy sag obecni.
Ten typ nauki jest szczegOlnie przydatny, gdy jeden uczen nie moze by¢
fizycznie z powodu choroby lub odlegto$ci"8 Podobnie brzmi definicja po-
dana przez Mirostawa J. Kubiaka:

5 M.J. Kubiak, Szkota, Internet, Intranet. Wirtualna edukacja, Wyd. MIKOM, Warszawa
2000, s. 12.

6 B. Berg, The Differences Between eLearning And Distance-learning, https://elearningin-
dustry.com/differences-between-elearning-and-distance-learning [dostgp: 21.06.2018].

7  http://www.globalnet.com.pl/news/detail/13 [dostep: 12.01.2018].

8 http://www.yourtrainingedge.com/the-differences-between-elearning-and-dis-
tance-learning/ [dostgp: 20.01.2018].


https://elearningin-
http://www.globalnet.com.pl/news/detail/13
http://www.yourtrainingedge.com/the-differences-between-elearning-and-dis-
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Nauczanie na odlegtosc jest to metoda prowadzenia procesu dydaktycz-
nego w warunkach, gdy nauczyciele i uczniowie (studenci) sa od siebie
oddaleni (czasami znacznie) i nie znajdujg sie w tym samym miejscu, sto-
sujgc do przekazywania informacji - oprocz tradycyjnych sposobéw ko-
munikowania sie - réwniez wspodtczesne, bardzo nowoczesne technologie
telekomunikacyjne, przesytajac: gtos, obraz wideo, komputerowe dane
oraz materiaty drukowane. Wspoiczesne technologie umozliwiajg row-
niez bezposredni kontakt w czasie rzeczywistym pomiedzy nauczycielem
a uczniem za pomocg audio- lub wideokonferencji, niezaleznie od odle-
gtosci, jaka ich dzieli9

Z kolei e-learning, wedtug jednego zrédta, ,to jakikolwiek rodzaj nauki,
ktory obejmuje technologie, ktéra pomaga uczniowi. Moze to obejmo-
wac filmy, technologia ekranu dotykowego, narzedzia online lub dowolny
inny nosnik. [...] Termin odnosi sie tylko do uzytych narzedzi"1Q lub tez
rozumiany jest jako ,nauczanie z wykorzystaniem sieci komputerowych
i internetu, rodzaj edukacji na odlegto$¢ wykorzystywanej w tzw. naucza-
niu elastycznym; e-learning czesto tgczony jest ztradycyjnym nauczaniem
(blended learning)"1l Termin ten takze jest zdefiniowany jako ,proces
dydaktyczny odbywajacy sie w przestrzeni pozaszkolnej (wywodzacy sie
z koncepcji edukacji na odlegto$¢ - distance-learning/distance education),
ktory w celu stworzenia nowej jakosci uczenia sie wykorzystuje nowocze-
sne multimedialne rozwigzania teleinformatyczne"12 W jezyku polskim
e-learning okreslany jest m.in. jako zdalna edukacja, elektroniczna edu-
kacja, zdalne ksztatcenie, zdalna edukacja, e-nauczaniel3 Przy czym litera
,€" W wyrazie e-learning rozpatrywana moze by¢ réznorodnie. Bernard
Luskin odczytuje ja jako: ,ekscytujacy, energiczny, entuzjastyczny, emo-
cjonalny, rozszerzony, doskonatly i edukacyjny", w uzupetnieniu do ,elek-
tronicznego" (,exciting, energetic, enthusiastic, emotional, extended,
excellent, and educational in addition to electronic")14 z kolei Jay Parks
przekonuje, ze ,e" odnosi sie do ,wszystkiego, wszystkich, angazujacych,
tatwych" (,everything, everyone, engaging, easy")15

9  M.J. Kubiak, op. cit.

http://www.yourtrainingedge.com [dostgp: 20.01.2018].
http://www.globalnet.com.pl/news/detail/13 [dostep: 18.02.2018].

K. Kuzmicz, E-learning. Kultura studiowania w przestrzeni sieci, Gdariskie Wydawnictwo
Psychologiczne, Sopot 2015.

A. Clarke, e-learnig nauka na odlegto$¢, Wydawnictwa Komunikacji i Lacznosci, Warsza-
wa 2007.

https://sites.google.com/site/smarteducafion333/about [dostep: 19.02.2018].

Ibidem.

iR B RBEDB
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Rozwdj technologii w kierunku urzgdzen mobilnych umozliwit powsta-
nie kolejnego rodzaju ksztalcenia, mianowicie m-leraning, czyli mobile-
-learning. Definiowany jest on jako ,uczenie si¢ na odlegto$¢ z wykorzy-
staniem przenosnego bezprzewodowego sprzetu (smartfony, palmtopy,
tablety) ze stalym dostepem do internetu"l6 Rozw¢j ustug mobilnych
sprawit, ze rowniez w edukacji zostaly dostrzezone korzysci z ich stoso-
wania. M-learnig to jednak nie tylko technologia, ale takze umiejetnos¢
uczenia sie w kazdym miejscu, czasie, bez koniecznosci statego fizycznego
potaczenia z sieciami kablowymil7.

Z powyzej przytoczonych definicji wynika, ze najszerszym pojeciem
w tym zestawieniu jest distance-learning, oznaczajacy ksztalcenie na od-
legtos¢. W przypadku, gdy nauczanie na odlegto$¢ odbywa sie z wykorzy-
staniem urzadzen elektronicznych i mediéw cyfrowych to mamy do czy-
nienia z e-learningiem. Jezeli dodamy do tego mozliwo$¢ nauczania zwy-
korzystaniem urzadzen mobilnych, to takie nauczanie bedziemy okresla¢
mianem m-learningu. W pewnych sytuacjach jednak kursy prowadzone sa
zwykorzystaniem metod tradycyjnych i ksztalcenia na odlegto$¢, w takim
przypadku mamy do czynienia z blended-learningiem. Zaleznosci migedzy
poszczeg6lnymi formami ksztalcenia zasysowane zostaty na rysunku nr 2.

Zr6dto: opracowanie wiasne.

Nalezy sie jednak zastanowi¢, czy m-learning to rzeczywiscie jedynie
rodzaj e-learnigu, w ktérym wykorzystujemy urzadzenia mobilne, czy
moze takze rdznice polegajgce na innym sposobie uczenia si¢, wymaga-

16 http://www.globalnet.com.pl/news/detail/13 [dostep: 18.02.2018].
17 T. Georgiev, E. Georgieva, A. Smrikarov, M-learning - a new stage ofe-learning, https://
www.researchgate.net/publicaWon/262367952 [dostgp: 19.02.2018].
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jace innych umiejetnosci - zaréwno od osob, ktére przekazujg wiedze,
jak i od oséb uczacych sie. Po analizie obydwu form ksztatcenia zauwazy¢
mozna pewne réznicel8

Pierwsza z nich to cel, jaki przySwieca e-leraningowi i m-learningowi.
W przypadku e-learningu jest to przekazanie wiedzy i umiejetnosci doty-
czacych konkretnego, wybranego zagadnienia. Przyktadem realizacji tego
celu moze by¢ sytuacja, w ktérej uczen ma za zadanie przyswoic sobie ob-
stuge wykreséw arkusza kalkulacyjnego czy obstugi urzadzen. Nacisk po-
tozony jest tu na zdobywanie umiejetnos$ci i pogtebianie oraz utrwalanie
wiedzy. Sama wiedza zazwyczaj ma by¢ przekazana w okreslonym czasie
i w odpowiedniej kolejnosci, co z kolei podyktowane jest czesto organiza-
cjg catlego procesu nabywania wiedzy. Sytuacje taka mozna zaobserwo-
wac zarowno w szkotach, gdzie materiat dydaktyczny rozplanowany jest
do realizacji w ciggu roku szkolnego, czy tez w biznesie, gdzie na poszcze-
golnych stanowiskach lub w przypadku zaistniatych zmian konieczne jest
przeszkolenie pracownikéw w okreslonym czasiel9

W przypadku m-learningu celem jest umozliwienie stalego kontak-
tu z krétkimi, zwieztymi i waznymi w danej chwili informacjami. Daje on
mozliwo$¢ upowszechnienia informacji w odpowiednim, a nie wyznaczo-
nym czasie. Pozwala zatem w sposéb ciagly wspiera¢ system ksztatcenia.

W sytuacji, gdy obydwie formy ksztalcenia rozpatrywane sg pod katem
dostepu do informacji, to w przypadku e-learnigu zauwazy¢ mozna, ze kur-
sy przygotowywane sg w taki sposob, aby przyswojony przez ucznia ma-
teriat dydaktyczny zawarty w ramach jednej lekcji mégt by¢ wykorzystany
w kolejnej. Zrozumienie i zapamietanie wiedzy zjednej lekcji pozwala na
zrozumienie oraz przyswojenie sobie kolejnej. E-learning jest wiec formag
pod tym wzgledem usystematyzowang. Istotny jest tutaj fakt, ze wiedza
zdobywana podczas kursoéw e-learningowych ma charakter usystematy-
zowany i ugruntowany przez ucznia. Z kolei w przypadku m-learningu,
kursy w postaci krotkich, chociaz kluczowych, spostrzezen sg wygodne,
ale nie zawsze pozwalajag na dogtebne poznanie i zrozumienie przekaza-
nych tresci. Zatem m-learning nie powinien by¢ stosowany gdy mamy do
czynienia z materiatem dydaktycznym wymagajacym przyswojenia sobie
wielu skomplikowanych tresci wymagajacych dodatkowo wiasciwego ich
zZrozumieniad

18 J. Ferriman, Mobile-learning Versus ElLearning, https://www.learndash.com/mo-
bile-learning-versus-elearning [dostep: 17.03.2018].

19 http://www.growthengineering.co.uk/difference-between-mobile-learning-elearning
[dostep: 16.03.2018].

2 https://www.pulselearning.com/blog/6-differences-between-mlearning-and-elearning
[dostep: 17.03.2018].
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R6znica miedzy m-learningiem oraz e-learningiem widoczna jest takze
w czasie i metodologii oceny zdobytej wiedzy. W kursach e-learnigowych
wiekszy nacisk potozony jest na zdobywanie i utrzymanie przez ucznia
wiedzy, natomiast w przypadku m-learningu na praktyczne wykorzystanie
informacji zawartych w ramach przekazywanych w taki spos6b materia-
tach dydaktycznych. W e-learningu sprawdzenie wiedzy, zaréwno teore-
tycznej, jak i praktycznej, odbywa sie po zakonczeniu nauki. W m-lerningu
zdobyte informacje powinny zosta¢ zastosowane bez zwloki w praktyce,
poprzez podejmowanie przez ucznia okreslonych czynnosci, zachowan,
decyzji. W ten sposo6b nastepuje natychmiastowe sprawdzenie, czy uczen
zrozumial przekazywane tresci i umiat je zastosowaé w praktyce.

Kolejna réznice mozna dostrzec w udziale poszczegdélnych uzytkowni-
kéw w tworzeniu tresci edukacyjnych. TreSci w przypadku e-learningu sg
zazwyczaj przygotowywane w sposob jednostronny. Nauczyciel opraco-
wuje materialy, a pozniej staje sie rowniez osoba, ktéra prowadzi ucznia
przez kurs, wspierajac go na poszczego6lnych etapach, odpowiednio przy
tym motywujgc. W przypadku m-learningu uczniowie zachecani sg do
dzielenia sie swoimi opiniami w ramach grupy edukacyjnej, do ktorej
przynalezg. Jest to szczegolnie tatwe z uwagi na odpowiednig techno-
logie, m.in. latwe w obstudze komunikatory. W ten sposéb mozliwe jest
dzielenie sie wiedza i doswiadczeniem poszczeg6lnych uzytkownikow,
a co za tym idzie - uczenie sie od siebie nawzajem. Dziata to tez moty-
wujgco na poszczegdlnych uzytkownikdéw grupy, wzmacnia ich zaanga-
zowane w proces edukacyjny gdyz nie sgjego odbiorcami, ale prawdzi-
wymi uczestnikami.

Sposéb przygotowania tresci edukacyjnych réwniez rézni sie w przy-
padku tych dwoch form ksztatcenia. Do nauki w formie e-learningu uzywa
sie komputeréw stacjonarnych lub laptopow, czyli medium przekazu wy-
posazonego w duzy ekran. Na ekranie posiadajacym duze rozmiary nie ma
bowiem probleméw z odtworzeniem filméw edukacyjnych w duzej roz-
dzielczosci, tak, by mozna bylo obserwowac przekazywane tresci z duza
szczegOtowoscig. Mozliwe jest tez uczestnictwo w wideokonferencjach,
podczas ktérych widoczne sg na ekranie monitora wszystkie osoby, ktére
biora w niej udziat. Co wiecej, duzo tatwiejsze staje sie korzystanie z wielu
dostepnych w ramach e-learningu interakcji, np. wspélna tablica udostep-
niona przez nauczyciela w czasie rzeczywistym, uczestniczenie w grach
edukacyjnych.

W przypadku korzystania z m-learningu na uwage zastuguje tatwosc¢
obstugi zaréwno samych narzedzi typu smartfon, jak rowniez aplikaciji,
ktére mozna w nim uruchomié. Same lekcje zawierajgce najwazniejsze in-
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formacje sa krotkie i zwiezte, zazwyczaj w formie krétkich list, filmikéw czy
grafik. Z drugiej jednak strony ekrany urzadzen mobilnych sg bardzo mate
i diuzsze korzystanie ztakiej formy jest meczace. Maly ekran moze stano-
wi¢ utrudnienie w przedstawieniu pewnych tresci dydaktycznych, ktére
moga stac sie niewidoczne lub wymagac od uzytkownikéw frustrujgcego
przewijania ekranu, np. w przypadku rozbudowanych schematow2L

Przytoczone powyzej réznice pomiedzy m-learningiem i e-learningiem
sprawiajg, ze wytania sie kolejna, calkiem naturalna, mianowicie - czas
trwania kurséw. W przypadku m-learningu zaréwno cel ksztatcenia, jak
i pozostate uwarunkowania sprawiaja, ze materiat przekazywany w posta-
ci jednego kursu nie moze by¢ dlugi. Stad tez zaklada sie, ze czas kursu
w przypadku m-learningu powinien wynosi¢ od 3 do 10 minut. Dla kurséw
e-elarningowych czas ten przewiduje sie na od 20 minut do nawet jed-
nej godziny. Krotsze partie materiatu sgjednak tatwiej przyswajalne i nie
powodujg u ucznia zmeczenia, stad tez zalecany czas oscyluje pomiedzy
20-30 minut2

Zestawienie najwazniejszych réznic prezentuje tabela nr 1

Roéznice miedzy d-learningiem, e-learningiem oraz m-learningiem
widoczne sa nie tylko w technologii stuzacej przekazywaniu wiedzy, ale
takze w innych aspektach - w celu ksztatcenia, metodologii opracowy-
wania tresci dydaktycznych, liczbie i sposobach kontaktu miedzy uczest-
nikami ksztatcenia - zaréwno w relacjach uczen-nauczyciel, jak réwniez
miedzy uczniami w grupie dydaktycznej. Z uwagi na rozwoj technolo-
giczny ksztatcenie na odlegto$¢ to przede wszystkim e-learning i coraz
popularniejszy m-learning. Na szczegdlna uwage zastuguje mozliwosé
wymiany doswiadczen, informacji, uczenia sie indywidualnego i grupo-
wego, jakie daje m-learning. Nie jest on jednak wskazany do wszystkich
obszaréw tematycznych, dlatego przed rozpoczeciem projektowania
kursu nalezy sie zastanowic, jaki jest cel ksztalcenia w danej tematyce,
jakie sa mozliwosci techniczne przekazania wiedzy i czy w zwigzku ztym
wystarcza mikrokursy oraz dzielenie sie doSwiadczeniami, szybka reak-
cja na pojawiajace sie w ramach kursu aktywnosci badz informacje, czy
tez kurs, ktory ma by¢ zaprojektowany, wymaga bardziej rozbudowanej
formy, dluzszych lekcji, oprogramowania, np. symulacyjnego, dostepne-
go jedynie na komputerach.

21 https://www.eztalks.com/elearning/main-differences-between-elearning-and-
mlearning.html [dostep: 11.03.2018].

2 https:/lwww.dokeos.com/whats-the-difference-between-e-learning-and-m-learning/
[dostep: 11.03.2018].
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Tabela 1. R6znice miedzy e-mearningiem a m-learningiem

ROZNICA

Cel

Udostepnianie
informaciji,
formalizacja

ksztatcenia

Czas i metodo-
logia oceny
zdobytej

wiedzy

Tworzenie
tresci przez

uzytkownikéw

Medium

przekazu

Czas kursow

E-LEARNING

Umiejetnosci i wiedza sg pogtebiane
i utrwalane, tak aby réwniez po za-
konczeniu nauki uczen dalej te wie-
dze i umiejetnosci posiadat.

Wiedza podawana jest w formie ko-
lejnych lekcji, nastepujacych po sobie
w S$cisle okre$lony sposéb. Ksztatce-
nie jest bardziej sformalizowane niz
w przypadku m-learningu, kursy moz-
na realizowa¢ w miejscu z dostgepem
do komputera, a czas na realizacje
kursu jest okreslony.

Ocena zastosowania zdobytej wiedzy
i umiejetnosci w praktyce nastepuje

po zakoniczeniu nauki.

Treéci dydaktyczne opracowuje na-
uczyciel, uczen jest odbiorcg. Ucznio-

wie rzadko dzielg si¢ swoimi opiniami.

Mozliwo$¢ ogladania grafik z uwzgled-
nieniem duzej szczeg6towosci, korzy-
stania z wideokonferencji,
sq
korzystania z udostepnionej przez na-

podczas
ktérych widoczni uzytkownicy,
uczyciela wspélnej tablicy, uczenia sie
w oparciu o gry, mozliwos$¢ zebrania
wielu danych widocznych na jednym
ekranie. tatwa i wydajna praca.

Czas kursu to od 20 minut do 1

godziny.

M-LEARNING

Szybkie przekazanie waznych infor-
macji, natychmiastowy dostep do po-

trzebnych informaciji.

Wiedza przekazywana jest w posta-
ci krétkich spostrzezen, kluczowych
informacji, zatem w formie bardziej
elastycznej i mniej sformalizowanej
niz w przypadku e-learningu, dostep-

na w kazdej chwili i miejscu.

Mozliwo$¢ sprawdzenia, czy infor-
macje sg zrozumiate istnieje natych-
miast. Wiedza ma poméc we wiasci-
wym rozwigzywaniu zagadnien i po-
dejmowaniu decyzji.

Uczestnicy dziela sie miedzy soba
wiedzg i doswiadczeniem, co daje
mozliwo$¢ uczenia sie od siebie na-
wzajem.

Urzadzenia wykorzystywane w m-
-learningu wraz z oprogramowaniem
pozwalajg na tatwe przechodzenie
miedzy treSciami kursu, same lekcje
sa krétkie i zwigzte, ale w pewnych
przypadkach mate ekrany urzadzen
mobilnych utrudniajg przedstawienie
informacji, np. w postaci rozbudowa-
nych schematéw.

Z uwagi na cel i sposéb ksztatcenia
oraz uwarunkowania techniczne czas

kursu to 3-5 minut.

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie: https://www.dokeos.com/whats-the-differen

ce-between-e-learning-and-m-learning [dostep: 11.03.2018].

Ksztatcenie na odlegtos¢ to wygodna, a dzieki mozliwosciom technicz-
nym réwniez atrakcyjna forma zdobywania wiedzy. Jej wygoda zwigza-
na jest w duzej mierze ze swobodg w doborze czasu i miejsca, w ktérym
uczen bedzie zapoznawal sie z trescig kursu. Wprawdzie w warunkach
uczelnianych swoboda doboru czasu ograniczona jest jednak ramami
wyznaczonymi przez nauczyciela, to mozliwosci techniczne sprawiajg, ze


https://www.dokeos.com/whats-the-differen
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opracowywane szkolenia stajg sie w coraz wiekszym zakresie multime-
dialne. Komputery pozwalaja na zaangazowanie w proces edukacyjny
Srodowiska symulacyjnego do przedstawienia zagadnien, ktére nie mogty-
by zosta¢ pokazane poza $rodowiskiem cyfrowym23 Powinno sie jednak
zwroci¢ uwage na to, by unikaé¢ robienia niepotrzebnych rzeczy, ktore cza-
sami zamiast wspomagac przedstawienie tresci dydaktycznych i utatwic
percepcje - wprowadzajg chaos jedynie dlatego, ze dostepne rozwigzania
technologiczne nam nato pozwalajg24

1.2. Ksztatcenie na odlegtos¢ w aspekcie informatyzacji spoteczerstwa

Rozwojowi ksztalcenia na odlegtos¢ sprzyja rozwdéj technologiczny. Za-
rowno w zakresie sposobu transmisji danych, jak i urzadzen, z ktérych ko-
rzystajg uczniowie i nauczyciele. W przypadku e-leraningu i m-learningu
wazny jest dostep do Internetu, komputeréw, urzgdzen mobilnych. Warto
zatem rozwazyc¢ jak 6w dostep zmieniat sie w przeciggu ostatnich kilku
lat i jak jest obecnie oraz co bedzie w przysztosci. Na ponizszym rysunku
przedstawiony zostat wykres obrazujgcy dostep gospodarstw domowych
do Internetu.

Rysunek 3. Gospodarstwa domowe posiadajgce dostep do Internetu
w domu (dane przedstawiono w % og6tu gospodarstw danej grupy)

Zrédio: na podstawie danych GUS, Spoteczenstwo informacyjne w Polsce. Wyniki badan

statystycznych z 1at 2013-2017 Warszawa, Szczecin 2017.

23 R.C. Clark, R.E. Mayer, e-Learning and the Science of Instruction: Proven Guidelinesfor
Consumers and Designers of Multimedia Learning, 4th ed., Wiley, New Jersey 2016
[dostep: 14.06.2018].

24 M.W. Allen, Michael Allen's Guide to E-Learning: Building Interactive, Fun, and Effec-
tive-learning Programsfor Any Company, Wiley, New Jersey 2016 [dostep: 14.06.2018].
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W roku 2017 najwiecej gospodarstw posiadajgcych dostep do Inter-
netu byto na terenach o wysokim stopniu zurbanizowania w Polsce cen-
tralnej (85,2%). Natomiast najmniej takich gospodarstw odnotowano na
obszarach o niskim stopniu zurbanizowania we wschodniej czesci kraju
(78,6%)5 W 2016 roku Polska pod tym wzgledem byta w Unii Europej-
skiej na osiemnastym miejscu. W$r6d gospodarstw domowych, ktére
w 2017 roku posiadaty dostep do Internetu, az 95% z nich posiadato
dostep do Internetu szerokopasmowego. Ciekawy jest takze sposéb do-
starczenia Internetu. Ponad jedna trzecia gospodarstw posiada dostep
do Internetu za posrednictwem urzadzen mobilnych. Doktadne dane
obrazuje rysunek nr 4.

70%
60%
50%

40%

30% 58,700 61.20% u 2016
ul 2017
20%
36,10%
10%
3% 3% (7,60% 7,30%
0%
Potaczenie cyfrowe tacze mobilne tacze mobilne Lacze stacjonarne
lub przez linie waskopasmowe szerokopasmowe z dostepem
telefoniczng szerokopasmowym

Rysunek 4. Gospodarstwa domowe posiadajgce dostep do Internetu
w podziale na rodzaj tgczy

Zrédto: na podstawie danych GUS, Spoteczeristwo informacyjne w Polsce..., op. cit.

W 2017 roku 72,7% osOb posiadajgcych dostep do Internetu deklaro-
wato regularne korzystanie z sieci; 61,1% codziennie lub prawie codzien-
nie; 11,5% przynajmniej raz w tygodniu; a zaledwie 3,3% rzadziej niz raz
tygodniu. Najwyzszy odsetek oséb, ktére regularnie korzystajg z Interne-
tu w podziale na podejmowane czynnosci zawodowe to osoby pracujgce
(83,7%), pracujgce na witasny rachunek (91,0%) oraz uczniowie i studen-
ci (99,9%)2% Jak widac¢, najwiekszg liczbe os6b regularnie korzystajacych

25 Spoteczenstwo informacyjne w Polsce. Wyniki badan statystycznych z lat 2013-2017
Warszawa, Szczecin 2017.
2% Ibidem.
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z Internetu stanowig osoby uczace sie. W dalszej kolejnosci sa to takze
pracownicy zaréwno zatrudnieni przez kogos, jak i samozatrudnieni, kt6-
rzy z pewnoscia korzystaja ze szkolen. Regularne korzystanie z mozliwosci
jaki daje Internet, atakze praktyka w postugiwaniu sie dostepnymi narze-
dziami podczas regularnego korzystania pozwala sadzi¢, ze rowniez wie-
dzy, kurséw, szkolen beda szuka¢ wtasnie w tym miejscu. Na rysunku nr 5
pokazany zostal rozktad oséb korzystajacych z Internetu wedtug wieku
i miejsca korzystania.

Eldom B miejsce pracy U szkotfa lub uczelnia B mieszkania innych oséb  u inne miejsca

Rysunek 5. Osoby korzystajgce z Internetu weditug wieku
i miejsca uzytkowania

Zrédto: na podstawie danych GUS, Spoteczenstwo informacyjne w Polsce..., op. cit.

Niezaleznie od grupy wiekowej internauci najczesciej korzystajg z do-
stepu do sieci w swoich domach. W zaleznosci od grupy wiekowej, oso-
by ponizej 25 roku zycia czesto korzystaja z Internetu w szkole, osoby
miedzy 25 a 65 rokiem zycia w pracy, natomiast osoby w wieku eme-
rytalnym w innych miejscach. Osoby korzystajace z Internetu robig to
w réznym celu, ale na potrzeby rozwoju ksztalcenia na odlegto$¢ istotne
jest, aby internauci nie mieli probleméw z wyszukiwaniem informaciji,
instalowaniem oprogramowania, komunikowaniem sie, np. za pomocg
réznego rodzaju komunikatoréw - czy to wbudowanych i udostepnia-
nych w ramach serwiséw spotecznosciowych, czy tez zewnetrznych na-
rzedzi. Korzystanie z serwiséw spotecznosciowych dodatkowo pozwala
na zaistnienie w spotecznosci internetowej, tworzenie grup stuzacych
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wspolnym dziataniom, w tym takze edukacyjnym. Jak sie okazuje, inter-
nauci chetnie korzystajg z portali spotecznosSciowych czy tez wideokon-
ferencji, co obrazuje rysunek nr 6.

1" korzystanie z serwiséw

spotecznosciowych

" korzystanie z ustug bankowych

« telefonowanie przez internet,

odbywanie wideokonferencji
w korzystanie z serwiséw
poswieconych turystyce
1. pobieranie programoéw
komputerowych

u szukanie pracy, wysytanie ofert

w sprzedawanie towaréw

np. na aukcjach

Rysunek 6. Podziat oséb korzystajgcych z Internetu
w | kwartale 2017 roku z uwagi na cel ich dziatan

Zr6dto: na podstawie danych GUS, Spoteczenistwo informacyjne w Polsce..., op. cit.

Uczestnicy ksztatcenia zwykorzystaniem e-learningu korzystajg w swo-
jej pracy z komputeréw stacjonarnych lub laptopéw. Warto zastanowic
sie, jak wyglada sytuacja w Polsce pod katem dostepu do komputeréw.
Z danych Gtéwnego Urzedu Statystycznego wynika, ze w 2017 r. zkompu-
tera w Polsce korzystatlo 22,0 min osob, sposréd ktérych 20,9 min uzytko-
wato go regularnie.

Odsetek os6b korzystajacych z komputera regularnie, tj. co najmniej raz
w tygodniu, systematycznie wzrastat w latach 2013-2017. Udziat regular-
nych uzytkownikdéw komputeréw w ogolnej liczbie oséb w wieku 16-74
lata w 2017 r. wynidst 71,2% i byt wigkszy o0 2,1 p. proc. w poréwnaniu
zrokiem poprzednim, a o 10,4 p. proc. w stosunku do 2013 r.Z7

W 2017 r. 81,8% gospodarstw domowych byto wyposazonych w kom-
putery. W przypadku m-learningu uczacy sie korzystajg np. ze smart-
fonow lub tabletéw, przy zalozeniu, ze mozliwe jest korzystanie z tych
urzadzen w kazdym miejscu i czasie. Oznacza to, ze osoby te powinny

27 Ibidem, s. 110.
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mie¢ mozliwo$¢ tagczenia sie z Internetem za pomocg swoich urzadzen
takze poza domem czy miejscem pracy. W 2017 roku odsetek osob ia-
czacych sie z Internetem poza domem lub miejscem pracy za pomoca
telefonéw komoérkowych lub smartfonéw wynosit 38,7%, natomiast
przy uzyciu tabletow jedynie 7,8%. Szczegdtowy podziat uzytkownikow
z uwagi na wiek i urzadzenie, z ktérego korzystaja, prezentuje rysunek
ponizej.

| telefony komérkowe i smartfony 1 tablety
90,0% 85,2%
80,0%
70,0%
60,0%
47,5% 49,7%
50,0%
40,0%
28,3%
30,0%
20,0%
9,7% 3,9% 11,6%
10,0%
° Au- 4% 4.2% 1,9%
0,0%
uczniowie pracujacy pracownicy pracujacy rolnicy bezrobotni emeryci
i studenci najemni na wiasny iinni bierni
rachunek zawodowo

Rysunek 7. Osoby tgczace sie z Internetem poprzez smartfony itablety
wedtug rodzaju urzadzenia

Zrodto: na podstawie danych GUS, Spoteczenistwo informacyjne w Polsce., op. cit.

Jak pokazuje rysunek nr 7, niezaleznie od grupy wiekowej w przy-
padku urzadzen, ktére moga by¢ wykorzystane takze do nauki w ramach
m-learningu, osoby badane najczesciej tagczyly sie z Internetem poprzez
smartfon.

Oprécz samego dostepu do Interentu warto sprawdzi¢ takze poziom
umiejetnosci cyfrowych w Polsce. Osoby, ktére majg juz pewne umiejet-
nosci nie beda baty sie prébowac¢ nowych rzeczy, stad takze wieksza szan-
sa na zainteresowanie jakgkolwiek forma ksztalcenia na odlegtos¢.

Ponizej przedstawione zostaly definicje GUS, zgodnie z ktérymi klasyfi-
kowano badane osoby pod wzgledem umiejetnosci cyfrowych:

Osoby nieposiadajgce zadnych ogdlnych umiejetnosci cyfrowych - osoby,
ktore korzystaly z Internetu w ciggu ostatnich 3 miesiecy i nie posiadaty
zadnych cyfrowych umiejetnosci informacyjnych, komunikacyjnych, roz-
wigzywania problemoéw i zwigzanych z oprogramowaniem.
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Osoby posiadajgce niskie umiejetnosci cyfrowe - osoby, ktére korzy-
staly z Internetu w ciggu ostatnich 3 miesiecy i nie posiadaty od 1 do 3
z cyfrowych umiejetnosci informacyjnych, komunikacyjnych, rozwigzywa-
nia probleméw lub zwigzanych z oprogramowaniem.

Osoby posiadajace podstawowe umiejetnosci cyfrowe - osoby, ktore
korzystaly z Internetu w ciggu ostatnich 3 miesiecy i posiadaty kazdy ro-
dzaj umiejetnosci z cyfrowych umiejetnosci informacyjnych, komunikacyj-
nych, rozwigzywania probleméw lub zwigzanych z oprogramowaniem, ale
co najmniej jeden rodzaj na poziomie podstawowym.

Osoby posiadajace ponadpodstawowe umiejetnosci cyfrowe - osoby,
ktore korzystaty z Internetu w ciggu ostatnich 3 miesiecy i posiadaty kazdy
rodzaj umiejetnosci z cyfrowych umiejetnosci informacyjnych, komunika-
cyjnych, rozwigzywania probleméw lub zwiazanych z oprogramowaniem
na poziomie ponadpodstawowym2

Osoby posiadajace podstawowe lub
ponadpodstawowe umiejetnos$ci cyfrowe
Individuals with basic or above basic overall digital skills

Osoby posiadajace ponadpodstawowe
umiejetnosci cyfrowe
Individuals with above basic overall digital skills

Osoby posiadajgce podstawowe umiejetnosci cyfrowe
Individuals with basic overall digital skills

Osoby posiadajgce niskie umiejetnosci cyfrowe
Individuals with low overall digital skills

Osoby nieposiadajgce umiejetnosci cyfrowych
Individuals with no overall digital skills

W wieku: 16-24 1 25-34 35-44 1 45-54 55-64 65-74 lata
Atage years

Rysunek 8. Osoby posiadajgce ogo6lne umiejetnosci cyfrowe wedtug ich
poziomu igrup wiekowych w 2017 r.

Zrodto: GUS, Spoteczenstwo informacyjne w Polsceop. cit.

Ksztatcenie na odlegto$¢ wymaga od uzytkownikéw posiadania umie-
jetnosci cyfrowych. Im wyzszy poziom tych umiejetnosci, tym obstuga na-
uczania staje sie tatwiejsza i przyjemniejsza. Z przedstawionego powyzej

2B GUS, Spoteczenstwo informacyjne w Polsce. Wyniki badan statystycznych z lat 2013-
2017, Warszawa, Szczecin 2017, s. 152.
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rysunku wynika, ze na najwyzszym poziomie umiejetnosci cyfrowe posia-
daja osoby w wieku 16-24 lat. W grupach wiekowo starszych poziom tych
umiejetnosci jest coraz mniejszy. Skadinad stanowi to jednak stosunkowo
dobry prognostyk na przyszio$¢ dla ksztatcenia na odlegto$¢ (e-learnin-
gu i m-learningu), poniewaz dzisiejsza mtodziez wychowana w kontakcie
z komputerami, tabletami, smarfonami, przyzwyczajona do komunikowa-
nia sie z wykorzystaniem sieci, pracy w grupie oso6b porozumiewajacych
sie zdalnie, nie bedzie miala zadnych probleméw z korzystaniem z nauki
i poszerzania wiedzy czy to w formie e-learningu, czy tez m-learningu.

Komunikacja w sieci

Istnieje wiele definicji komunikacji, opracowanych na gruncie réznych
dziedzin, w tym socjologii czy biologii®. ,Komunikacja jest centralng dzia-
talnoscig naszej kultury. Bez komunikacji kazda kultura musi umrze¢"30
W przypadku komunikacji sieciowej mozna wyr6zni¢ pewne uwarunko-
wania funkcjonowania i rozwoju sieci. ,Poza uzytkownikami, ktérzy rozpo-
czynajg proces komunikaciji, oraz zasobami sieciowymi (informacje i ustu-
gi), ktore konczag ten proces, pozostate uwarunkowania stanowig swoisty
zbiér kolejnych granic pomiedzy rzeczywistoscig a $Swiatem wirtualnym,
pomiedzy uzytkownikiem i zasobami sieci"3L Poszczegodlne sktadowe pre-
zentuje rysunek nr 9.

Uzytkownicy Zasoby sieci
Rysunek 9. Sktadowe uwarunkowan komunikacji sieciowej

Zrédio: opracowanie wiasne na podstawie: W. Gogotek, Komunikacja sieciowa. Uwarun-
kowania, kategorie i paradoksy, Oficyna Wydawnicza ASPRA-JR, Warszawa 2010.

2 E. Kulczycki, Teoretyzowanie komunikaciji, t. 2, Wydawnictwo Naukowe Instytutu Filozofii
UAM, Poznan 2012, https://repozytorium.amu.edu.pl/bitstream/10593/2236/1/Teore-
tyzowanie%20komunikacji_Emanuel%20Kulczycki.pdf [dostep: 14.07.2018].

D J. Fiske, Wprowadzenie do badan nad komunikowaniem, Wydawnictwo Astrum, Wro-
ctaw 2008.

3l W. Gogotek, Komunikacja sieciowa. Uwarunkowania, kategorie i paradoksy, Oficyna
Wydawnicza ASPRA-JR, Warszawa 2010, http://www.gogolek.com/Ksiazki/GogolekO1b.
pdf [dostep: 14.07.2018].


https://repozytorium.amu.edu.pl/bitstream/10593/2236/1/Teore-
http://www.gogolek.com/Ksiazki/Gogolek01b
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Podstawg komunikacji w sieci sgjej uzytkownicy. Od nich - ich zainte-
resowan, umiejetnosci komputerowych - zalezy to, w jaki sposéb beda
wymieniac sie informacjami. Pomiedzy uzytkownikami a zasobami sieci
widoczne sg pewne granice, ktére moga utrudnia¢ proces komunikacji.
Pierwszg z nich jest komunikacja uzytkownika z komputerem, chociaz
rozwazania mozna rozszerzy¢ o urzgadzenia mobilne, na ktérych réwniez
mozliwa jest komunikacja sieciowa. Granica ta zwigzana jest z jednej
strony z umiejetnoSciami uzytkownikéw, z drugiej z rodzaju urzadzenia,
z ktérego korzystaja, np. czy ekran jest wystarczajgco duzy, klawiatura
pozwala na szybkie itatwe pisanie. Nastepne granice to dostep do sie-
ci i komunikacja uzytkownika z zasobami sieci, co rozumiane jest jako
mozliwo$¢ wyszukania odpowiednich zasobow z wykorzystaniem ustug
sieciowych. Kolejna granica odnosi sie do mocy obliczeniowej kompute-
row i sposobu gromadzenia oraz przechowywania danych. Ostatnig za$
stanowi uniwersalno$¢ maszyn, pozwalajgca w efekcie na personalizacje
w komunikacji z uzytkownikiem.

<Komunikowanie sie za pomoca Internetu odbywa sie poza granica-
mi czasu, z zachowaniem anonimowosci. Przekazywane tresci wyr6znia
autentyzm i wysoki poziom ekspresji, ale tez ubdstwo form przekazu"
Z uwagi na zalezno$¢ od czasu komunikacje w Internecie mozna jednak
podzieli¢ na:

+ komunikacje jednostronng, ktéra polega na tym, ze nadawca prze-
kazuje informacje i nie oczekuje na reakcje odbiorcy, udzielenie od-
powiedzi. Nadawca i odbiorca nie wchodzg takze w zadne interakcje.
Przyktadem takiej komunikacji sa artykuty internetowe, bazy danych,
dokumenty, instrukcje;

» komunikacje interaktywna, ktora polega na zaangazowaniu przynaj-
mniej dwoch os6b. W tym przypadku nalezy dokona¢ kolejnego po-
dziatlu - na komunikacje synchroniczng i asynchroniczng. Pierwsza
z nich odbywa sie czasie rzeczywistym. W przypadku drugiej, komu-
nikat nie musi zosta¢ od razu odebrany. Nadawca takze nie czeka na
natychmiastowa reakcje odbiorcy. Przyktadem komunikacji asynchro-
nicznej jest poczta elektroniczna, czy tez grupy dyskusyjne, fora. Z kolei
komunikacja synchroniczng sa np. wideokonferencje.

Wybor jednej z nich zalezy od kilku czynnikéw, m.in. celu komunikaciji,
0s6b, z ktérym chcemy sie komunikowac¢, zwyczajow panujgcych w danej
grupie.

R A. Panek, Jezyk w przestrzeni Internetu, ,,Przestrzen spoteczna” 2016, nr 1, http://social-
spacejournal.eu/n%20numer/Panek%20-%20J%C4%99zyk%20w%20przestrzeni%?20
internetu.pdf [dostep: 15.07.2018].


http://social-
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Komunikacja moze by¢ rozumiana jako sporzadzanie informaciji, a tak-
ze ich przyjmowanie i gromadzenie. Caly proces sporzadzania, odbierania
oraz gromadzenia informacji dokonywany jest przez uczestnikow systemu
komunikacji, czyli spoteczenstwo33.

W tym kontekscie kazdy uzytkownik sieci moze sta¢ sie nie tylko od-
biorcg informacji, ale tez iich tworcg. Pozwala to na wspotuczestniczenie
w procesie budowania wiedzy dostepnej dla wszystkich. Istnieje jednak
niebezpieczenstwo zwigzane z nadmiarowoscig danych dostarczanych na
dany temat, niezweryfikowanych przez nikogo pod katem ich prawdzi-
wosci. Przy zbyt duzej liczbie danych z réznych zrddet trudniej jest ocenic
co jest prawdg, a co nie. Rozpowszechnianie niepetnych lub nie do konca
prawidtowych informacji nie zawsze wigze sie ze ztg wolg autora, ale z bra-
kiem jego doswiadczenia czy tez wiedzy.

Komunikacja w sieci r6zni sie od komunikacji w rzeczywistosci. Do cha-
rakterystycznych cech przestrzeni wirtualnej zaliczy¢ mozna:

e ,ograniczenie doswiadczen sensorycznych
e ptynnosc¢ tozsamosci i anonimowosci

e zréwnanie statusow

* pokonywanie ograniczen przestrzennych
e rozcigganie i koncentracje czasu

e dostepnos¢ wielu kanatow

e mozliwo$¢ permanentnego zapisu

e odmienne stany Swiadomosci"34

Komunikacja, ktéra w tej przestrzeni zachodzi, daje ogromne mozli-
wosci, ale i zagrozenia. Projektujac szkolenia oraz umieszczajac dydaktyke
w $rodowisku sieciowym trzeba pamietac o specyfice i uwarunkowaniach
tego Srodowiska.

1.3. Kierunki rozwoju ksztatcenia na odlegtosc

Branza zwigzana z ksztatceniem na odlegtos¢, jak wczesniej juz wspomnia-
no, ciggle sie rozwija dzieki ewoluujgcejtechnologii. Jakie sg zatem trendy
w 2018 roku (rysunek nr 10)? Z pewnos$cig mozna tu wymieni¢ systemy
oparte na chmurze. Chmurowa platforme e-learningowa czesto wybiera-
ja korporacje3 ktére w ten sposéb mogg zapewni¢ pracownikom dostep

B D. Dobek-Ostrowska, Podstawy komunikowania spotecznego, Wydawnictwo Astrum,
Wroctaw 2007.

# K Kuzmicz, op. cit., s. 34.

¥ C. Davis, Smart World, Smart Learning: Trends And Future Prospects O fLearning, https://
eleamingindustry.com/future-prospects-of-eleaming-smart-world-smart-leaming-
trends [dostep: 3.06.2018].
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do szkolen przez calg dobe. Réwniez w szkotach to rozwigzanie moze sie
sprawdza¢. Dodatkowo tego typu rozwigzania posiadajg szereg zabezpie-
czen, co ma znaczenie zaré6wno w firmach, jak i np. przy wymianie mate-
riatbw edukacyjnych miedzy uczniami i nauczycielami.

Kolejny trend w edukacji to wirtualna i rozszerzona rzeczywisto$¢. Za-
stosowanie tego typu rozwigzan jest szczegodlnie wykorzystywane w bran-
zach, w ktérych koszty popetnienia btedu sg duze. Z kolei w szkolnictwie
tego rodzaju rozwigzania pozwalajg uczniom i studentom na zobaczenie
rzeczy, ktorych nie mogtby doswiadczy¢ w inny sposob. Przyktadem moze
by¢ aplikacja na smartfonie, za pomoca ktorej mozliwe jest zobaczenie
kregostupa cztowieka patrzac na jego sylwetke3

Nastepny trend - bardzo widoczny - to micro learning. Materiat dydak-
tycznyjesttutaj dzielony na bardzo mate fragmenty tatwe do zapamietania
i w tym upatrywana jest jego skutecznos¢. Micro learning charakteryzuje
sie krotkim czasem trwania - najwyzej kilka minut. Tresci przekazywane
saw matych fragmentach, pigutkach wiedzy, jako fragmenty wiekszych za-
gadnien. Pojedyncze mikrokursy moga istnie¢ niezaleznie od siebie3r.

Rysunek 10. Trendy e-learningu w 2018 roku

Zrédto: opracowanie whasne.

¥ https://myownconference.pl/blog/pl/index.php/trendy-w-e-learningu [dostep: 14.07.
2018].

37 A. Laskiewicz, Co tojest micro learning, https://ipro-elearning.com/html/partners/tech/
co_tojest_microleaming.html [dostep: 21.07.2018].


https://myownconference.pl/blog/pl/index.php/trendy-w-e-learningu
https://ipro-elearning.com/html/partners/tech/
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Grywalizacja to kolejny trend w 2018 roku. Polega na zastosowaniu
mechanizméw znanych z gier do uzyskania zamierzonych celéw. Dzieki
grywalizacji nauka staje sie bardziej wciggajaca, interesujgca i ekscytuja-
ca. Pozwala na zaangazowanie uczniéw poprzez wyzwolenie w nich tych
samych emocji, ktére uwalniajg sie podczas grania w gry niezwigzane
z edukacja.

Kolejny trend w e-learningu to wykorzystanie potencjalu spoteczno-
Sciowego3 Mozliwosci wspétdzielenia sie wiedzg dajg fora dyskusyjne,
strony z pytaniami i odpowiedziami, czaty, miejsca gdzie mozna udostep-
nia¢ dokumenty. Pozwala to na tworzenie przestrzeni do nauki online,
gdzie uczniowie moga sie ze soba komunikowac¢ niezaleznie od miejsca.
Coraz wiecej platform LMS udostepnia takie funkcje30,

Ciekawym trendem w e-learningu jest storytelling, czyli przekazywa-
nie wiedzy przez opowiadanie historii. ,Przez wieki basnie, mity i legendy
bawity i uczyly cale pokolenia. Opowiadanie historii, stowem, dzwigkiem,
obrazem, jest tym, co czyni nas ludzmi. Opowiadali$my historie na dtugo
przed tym, jak nauczyliSmy sie pisa¢ i czyta¢"40. Opowiadania i ciekawe
historie zawsze pomagajg w lepszym zapamietaniu informacji. Informacje,
ktore nie sa umieszczone w jakim$ kontekscie nie wygladajg jakby miaty
jakikolwiek sens i dlatego sg zapominane. Opowiadania pozwalaja nadac
kontekst informacjom, a przez to satatwiej przyswajalne.

Wymieniajac trendy w e-learningu w 2018 roku nalezy wspomnie¢
takze o Big Data. Zwigksza sie liczba szkolen udostepnianych cyfrowo,
co z kolei wptywa na mozliwos¢ gromadzenia znacznej ilosci informaciji.
Mozliwo$¢ ich analizy bedzie odgrywac coraz wigkszg role we wspieraniu
ucznidéw, m.in poprzez doskonalenie strategii edukacyjnych4l

3B http://lelearninghub.pl/eleaming-trendy-2018/ [dostgp: 16.07.2018].

D https://www.talentims.com/blog/online-learning-trends-2018/ [dostgp: 16.07.2018].

40 K Wisniewska, Storytelling w szkoleniach e-learningowych, http://e-dumania.
pl/2015/10/26/storytelling-w-szkoleniach-e-learningowych [dostep: 14.07.2018].

41 C. Davis, op. cit.
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2. Materiaty dydaktyczne
na potrzeby ksztatcenia na odlegtosc

2.1. Teorie nauczania i uczenia sie

Ksztatcenie na odlegtos¢ nalezy zawsze postrzegac jako dwustronny proces
nauczania - uczenia sie. Faktten zostat zauwazony i zapisany juz w 1979 r.
przez UNESCO, w formie definicji ksztalcenia korespondencyjnego, przez
ktore nalezy rozumie¢

Edukacje prowadzong przez posrednictwo i pomoc poczty bez kontaktow
bezposredniej edukacji miedzy nauczycielem a uczniem. Ksztalcenie jest
realizowane przez pisane lub drukowane i nagrane materiaty przesytane
do ucznia, ktérego postepy sg ustalone przez pisemne lub drukowane
¢wiczenia przekazywane nauczycielom do kontroli i poprawy, a nastepnie
zwracane uczniom z uwagami i ocengl

Na przestrzeni ostatnich dziesiecioleci widoczne sg zmiany w proce-
sie nauczania - uczenia sie. Zaobserwowa¢ mozna trend polegajacy na
przejéciu od tradycyjnego kontaktu z nauczycielem w strone zwiekszenia
naktadu witasnej pracy zwykorzystaniem nauczania elektronicznego. Roz-
woj technologii wywotuje zmiany form przekazu informaciji, a co za tym
idzie pojawienie sie réznych podej$¢ psychologicznych do procesu naucza-
nia - uczenia sie. Rysunek nr 11 pokazuje ewolucje najwazniejszych teorii
pedagogicznych ostatnich kilkudziesieciu lat. Jest to rozwiniecie wykresu
Zbigniewa Megera2o powstaty okoto 2008 roku kolektywizm.

1 J. Péhurzycki, Edukacja dorostych za granica, Wyd. Adam Marszatek, Torur 1998, s. 302-
303.
2 Z. Meger, Podstawy e-leamingu.., op. cit.
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Rysunek 11. Najwazniejsze teorie pedagogiczne ostatnich lat

Zrédio: opracowanie wihasne.

Zgodnie z teorig Shannona komunikacja jest przekazywaniem infor-
macji od nadawcy do odbiorcy, przy czym jest ona mozliwa wtedy, gdy
korzystajg oni ztakiego samego kodu i kanalu przekazu. Teoria Shannona
opisuje zapis, przekazywanie i odbior informacji w ujeciu matematycz-
nym. ,Mozemy zauwazy¢ tutaj dazenie do pogodzenia dwoch sprzecz-
nych celéw, mianowicie maksymalne kompresowanie komunikatu oraz
chronienie wiadomosci przed przektamaniem podczas transmisji. Teoria
Shannona okresla informacje jak zjawisko techniczne iignoruje catkowicie
kontekst komunikatu"3.

W przypadku behawioryzmu osoba uczaca sie traktowana byta jako
jednostka pasywna, ale reagujgca na bodzce. W zwigzku ztym nalezyjejte
bodzce zapewnic¢ i przez to wptywac najej zachowanie, aw zaleznosci od
potrzeb odpowiednio je modyfikowaé. Do osiggnie¢ behawiorystéow na-
lezy zaliczy¢ wprowadzenie nauczania programowego, polegajgcego na
przekazywaniu konkretnych bodzcow do okreslonych zmystéw, a nastep-
nie kontrolowanie wynikéw tych oddziatywan. W przypadku prawidtowej
reakcji mozliwe byto przejscie dalej, w przeciwnym wypadku konieczny
byt powr6t do punktu wyjscia. W teorii zwigzanej z behawioryzmem

3 M. Donderowicz, Najnowsze teorie uczenia w epoce cyfrowej, ,,Dydaktyka Informaty-
ki* 2014, 9, s. 153-163, http://bazhum.muzhp.pl/media//files/DydaktykaJnformatyki/
Dydaktyka_Informatyki-r2014-t9/Dydaktyka_Informatyki-r2014-t9-s153-163/Dydakty-
ka_Informatyki-r2014-t9-s153-163.pdf [dostep: 20.07.2018].
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widoczne jest znaczenie doswiadczenia w procesie uczenia sie i pozyski-

wania nowych informacji. Co ciekawe, na postepowanie cztowieka ma

wplyw to, co robig inni ludzie - zjawisko to zostato nazwane uczeniem
przez modele4.
Elementy behawiorystyczne widoczne w szkolnictwie:

e programy nauczania, w ktérych okreslona informacja jest przekazy-
wana uczacym sie wedtug okreslonego planu prowadzacego do z gory
kreslonego celu pedagogicznego;

» okreslone $rodki nauczania stuzg do osiagnigcia wczes$niej wskazane-
go celu;

e uczenie sie jest warunkowane przez powtdrzenia, wzmocnienia po-
zytywne i negatywne i modelowanie zachowania uczacego sie, ktory
reaguje na bodzce administrowane przez nauczyciela;

* uczacy sie nie kontroluje procesoéw uczenia sie, jego czasu i miejsca.
Nauczyciel kieruje przebiegiem proceséw uczenia sig ijest zrodiem
informaciji;

* ocena jest dokonywana indywidualnie, aby sprawdzi¢ czy cele zostaty
osiggniete. Brak wskazan, ze cele zostaly osiagniete (negatywny wynik
testu) powoduje powtdrzenie catego procesus.

Kognitywizm bada procesy poznawcze. Wiedza przekazywana ucznio-
wi przez nauczyciela dostarczana jest wieloma kanatami. Z jednej strony
daje to duze mozliwosci w zakresie tatwego i szybkiego przyswajania wie-
dzy, jednak z drugiej moze powodowac¢ przetadowanie treSciami, obra-
zami, dzwiekami, a przez to wptyngé negatywnie na proces edukacyjny.
Wedtug teorii kognitywizmu uczenie sie ma tryb ciggty. Stosowanie metod
i technik e-learningowych jak najbardziej wpisuje sie w tg teorie. Nalezy
pamieta¢, ze zgodnie z ta teorig, osoba uczaca sie ma okreslony zas6b
wiedzy, mniejszy lub wiekszy. Co wiecej, kazdy cztowiek jest inny, w zwigz-
ku z tym ludzie roznig sie takze preferowanymi sposobami uczenia, jak
réwniez zdolnosciami. W zwigzku ztym konieczne wydaje sie dostosowy-
wanie tresci i sposobu przekazywania wiedzy do preferencji osoby, ktéra
sie uczy. Narzedzia technologiczne wspierajgce e-learning pozwalajg na
zaspokojenie potrzeb uczniéw i nauczycieli w tym zakresie.

Konstruktywizm zakitada, ze osoba uczaca sie jest jednostkg aktyw-
ng. Powinien umie¢ skonstruowac¢ wiedze w swoim umys$le i potrafi¢ te

4  Z. Meger, Podstawy e-learningu.., op. cit.
5 http:/ledu.pjwstk.edu.pl/wyklady/ele/scb/docs/2_teoria_elearningu.pdf [dostep:
22.07.2018].
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wiedze przekaza¢ innym6. W tym podejSciu najwazniejszy staje sie umyst
osoby uczacej sie, ktéra przyswaja i przetwarza wiedze w sposéb zindywi-
dualizowany i subiektywny.

Giownym zatozeniem konstruktywizmu jest postrzeganie wiedzy o Swie-
cie i tej naukowej w kontekscie spotecznym i kulturowym. Uczacy sie jest
aktywny i sam tworzy swojg rzeczywistos¢ jest to warunek konieczny do
poszerzania wiedzy o $wiecie. Rola nauczyciela ograniczona jest do in-
struktora, ktory ma wskaza¢ uczgcemu sie, gdzie znajduja sie informacje
iw jaki spos6b mozna je wykorzystac?.

Konektywizm oznacza uczenie sie przez taczenie, charakterystyczne
dla nauki w epoce cyfrowej. Powstat w 2005 roku i opisany zostat przez
George'a Siemens'a i Stephen'a Downes'a.

Punktem wyjscia jest stwierdzenie faktu istotnego oddziatywania tech-
nologii informacyjnej i komunikacyjnej na nasze zycie, na spos6b komu-
nikowania sie, atakze na to, jak sie uczymy. Podstawa konektywizmu jest
wykorzystanie sieci z jej roznymi weztami (wezet oznacza tu co$ wiecej
niz zaséb, zrodto) i potgczeniami jako centralnej metafory procesu ucze-
nia sie8

Wedtug Siemensa istnieje kilka zasad, ktére sa podstawg w przypad-
ku konektywizmu. Jednag z nich jest stwierdzenie, ze zaréwno uczenie sig,
jak i wiedza opierajg sie na r6znorodnos$ci opinii. Z uwagi na mozliwosci
technologiczne naturalne wydaje sie, ze wiedza moze by¢ gromadzona nie
tylko w ludzkim moézgu, ale takze w dostepnych urzadzeniach. Poniewaz
wiedza jest tatwo i szybko dostepna w sieci, umiejetno$¢ wyszukania od-
powiedniej informacji staje sie wazniejsza od tego, co sami wiemy. Kolejna
zasada mowi o tym, ze uczenie sie jest procesem fgczenia okreslonymi
weztami lub zasobami informacji. Inna z kolei, ze tworzenie i utrzymywa-
nie potaczen jest niezbednym elementem procesu ustawicznego uczenia
sie. W tym kontek$cie bardzo wazng umiejetnoscia staje sie zdolnos¢ do
zauwazania potgczen istniejacych miedzy r6znymi obszarami, ideami, kon-
cepcjami. Do fundamentéw kolektywizmu zaliczona zastata takze zasada,
zgodnie z ktéra wiedza, jakiej w danej chwili potrzebujemy, a wiec aktu-
alna i doktadna, lezy u podstaw czynnosci uczenia sig. Biorgc pod uwage

6 Z. Meger, Podstawy e-leamingu..., op. cit.

7 M. Donderowicz, op. cit.

8 G. Gregorczyk, Edukacja 2050 wedlug konektywistéow, ,Meritum™ 2014, nr 1(32),
http://docplayer.pl/17695239-Edukacja-2050-wedlug-konektywistow-1.html [dostep:
14.07.2018].
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wczesniejsze zasady staje sie jasne, ze proces podejmowania decyzji jest
procesem uczenia sige, poniewaz wybranie tego, czego akurat mamy sie
uczy¢ i znaczenie naplywajacych informacji postrzegane jest przez pry-
zmat zmieniajgcej sie rzeczywistosci9.

W odniesieniu do powyzszych teorii mozna stwierdzi¢, ze na przestrze-
ni lat zmieniato sie podejScie do procesu nauczania - uczenia sie. Nastapit
takze znaczny rozwdj technologiczny, co spowodowato tworzenie nowych
teorii, ktére bedg mogty wykorzystac ten rozwdj. Taka teorig jest konekty-
wizm, ktéry moze stanowi¢ kolejny etap na drodze do tworzenia efektyw-
nego i skuteczne. srodowiska edukacyjnego, ktére bedzie

2.2. Opracowywanie materiatow

Zasady tworzenia dobrego kursu

Stworzenie dobrego kursu, czyli takiego, ktory pozwala osiggng¢ zamie-
rzone cele ksztalcenia, po ktérym zostang osiagniete planowane efekty
ksztatcenia iw dodatku bedzie to kurs, z ktérego uczniowie/studenci beda
sie chetnie uczyli, jest naprawde trudne. Zostaty jednak opracowane zasa-
dy dobrych praktyk, ktére pozwalajg na zachowanie wysokich standardéw
jakosci nauczania na uczelni. Podczas tworzenia kursu dobrze jest stoso-
wac zasady, ktdre niezaleznie od zmieniajgcej sie technologii sg caly czas
aktualne. Arthur W. Chickering i Zelda FE Gamson w 1987 roku opracowali
siedem zasad dobrych praktyk10 W 1996 roku autorzy siedmiu zasad do-
strzegli zmiany technologiczne i zaproponowali ich stosowanie zwykorzy-
staniem komputerowll Zasady te, chociaz podane tak dawno, staly sie
niezwykle popularne iszeroko stosowane w edukaciji, jak rowniez z powo-
dzeniem wykorzystywane w kursach online12

Siedem zasad obejmuje: kontakt studentéw i wyktadowcéw, wspot-
prace uczniéw, aktywne uczenie sie, szybki czas udzielania odpowiedzi,
okreslenie czasu na wykonanie zadanie, przekazanie wysokich oczekiwan

9 M. Polak, Konektywizm: potagcz sig, aby sie uczyé, https://www.edunews.pl/badania-i-
-debaty/badania/1068-konektywizm-polacz-sie-aby-sie-uczyc [dostep: 23.07.2018].

10 A.W. Chickering, ZF. Gamson, Seven principlesfor good practice In undergraduate edu-
cation, ,,AAHE Bulletin” 1987, nr 39(7), s. 3-7, http://www.lonestar.edu/multimedia/
sevenprinciples.pdf [dostep: 21.07.2018].

11 A.W. Chickering, S.C. Ehrmann, Implementing the seven principles: Technology as a lever,
»AAHE Bulletin™ 1996, nr 49(2), s. 3-6, http://sphweb.bumc.bu.edu/otlt/teachingLib-
rary/Technology/seven_principles.pdf [dostep: 21.07.2018].

12 S.Johnson, Applying the Seven Principles o f Good Practice: Technology as a Lever- in an
Online Research Course, ,,Journal of Interactive Online-learning”, Winter 2014, vol. 13,
nr 2, http://www.ncolr.org/jiol/issues/pdf/13.2.2.pdf [dostep: 21.07.2018].
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wobec pracy studenta, a takze poszanowanie réznych uzdolnien i sposo-
béw uczenia sie (rysunek nr 12).

Zachecanie do kontaktéw miedzy studentami i wydziatem

=

Rozwijanie wspétpracy wsrod studentow

Wykorzystanie technik aktywnego uczenia sie

Zapewnienie szybkiej informacji zwrotnej

\m \m._

Zwracanie uwagi na czas w jakim ma by¢ wykonanie zadanie

Przekazywanie uczniom informacji o wysokich oczekiwaniach

wobec ich pracy

Poszanowanie r6znorodnosci uzdolnien i sposobéw uczenia sie

Rysunek 12. Siedem zasad dobrych praktyk dydaktycznych w edukacji

Zrodto: opracowanie wiasne.

Zgodnie z pierwsza zasada, czeste kontakty z wyktadowcami na zaje-
ciach sgjednym z najwazniejszych czynnikéw motywacyjnych dla studen-
ta, pozwalajgcych wzmocni¢ jego zaangazowanie. Zastosowanie techno-
logii komunikacyjnych pomaga zwiekszy¢ dostep uczniéw do wyktadow-
céw, umozliwiajgc tym samym, w wiekszym zakresie, m.in. dzielenie sie
przydatnymi dla studentéw dodatkowymi materiatami dydaktycznymi,
odnosnikami do ciekawych stron o tematyce zgodnej z prowadzonym
przedmiotem.

Niewatpliwg zaleta komunikatorow powszechnie obecnie dostep-
nych jest mozliwo$¢ kontaktowania sie z innymi osobami w grupie dy-
daktycznej. W ten sposob uczen/student moze otrzymaé wsparcie od
innych oséb uczestniczacych w kursie lub sam tego wsparcia udzieli€.
Wspieranie uczestnikow kurséw w nawigzywaniu i rozwijaniu kontak-
tow oraz wspotpracy w grupie to takze zadanie nauczyciela. Moze on juz
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od samego poczatku prowadzenia zaje¢ inicjowac sytuacje, w ktorych
uczestnicy beda sie musieli wzajemnie porozumiewac, np. poprzez zada-
wahnie prac grupowych.

Uczenie sie nie jest czynnos$cig pasywng. Do tego, aby uczniowie mo-
gli sie uczy¢, potrzebne jest ich zaangazowanie w tresci kursu, w sposoéb
przemyslany i celowy. Aktywne uczenie sie nie powinno ograniczaé sie
do technologicznych mozliwosci kurséw internetowych. Aktywizujace,
w przypadku kurséw online, moga by¢ zaréwno dyskusje, jak i projekty
grupowe, zadawane uczniom badania i obserwacje do wykonania.

Wiedza na temat tego, co sie wie i czego sie nie wie stymuluje proces
uczenia sie. Dlatego wazne jest, aby osoby uczace sie mogly uzyskiwaé
mozliwie szybka odpowiedz zwrotng, zar6wno na zadawane pytania, jak
i w przypadku oceny wynikow nauczania. W odniesieniu do ksztalcenia
online mozliwe jest zastosowanie narzedzi zarzadzania kursem, ktore po-
zwalaja na weryfikacje wiedzy studentow i podanie wyniku natychmiast
po zakonczeniu pracy sprawdzajgcej wiedze. Niemniej jednak czasami
osobom uczgcym sie potrzebna jest indywidualna informacja i omowie-
nie bledéw, ktére popetniajg. Z uwagi na to w trakcie prowadzenia kursow
taka mozliwo$¢ powinna istniec.

Podczas realizacji zaje¢ online nalezy pamietac, ze tak jak iw przypad-
ku kazdej innej formy nauczania, nauka wymaga czasu. Kurs prowadzony
zdalnie charakteryzuje sie elastycznoscig zaréwno co do jego czasu, jak
i miejsca. Jednak jezeli chodzi o czas przeznaczony na nauke, to niestety
to, iz kurs jest zdalnie prowadzony, nie jest powodem do tego, aby oso-
ba uczaca sie byta mniej zaangazowana czasowo w nauke niz podczas
tradycyjnego kursu. Wspomniana tutaj elastycznos$¢ dotyczy mozliwosci
uczestnictwa w kursie i uczenia sie o roznych porach, a nie z mniejsza cze-
stotliwoscig. W kursach zatem powinny by¢ okreslone ramy czasowe na
przyswojenie sobie materiatu lub wykonanie okreslonych zadan, tak, aby
mobilizowac¢ studentéw do nauki.

Stawianie przed osobami uczacymi sie wysokich wymagan jest dla nich
mobilizujgce. Okreslenie wymagan wazne jest dla wszystkich uczniow/
studentow, niezaleznie od tego, czy sa to studenci mniej zdolni, leniwi,
czy tez bardzo zdolni lub pracowici. Oprocz samego stawiania wysokich
oczekiwan, nalezy rowniez jasno je przekazac. Podczas nauki powinno sie
wiedzie¢ do czego sie dgzy i co trzeba zrobi¢, aby to osiggnac.

Ludzie uczg sie na r6zne sposoby. Nalezy uwzgledni¢ to, ze osoby,
ktore uczestnicza w kursie przyzwyczajone sg do réznych wczesniejszych
sposobow przekazywania i przyswajania sobie tresci dydaktycznych oraz
moga mie¢ rozmaite zdolnosci w tym zakresie. Technologia daje moz-
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liwos¢ zastosowania w kursach materiatow dydaktycznych opracowa-
nych na rézne sposoby, tak, by uwzgledni¢ potrzeby odmiennych sposo-
béw przyswajania wiedzy. Mozliwe jest zastosowanie wielu elementéw
aktywizujacych.

Kilka lat po opublikowaniu siedmiu zasad, w 1999 roku ogtoszono
siedemnascie zasad dobrego kursu online. Zostaly one opracowane na
podstawie doswiadczen osob prowadzacych kursy online podczas ich co-
dziennej pracy i w wyniku przeprowadzonych badan. Mozna je uznaé za
uniwersalne, niezaleznie od kursul3

Pierwsza z zasad moéwi, ze wprowadzenie do kursu powinno by¢ do-
stepne caly czas online. Osoby, ktore sg potencjalnie zainteresowane
kursem powinny mie¢ mozliwo$¢ przegladania opisu kursu zanim sie na
dany kurs zapisza. Realna powinna byc¢ takze mozliwos$¢ skontaktowania
sie z prowadzacym dany kurs, w celu uzyskania informacji o jego tresci,
wymaganiach w zakresie umiejetnosci obstugi komputera, a takze o wa-
runkach wstepnych. Program kursu - sylabus winien by¢ dostepny jako
czes¢ wstepu.

Wedtug drugiej zasady, w ramach kursu powinno by¢ dostepne szko-
lenie z obstugi kursu w zakresie nawigacji. Nalezy uwzgledni¢ op6r przed
rozpoczeciem kursu wynikajgcy z nieumiejetnosci obstugi samego kursu,
jak rowniez obstugi sposobéw komunikacji z uczestnikami kursu. Komuni-
kacja z osobg prowadzgca kurs powinna odbywac sie od samego poczatku
jego trwania. Z uwagi na to konieczne jest przeprowadzenie wstepnego
szkolenia, nie tylko z zakresu poruszania sie po kursie, ale wtasnie z zasad
komunikowania sie z pozostatymi uczestnikami grupy kursowej, korzysta-
nie z grup dyskusyjnych.

Trzecia zasada nakazuje przedstawienie sylabusa kursu uczestnikom
najpozniej na pierwszych zajeciach. Jest to wazne szczeg6lnie w przypad-
ku os6b, ktore nie uczestniczylty wczesniej w kursach online. Sylabus powi-
nien zawiera¢ co najmniej nastepujace elementy:

e numer itytut kursu;

e nazwisko oraz adres mailowy osoby prowadzacej kurs;

* miejsce konsultacji z prowadzacym ijezeli osoba prowadzaca ma wia-
sng strone internetowa, to réwniez adres tej strony;

e godziny pracy i numer telefonu instruktora;

e termin rozpoczecia kursu, jego dlugos¢ oraz przewidziany czas zaanga-
zowania studentow;

13 A. Chmielewski, A.K. Stanistawska, 17 elementéw dobrego kursu online, Polski Uniwersy-
tet Wirtualny, https://www.puw.pl/sites/default/files/content_files/zasob_do_pobrania
/1342/17-elementow.pdf [dostep: 24.07.2018].
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» liste podrecznikéw oraz innych materiatéw potrzebnych do kursu;

« informacje odnos$nie formatu kursu, atakze ¢wiczenia z nawigacji po-
trzebnej podczas kursu;

» zwiezly opis tresci kursu;

* harmonogram ewaluacji oraz egzamindw, atakze harmonogramy prac
projektowych;

* wytyczne dotyczace sposobu uczestnictwa ucznidw/studentéw w kur-
sie, jak réwniez wymagan prowadzacego dotyczacych uczestnictwa
uczniéw zajeciach;

» lista wszystkich uczestnikow kursu, a takze okreslenie sposobow ko-
munikacji miedzy uczestnikami kursu, zaréwno z catg grupa, jak i z po-
szczegblnymi osobami.

Zgodnie z czwarta zasada, materiat udostepniany online powinien by¢
przedstawiony w atrakcyjnej formie. Materialy udostepniane w trakcie
kursu powinny by¢ dobrze zorganizowane. Kursy winny posiada¢ prosty
i czytelny material tekstowy, a takze wtasciwie opracowany materiat gra-
ficzny oraz multimedialny.

Wedtug piatej zasady, opracowywany kurs powinien zawiera¢ znacz-
ng liczbe odnos$nikéw do innych zasobow w sieci, pozwalajgcych na roz-
szerzenie i uzupetnienie wiedzy. Ws$réd odnos$nikéw powinny pojawic¢ sie
réwniez takie, ktdre przekierowuja do stron z anegdotami tematycznymi.
Odnosniki powinny réwniez pozwala¢ na poruszanie sie¢ miedzy poszcze-
gollnymi czeSciami kursu. Tworzony kurs winien by¢ tak dynamiczny, jak to
tylko mozliwe.

Szo6sta zasada nakazuje, aby wszystkie mechanizmy w kursie zostaty
doktadnie sprawdzone. Oznacza to, ze przed uruchomieniem kursu w gru-
pie nalezy sprawdzi¢ czy wszystkie odnos$niki przekierowujg do prawidto-
wych stron, obrazki pojawiaja sie ptynnie i we wtasciwym czasie, zgodnie
zopracowanym wczesniej harmonogramem. Bardzo wazne jest, zwtaszcza
przy kolejnym uruchomieniu tego samego kursu, sprawdzenie dziatania
wszystkich aktywnosci w kursie. Dzialajagcy poprawnie kurs, z prawidto-
wymi odno$nikami i dziatajacymi materiatami multimedialnymi, pozwala
whnioskowac uczestnikom grupy, iz kurs jest aktualny i przygotowany spe-
cjalnie na ich potrzeby.

Kolejna, si6dma zasada zaleca, aby materialy prezentowane w kursie
online odzwierciedlaty tradycyjne szkolenie. Oznacza to, ze jezeli w czasie
tradycyjnej lekcji prowadzone byly zajecia z wykorzystaniem tablicy, slaj-
doéw lub innych elementéw wizualnych, to réwniez w kursie online powin-
ny one by¢ wykorzystane. W przypadku, gdy podczas zaje¢ nastepowata
projekcja filmoéw, rowniez w kursie online taki element powinien sie zna-
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lez¢é. Podobnie jest w kwestii tworzenia wspolnych projektéw oraz innych
aktywnosci w grupie, np. dyskusji, rozwigzywania zagadnien problemo-
wych, prowadzenia badan. Tego rodzaju elementy réwniez powinny zna-
lez¢ sie w kursie online. Powinny zosta¢ przygotowane przez prowadzace-
go w sposéb odpowiadajacy realizacji tych samych aktywnos$ci w szkole-
niu tradycyjnym lub nawet lepszy, z uwagi na mozliwosci technologiczne
oprogramowania i aplikacji stuzacych do pracy zdalnej.

Wedlug ésmej zasady materiat dydaktyczny powinien uwzgledniac¢
rézne style uczenia sie. Chodzi tutaj o podziat odbiorcéw z uwagi na ro-
dzaj percepciji informacji. Osoby, ktore zaliczane sg do grupy wzrokowcow,
najlepiej bedg przyswaja¢ nowe informacje zwykorzystaniem elementéw
graficznych, a wiec wykreséw, filmow, slajdéow, map, notatek. W przypad-
ku stuchowcow najlepsze efekty dydaktyczne beda uzyskiwane zwykorzy-
staniem wideokonferencji, nagranych wyktadoéw czy dyskusji. Kolejna gru-
pa to czuciowcy. W ich przypadku warto zastosowac zadania, w ktérych
sa w stanie wykona¢ pewne elementy samodzielnie. Istotna dla nich jest
mozliwo$¢ podjecia wiasnych aktywnosci. Dlatego dla tej grupy oséb ko-
rzystne bedzie umieszczenie w kursie elementéw instruktarzowych z moz-
liwoscig samodzielnego ich prze¢wiczenia.

Dziewigta zasada zaleca, aby materialy udostepniane w kursie byly
pouktadane w sposéb logiczny, niemniej jednak uczestnik powinien miec
mozliwo$¢ swobodnego przechodzenia do réznych tematéw w obrebie
catego kursu. Ponadto powinien mie¢ mozliwo$¢ uzyskania pomocy w za-
kresie nawigacji, obstugi grup dyskusyjnych, odnosnikéw, poczty elektro-
nicznej w trakcie trwania catego kursu.

W mys$l dziesigtej zasady uczestnicy kursu powinni mie¢ mozliwos¢
tatwego i szybkiego komunikowania sie z prowadzacym w trybie online.
W zwigzku z charakterem prowadzonych zaje¢ wymagana jest szybko$¢
w uzyskiwaniu odpowiedzi zwrotnej. Uczestnicy nie powinni czeka¢ na od-
powiedz do nastepnego dnia lub diuzej na uzyskanie odpowiedzi na nur-
tujace ich pytania. Zaletg nauczania zdalnego jest jego elastycznos¢. Kurs
prowadzony online nie powinien spowalnia¢ procesu komunikowania sie,
awrecz przeciwnie, odpowiedz winna by¢ udzielona bezposrednio po za-
daniu pytania przez ucznia, tak jak to odbywa sie w przypadku ksztatce-
nia tradycyjnego podczas zaje¢ w sali dydaktycznej. Uczestnicy kursu po-
winni takze mie¢ mozliwo$¢ zdawania pytan i otrzymywania odpowiedzi
réwniez poza godzinami pracy prowadzacego, w jak najszybszy sposéb,
z uwzglednieniem jego mozliwosci w tym zakresie.

Zgodnie zjedenastg zasada osoby uczgce sie w trakcie trwania kursu
powinny méc wypowiedzie¢ sie w dyskusjach otwartych, pogrupowa-



2. Materialy dydaktyczne na potrzeby ksztatcenia na odlegtosé 39

nych tematycznie, czyli w praktyce zwykorzystaniem narzedzi forum lub
czatu. Niewatpliwa zaletg kurséw online jest mozliwo$¢ uczestnictwa
w kursie w réznym czasie, nie zaburzajgc dotychczasowego harmono-
gramu dnia. Dlatego wymaganie od uczniéw/studentéw uczestnictwa
w zajeciach o Scisle okreslonej godzinie moze eliminowac przewage ta-
kiej formy nauczania.

Kurs powinien by¢, zgodnie z dwunastg zasada, caly czas interesuja-
cy dla uczestnikéw. Nalezy unika¢ zbyt duzej liczby tekstéw na raz, zmie-
nia¢ rodzaj aktywnosci wykonywanej przez ucznia, wprowadzac¢ do kursu
kolory, animacje, filmiki, dzwieki. Prowadzacy kurs powinien zwracac sig
bezposrednio do ucznidéw. Elementami wprowadzajgcymi pewne urozma-
icenie w kursie sa odnosniki do innych stron, opisy wtasnych doswiadczen
dotyczgcych omawianego zagadnienia, ciekawe anegdoty. Nalezy takze
pamieta¢, ze uczniowie nie widzg nauczyciela, w zwigzku ztym moze dos¢
do pewnego niezrozumienia przekazu. Uczniowie moga nie wiedzie¢ co
nauczyciel miat na mysli. Przekazywane informacje niekiedy tatwiej jest
wtasciwie odczytac, jezeli dodatkowo widzimy mowe ciata osoby przeka-
zujgcej komunikat. Tutaj tego nie ma, dlatego powinno sie stosowac do-
datkowe objasnienia oraz odpowiedniki mowy ciata.

Trzynasta zasada nakazuje, aby w tresciach prezentowanych w kursie
uzywac poprawnego jezyka. Bledy w pisowni czy gramatyce sg bardzo
widoczne w sieci, bardziej niz bledy jezyka méwionego. Caly opracowy-
wany materiat dydaktyczny winien charakteryzowac sie profesjonalnym
przygotowaniem, a kurs wyglada¢ na dobrze zaplanowany. Powinien
by¢ dla studentow przyktadem jakosci dla przygotowywanych prac przez
studentéw.

Wazne sg aspekty techniczne kursu - tak moéwi czternasta zasada.
Poszczeg6lne strony powinny sie szybko tadowaé. W przypadku, gdy
prezentowany tekst jest dlugi, powinien zosta¢ podzielony na oddziel-
ne ekrany potaczone ze soba, aby unikngé¢ zbyt czasochtonnego tado-
wania sie strony. Osadzone w kursie elementy graficzne powinny mie¢
niewielkie rozmiary, stad tez preferowany format GIF, mniej natomiast
PDF. Obrazy, ktore sg skanowane, powinny zosta¢ odpowiednio opraco-
wane graficznie. Nalezy usung¢ zbedne elementy, w tym np. nieistotne
detale tta. Jezeli na stronie pojawia sie baner to powinien on byc¢ prosty.
Zastosowane animacje powinny by¢ niewielkie, natomiast elementy fil-
mowe podlinkowane, a nie umieszczone w kursie. Jezeli kurs zawiera
duza liczbe elementéw nawigacyjnych, to dobrym rozwigzaniem jest
przedstawienie ich w formie graficznej z pojawiajacym sie napisem ob-
jasniajacym po najechaniu na nie myszka.
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Zgodnie z pietnastg zasadg w projektowaniu i realizacji kursu po-
winni bra¢ udziat eksperci zewnetrzni z danej dziedziny. Przedstawiciele
roznych stowarzyszen, autorzy ksigzek, urzednicy panstwowi, a takze
eksperci innych dziedzin wprowadzajg do kursu elementy praktycznego
zastosowania wiedzy i sg bardzo mile widziani przez odbiorcéw kursu.

W mysl szesnastej zasady, znaczng uwage nalezy skupi¢ na weryfika-
cji wiedzy uczestnikéw kursu. W przypadku nauki w tradycyjnej formie
przeprowadzanie sprawdzianu czy egzaminu nie jest trudne. Zupeitnie
inna sytuacja jest w przypadku kurséw online. Jezeli wprowadzone sg
testy utatwiajgce samokontrole wiedzy studenta, wowczas zastosowa-
nie pytan typu prawdalfatsz, polegajacych na uzupetnieniu tresci, czy
tez wybraniu witasciwej odpowiedzi sg jak najbardziej wskazane. Inna
sytuacja jest wtedy, gdy nauczyciel chce zweryfikowac realne postepy
uczniéw. W przypadku kursu online istnieja pewne obawy co do sa-
modzielnosci oddawanych prac czy wypetnionych testéw. Prowadzace-
go nie ma przy uczniu w trakcie pisania pracy sprawdzajgcej i stad tez
moze wynika¢ che¢ skorzystania przez uczniéw z pomocy, np. eksperta,
osoby, ktdra juz wczesniej skonczyta kurs, ksigzek czy innych materia-
tow dostepnych w Internecie. Oddalenie ucznia i nauczyciela w tym
przypadku powoduje watpliwosci zwigzane z niesamodzielno$cig wy-
petnienia pracy sprawdzajgcej wiedze. Zatem materiaty weryfikujgce
wiedze ucznia powinny by¢ tak opracowane, aby maksymalnie zmini-
malizowa¢ mozliwo$¢ postuzenia sie innymi zrédtami wiedzy niz wiasna
wiedza studenta.

Ostatnia, siedemnasta zasada mowi, ze zaletg kurséw online jest ich
elastyczno$¢ w zakresie czasu. Uczestnicy kursu moga z niego korzystac
o réznych porach dnia i nocy. Podczas prowadzenia zaje¢ nalezy zwrécié
uwage na to kiedy cata grupa bedzie dostepna online. Co wiecej gru-
py dydaktyczne sa zwykle zr6znicowane pod wzgledem umiejetnosci,
zdolnos$ci czy samodyscypliny. W zwigzku z tym niektorzy przerabiaja
dostepne materialy szybciej, inni wolniej. Nalezy stara¢ sie utrzymacd
grupe na tym samym poziomie realizacji kursu. Pozwala to np. na pro-
wadzenie dyskusji czy innych aktywnos$ci wymagajgcych zaangazowania
cztonkéw grupy w sytuacji, w ktorej wszyscy sg na tym samym etapie
kursu i pracujg nad tymi samymi zagadnieniami. W zwigzku z nieréw-
ng pracg os6b w grupie, dobrym sposobem utrzymania tempa realizacji
kursu dla wszystkich uczestnikéw jest udostepnianie kolejnych materia-
tow Srednio co dwa tygodnie. Osobom, ktére wolniej przyswajajg tresci
lub majg problemy z samodyscypling pozwoli to na opanowanie mate-
rialu, w przypadku oséb szybciej realizujgcych materiat i zdolniejszych
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daje mozliwos$¢ pogtebienie wiedzy z danego zakresu poprzez chociazby
dodatkowe materiaty lub zadania otrzymane od prowadzgcegol4

Stosowanie sie do powyzszych zalecen, opracowanych na bazie do-
Swiadczen wielu projektantéw i prowadzacych szkolenia, pozwoli w duzej
mierze na opracowanie kursu, ktéry bedzie tworczy, ciekawy dla studen-
tébw, angazujacy ich uwage i przede wszystkim pozwoli na przekazanie
wiedzy oraz umiejetnosci, dla ktérych zapisali sie na dany kurs.

Opracowanie scenariusza

Projektowanie kursu jest procesem wieloetapowym. Jest tez procesem
bardzo waznym, od niego w duzej mierze zalezy, czy opracowany kurs
bedzie takim, w ktérym z zaangazowaniem beda bra¢ udziat studenci,
czy tez zwyklym pokazem slajdéw. Aby poméc sobie w usystematyzo-
waniu procesu projektowania mozna skorzysta¢ ze scenariusza. Dzieki
niemu kazdy ekran kursu moze zosta¢ dokitadnie opisany. W scenariu-
szu, ktory postuzy do opracowania technicznego kursu, tatwo jest wpro-
wadzac¢ zmiany. Znacznie trudniej jest przebudowywaé¢ gotowy kurs na
platformie. Scenariusz daje mozliwos¢ zaplanowania i rozlokowania na
poszczegolnych ekranach kurséw zaréwno tresci, jak i stosownych inte-
rakcji. Opracowanie dobrego scenariusza w przypadku uczelni pozwala
na dodanie aktywnosci i zasobdw do wczes$niej opracowanego sylabusa
przedmiotu, w ktérym zaréwno cele dydaktyczne, jak i efekty ksztatce-
nia zostaty sformutowane.

W trakcie opracowywania scenariusza dobrze jest pamieta¢ o dziewie-
ciu zasadach, ktére pozwolg wiasciwie zaplanowac e-kurs. Naleza do nich:
¢ motywowanie uczniéw. Tresci oraz aktywnosci powinny by¢ tak zapla-

nowane, aby zachecaly do uczenia sie i podtrzymywaly uwage ucznia.

Elementy, ktére moga wspiera¢ motywowanie to m.in. animacje, roz-

nego rodzaju symulacje;

e przedstawienie informacji o tresciach ksztalcenia. Uczen powinien
wiedzie¢ czego sie nauczy w ramach kazdej lekcji i co doktadnie bedzie
umiat po jej zakonczeniu;

e odniesienie do wczes$niejszego materiatu. Nawigzanie do tych tresci,
ktore juz zostatly przerobione podczas wczesniejszych lekcji sprzyja
utrwalaniu poznanych wiadomosci oraz utatwia zrozumienie nowych
tresci;

14 D. Madden, 17 elements of good online courses, Honolulu Community College, Revised
Aug. 3, 1999, https://www.honolulu.hawaii.edu/facdev/guidebk/online/web-elem.htm
[dostep: 22.06.2018].


https://www.honolulu.hawaii.edu/facdev/guidebk/online/web-elem.htm

42 2. Materialy dydaktyczne na potrzeby ksztatcenia na odlegtos¢

e sposO6b przedstawienia tresci adekwatny do specyfiki nauczania na
platformie e-learningowej. Nalezy uwzgledni¢ mozliwosci technicz-
ne przedstawiania materiatu dydaktycznego, pamietajac jednocze-
Snie, ze przekaz powinien by¢ zwiezly, sekwencyjny, uporzgdkowany
i atrakcyjny;

e wpieranie 0s6b uczacych sie. Zastosowanie w kursach odpowiedniej
liczby przyktadéw, studiéw przypadku, analogii, technik pamiecio-
wych czy dyskusji pozwala na skuteczne prowadzenie ucznia pracujg-
cego samodzielnie;

e aktywizowanie ucznidow. Przyswajana wiedza jest tatwiej zapamieta-
na, jezeli moze by¢ zdobyta lub od razu wykorzystana podczas wy-
konywania jakiego$ dziatania. Dlatego warto jest zaplanowaé prace
grupowe, nauke z wykorzystaniem studium przypadku, nauczania
przez problem;

« opracowanie informacji zwrotnej umozliwiajgcej samoocene poste-
pow w nauce. Powinna ona zawiera¢ informacje o popetnionych bile-
dach i sposoby prawidtowego rozwigzania;

* sposoby oceny procesu uczenia sig. Po ukoiczonym module nalezy za-
planowaé sposoby sprawdzenia wiedzy ucznidw;

e wsparcie procesu utrwalania i pogtebiania wiedzy oraz umiejetnosci.

Wiedza przyswajana jest tatwiej jezeli osadzona zostata w jakim$ kon-
teksScie, dlatego nalezy wskaza¢ powigzania obecnie przerabianego mate-
riatu dydaktycznego z wczesniej przyswojonymi treSciamils

Przyktad scenariusza pokazany zostat na rysunku nr 13.

W scenariuszu nalezy umiescic kilka ré6znych typéw materiatow dydak-
tycznych (rysunek nr 14). Materialy informacyjne pozwalaja studentowi
dowiedzie¢ sie, w jaki sposéb zorganizowana jest nauka na platformie,
jakie moduty udostepnione saw ramach kursu oraz jaki zakres tematycz-
ny obejmujg. Nalezy tutaj okresli¢ takze zasady pracy, a takze to, w jaki
spos6b bedzie sie odbywata komunikacja w grupie i z nauczycielem. Waz-
ne jest podanie harmonogramu pracy, obowigzujacych terminéw rozpo-
czecia i ukonczenia poszczeg6lnych modutéw, lekcji czy zadanych prac.
W materiatach informacyjnych podane powinny zosta¢ takze wymagania
wstepne do przystagpienia do kursu, jak réwniez jaki jest cel danego kursu.

15 W. Przybyla, M. Ratalewska, Poradnik dla projektujagcych kursy e-learningowe, Krajowy
Os$rodek Wspierania Edukacji Zawodowej i Ustawicznej, Warszawa 2012.
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Lekcja 1 Nazwa lekcji
Lekcja 1, Ekran 1 Tekst z ekranu: ...
Lekcja 1, Ekran 2 Interakcja - uzupetnianie luk w tekscie

Lekcja 1, Ekran ...

Lekcja 2 Nazwa lekcji

Lekcja 2, Ekran 1 Tekst z ekranu: ...

Lekcja 2, Ekran ... Interakcja - potacz obrazki
Tresé: ..

Rysunek 13. Przyktadowy scenariusz kursu

Zrédto: opracowanie wilasne.

Rysunek 14. Rodzaje materiatéw dydaktycznych umieszczanych
w kursach

Zrodto: opracowanie wiasne.

Platformy e-learningowe zazwyczaj udostepniajg odpowiednie miej-
sca. Przykltad przedstawienia materiatdw informacyjnych na platformie
Moodle zostat pokazany na rysunku ponizej, natomiast na dedykowanej
Platformie KAAFM na rysunku nr 16.
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Rysunek 15. Zrzut ekranu informacyjnego platformy Moodle

Zrodto: opracowanie wiasne.

Rysunek 16. Zrzut ekranu informacyjnego Platformy KAAFM

Zrodto: opracowanie wiasne.

Materiaty dydaktyczne to tresci merytoryczne kursu. Tresci te powin-
ny by¢ rozplanowane w taki sposob, aby zapewnione byto, ze cele dy-
daktyczne zostang zrealizowane. W postaci materiatdw dydaktycznych
na platformie moga by¢ umieszczane odwotania do artykutéw, fachowej
literatury internetowej, filméw. Materiaty dydaktyczne moga by¢ udo-
stepniane takze w formie e-bookéw czy stownikéw pojeé. Ciekawym
materiatem jest studium przypadku, ktére pozwala lepiej zrozumie¢
rozpatrywane zagadnienie. Analizy opiséw konkretnych przypadkéw
z danej dziedziny, opatrzone komentarzami, ktére ilustruja zagadnienia
znajdujgce sie w obszarze tematycznym kursu, utatwiajg zrozumienie
i zastosowanie teoretycznych tresci w praktyce. Nalezy pamietac o prze-
strzeganiu praw autorskich oséb trzecich.
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Materiaty o charakterze utrwalajacym maja za zadanie uporzadkowa-
nie zagadnien i usystematyzowanie zdobytej wiedzy. W tej grupie udo-
stepnia¢ mozna zadania zamkniete, podsumowania, zestawienia, dysku-
sje moderowane, projekty, zadania problemowe.

Materialy aktywizujace sprawiaja, ze uczen moze sprawdzi¢ swoje
umiejetnosci lub wiedze, stuzg one takze motywowaniu uczniéw. Ich ce-
lem jest rowniez pobudzenie uzytkownika do dziatania, rozbudzenie cie-
kawosci poznawczej. Do tej grupy zaliczy¢ mozna wszelkiego rodzaju ma-
terialy interaktywne, ktore absorbujg uwage uczniéw/studentéw irozbu-
dzajg pasje poznawczg. Elementy tego typu powinny dawac szybka infor-
macje zwrotnga, atakze pozwala¢ na samo sprawdzenie wiedzy i nabytych
umiejetnosci. Do tej grupy zaliczy¢ mozna m.in. interakcje typu prawda/
fatsz (rysunek nr 17).

Algorytm rekurencyjny w kolejnych krokach wywoluje sam siebie dla nowych
wartosci parametrow wykonania.

< 12116 >

Rysunek 17. Przykiad interakcji ,Prawda"/"Fatsz" -
widok uczestnika kursu, Platforma KAAFM

Zrédto: opracowanie wiasne, zrzut ekranu platformy.

Do zadan aktywizujgcych nalezy takze interakcja z kategorii pytania
jedno iwielokrotnego wyboru (rysunek nr 18).
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Algorytm, ktéry w kolejnych krokach wywotuje sam siebie dla nowych warto$ci parametrow

wykonania to algorytm
O iteracyjny

O Sekwencyjny

o] Rekurenc

Rysunek 18. Przyktad interakcji ,Pytanie jednokrotnego wyboru" -
widok uczestnika kursu, Platforma KAAFM

Zrédio: opracowanie wiasne, zrzut ekranu platformy.

Kolejng interakcjg aktywizujgca studenta moze by¢ uzupetnianie luk
w tekscie (rysunek nr 19).

Rysunek 19. Przyktad interakcji ,Uzupetnianie luk w tekscie" - widok
uczestnika kursu, Platforma KAAFM

Zrédio: opracowanie wiasne, zrzut ekranu platformy.

Réwniez interakcja polegajaca na tgczeniu w pary moze by¢ uznana
za element aktywizujacy. Interakcja ta wystepowaé moze w réznych wa-
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riantach, np. obrazki z obrazkami, tekst z tekstem i obrazek z tekstem
(rysunek nr 20).

Rysunek 20. Przykiad interakcji ,Pajgczek ztekstem" - widok uczestnika
kursu, Platforma KAAFM

Zrodto: opracowanie wiasne, zrzut ekranu platformy.

Ciekawag i wymagajgcag myslenia interakcja jest przyporzadkowywanie
réznych haset do dwdéch lub trzech kategorii. Przyklad tej interakcji poka-
zany jest na rysunku nr 21.

Rysunek 21. Przykiad interakcji ,Kategorie" - widok uczestnika kursu,
Platforma KAAFM

Zrodto: opracowanie wiasne, zrzut ekranu platformy.
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Wiele zastosowan ma interakcja polegajaca na szeregowaniu ele-
mentow wedilug zadanego kryterium. Zostatla ona pokazana na rysun-
ku ponizej.

Rysunek 22. Przyktad interakcji ,Kolejnos¢" - widok uczestnika kursu,
Platforma KAAFM

Zrodto: opracowanie wiasne, zrzut ekranu platformy.

Przedstawione wyzej elementy interaktywne moga réwniez petnic role
utrwalajgca, jezeli zostang uzyte do opracowania testu stuzacego samo
sprawdzeniu wiedzy studenta, lub tez sprawdzajgca, jezeli uzyte zostang
do utworzenia egzaminu prowadzonego przez nauczyciela.

Materialy sprawdzajgce pozwalaja na kontrole postepéw uczniéw
i ocene stanu ich wiedzy oraz umiejetnosci, stuzg weryfikacji kwalifikacji
nabytych przez studenta. Realizacja tego zadania moze sie odbywac przy
pomocy testu koncowego, najlepiej z mozliwosScig automatycznego zlicza-
nia punktow (rysunek nr 23).
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Rysunek 23. Okno zakonczenia testu - widok uczestnika kursu, Platforma
KAAFM

Zrodto: opracowanie wiasne, zrzut ekranu platformy.

Powyzsze rozwigzanie techniczne pozwala studentom od razu wie-
dzie¢, czy zdali egzamin, czy tez nie.

Pigutki wiedzy

Pigutki wiedzy sg nowym sposobem przekazywania wiedzy i informacji.
Polega on na tym, ze w ciggu kilku minut poswieconych na pigutke ist-
nieje mozliwo$¢ zapoznania sie z tresciami dydaktycznymi na wybrany
temat. Sato zazwyczaj treSci zbyt dlugie na artykut i jednoczes$nie zbyt
krotkie na lekcje szkolenia. Pigutki wiedzy przekazujg mate porcje in-
formacji przedstawione w postaci filmu, animacji, pliku dzwiekowego.
Mozliwos$¢é odtwarzania ich na urzadzeniach mobilnych sprawia, ze sg
coraz bardziej popularne i chetnie wykorzystywane. Dzieki swojej do-
stepnosci pozwalajg na korzystanie z zawartej w nich wiedzy w kazdym
miejscu, czasie, kiedy sg potrzebne. Informacje, ktére sg zawarte w pi-
gutce wiedzy majg za zadanie utatwia¢ zrozumienie danego zjawiska,
technologii lub praktyki biznesowej. Nie powinny natomiast stanowi¢
wyktadni teoretycznej.

Pigutki wiedzy to jedna zform wspomnianego wczesniej micro learnin-
gu. W przypadku pigutek wiedzy wazne sa trzy zasady: powinny one by¢
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krétkie i zwiezle, interesujgce oraz na temat (rysunek nr 24). Wymaog cza-
su zwigzany jest z koniecznos$cig skupienia uwagi na przekazie i nie powi-
nien miescic¢ sie w przedziale od 3 do 5 minut. Sam przekaz powinien by¢
interesujacy, dynamiczny i przyjemny w odbiorze. Najlepszg formg w tym
przypadku jest animacja, film, krétki pokaz. Pigutka ma dostarczac wiedze
najwazniejsza w danym temacie w mozliwie krotkiej formie, tak, by moz-
na byto przyswoic sobie jg juz za pierwszym razem1l6

Krotko Interesujgco Na temat

Rysunek 24. Zasady tworzenia pigutki wiedzy

Zrédto: opracowanie wiasne.

Osoby korzystajace z pigutek wiedzy po jej odtworzeniu majg $wiado-
mos¢, ze umiejg i wiedzg wiecej. Satysfakcja z uzyskanej w taki sposéb
wiedzy sktoni je do skorzystania ztej formy nauczania réwniez w przyszio-
&ci, w sytuacji, gdy beda chciaty wiedzie¢ co$ na dany temat lub po prostu
znalez¢ sposob rozwigzania problemu, z ktérym sie zetkneli.

Informacje dostarczane w tak matych i przystepnych formach sg charakte-
rystyczne dla uczenia nieformalnego. Jednakze wraz z dynamicznym roz-
wojem spoteczno-gospodarczym niniejsze elementy powinny by¢ wpro-
wadzane do ksztatcenia formalnego. Pierwsze kroki w tym kierunku sta-

16 A. Laskiewicz, Co tojest micro learning, https://ipro-elearning.com/html/partners/tech/
pigulka_wiedzy_krotko.html [dostep: 26.06.2018].
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wiajg organizacje szkoleniowe oraz inicjatywy projektowe. Coraz wieksza
popularnosciag ciesza sie ustugi internetowe pozwalajgce uzytkownikom
na umieszczanie bardzo krotkich informacji za pomoca mikroblogéw, ta-
kich jak Twitter (tweet to ¢wierkanie - wysytanie bardzo krétkich wiado-
mosci zawierajgcych maksymalnie 140 znakéw), Blip.pl (akronim od wy-
razenia: bardzo lubie informowac przyjaciot). Zainteresowanie taka forma
komunikacji moze stanowi¢ ciekawa alternatywe w nawigzywaniu kontak-
tu w celach edukacyjnychlz.

Warto zastanowi¢ sie, czy pigutki wiedzy moga by¢ wykorzystywane
w przypadku szkoleh e-learningowych, ktore sg bardziej rozbudowane
i pozwalajg na szczego6towe zgilebienie badanego tematu. Pigutki wie-
dzy moga wzbogacac kursy e-learningowe nawet w ksztatceniu formal-
nym. Jednak to ,wzbogacenie e-kurséw o pigutki wiedzy powinno by¢
zaprojektowane w taki sposéb, aby nie zaktdécaly one przebiegu realiza-
cji e-kursu i co najwazniejsze byly zgodne z gtbwnym celem nauczania
uniwersyteckiego - celem poznawczym"18 Moze zatem z powodzeniem
petni¢ role przypomnienia najwazniejszych informacji z poprzedniego
tematu, przed rozpoczeciem kolejnego; moze takze petni¢ role podsu-
mowania najwazniejszych informacji. Co wigcej stanowi¢ moze mate-
riat dodatkowy, krétko przyblizajgcy zagadnienia wspomniane jedynie
w kursie e-learningowym.

Grywalizacja

Grywalizacja lub inaczej gamifikacja polega na wykorzystaniu mechani-
zmow gier, w tym takze komputerowych, w innym $rodowisku niz sama
gra. W praktyce oznacza to wprowadzenie elementéw gry w dziatania,
ktére nie majg nic wspolnego z gra, zazwyczaj w celu wywotania zaan-
gazowania i zwiekszenia motywacji os6b wykonujgcych dane dziatanie.
Celem grywalizacji jest sprawienie, aby czynnosci zazwyczaj nudne i nie-
ciekawe byly wykonywane z entuzjazmem. Proces nauczania/uczenia sie,
zwtaszcza w przypadku trudnych lub mniej ciekawych tematéw, moze
powodowaé zniechecenie u oséb uczacych sie. Wprowadzenie do kursu
elementow gamifikacji powinno zmieni¢ ta sytuacje.

7 b Dzega, Metodyka przygotowywania kurséw e-learningowych z uwzglednieniem pi-
gutek wiedzy, http://www.e-edukacja.net/dziewiata/referaty/Sesja_2a_2.pdf [dostep:
6.07.2018].

B ibidem.
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2.3. Rola nauczyciela w ksztatceniu na odlegtos¢

W procesie dydaktycznym, w ktérym wykorzystano elementy metod itech-
nik ksztalcenia na odlegto$¢, nauczyciel petni bardzo wazng role. Staje sie
on projektantem szkolenia, moderatorem, osobg aktywizujgcg studentéw
i zachecajgca do brania czynnego udziatu w prowadzonych zajeciach zdal-
nych. Etap projektowania kursu powoduje, ze musi on zastanowi¢ sie nad
pewnymi zagadnieniami. Kazda osoba, ktora projektuje szkolenie, powin-
na sobie przede wszystkim uswiadomic, dla kogo jest to szkolenie prze-
znaczone, jaka jest grupa docelowa projektowanego kursu. W przypadku
uczestnikdéw kursow, ich potrzeby dydaktyczne zalezne sg m.in. od wieku,
nawykéw szkoleniowych, atakze wyksztalcenia. Grupg docelowa nauczy-
ciela akademickiego sa studenci, ktorzy w wiekszosci dobrze radzg sobie
z obstuga platformy e-learningowej. Nie ma tu bariery technologicznej
wynikajgcej z braku umiejetno$ci cyfrowych, uniemozliwiajacych branie
udziatlu w e-zajeciach. Studenci to grupa, ktorej celem jest zdobycie kwa-
lifikacji zgodnych zwybranym kierunkiem studiéw, a wiec zmotywowana
do uczenia sie. Na etapie projektowania kursu konieczne jest okreslenie
efektow ksztatcenia, jakie majg by¢ uzyskiwane w wyniku uczestniczenia
w projektowanych zajeciach zdalnych. W dalszej kolejno$ci podczas pro-
jektowania szkolenia znajduje sie wybranie srodkéw dydaktycznych, ktére
umozliwig realizacje zatozonych celéw. Projektowanie kurséw e-learnin-
gowych nie jest tatwym zadaniem. Bezustannie nalezy pamieta¢ przede
wszystkim o zamierzonych celach dydaktycznych kursu.

Zaprojektowany kurs prowadzony jest zazwyczaj z wykorzystaniem
stosownych narzedzi, np. platformy e-learningowej. W tym momen-
cie nauczyciel prowadzacy zajecia przez Internet staje sie moderatorem
kursu. Jego zadaniem jest przeprowadzanie studentdéw przez proces dy-
daktyczny, dajac jednoczesnie pewng swobode w popetnianiu bledéw
i mozliwos¢ ich naprawienia. Moderator podczas calego kursu udziela
wskazoéwek i instrukcji. Pomaga takze rozwigzywac problemy. Nauczyciel
jest jednoczes$nie opiekunem, ktéry kontroluje uczestnikéw ksztatcenia,
motywuje, wykazuje braki i pokazuje mozliwosci zmian.

Nauczyciel powinien sie zatem charakteryzowa¢ pewnymi cechami
psychospotecznymi. Nalezy do ich m.in. umiejetno$¢ organizowania pracy
swojego zespolu, atakze kierowania jego praca. Nauczyciel winien umiec¢
motywowac ucznidw oraz organizowaé prace swoja, jak i innych uczest-
nikow procesu edukacyjnego. Do kompetencji nauczycieli zaliczy¢ mozna
takze umiejetnosci komunikacyjne, zaréwno w zakresie werbalnym, jak
i pisemnym. Niebagatelng cecha jest takze umiejetno$¢ odczytywania
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emocji przekazywanych za posrednictwem mediow elektronicznych, jak
réwniez kontrola i wyrazanie wlasnych emocji w sposéb dostosowany do
procesy ksztatcenia prowadzonego z wykorzystaniem platform edukacyj-
nych. Bardzo wazne jest to, aby nauczyciel posiadal umiejetnosc¢ dzielenia
sie wlasnym doswiadczeniem, jak réwniez umiat zbudowac ptaszczyzne
wymiany doswiadczen na platformie edukacyjnej. Powinien takze posia-
da¢ umiejetno$¢ tworzenia oraz kontrolowania wiezi w grupie, ktorg pro-
wadzi. Wazng umiejetnoscia jest takze efektywne i konstruktywne ocenia-
nie oraz stymulowanie pracy uczestnikow ksztalceniald

Motywacja

Niewatpliwie motywowanie os6b uczacych sie, zwlaszcza podczas zdoby-
wania wiedzy realizowanego zdalnie, jest jednym z najwazniejszych ijed-
noczesnie najtrudniejszych zadan stojgcych przed nauczycielem. W lite-
raturze procesy motywacyjne opisywane sg za pomocg réznych modeli
przedstawiajacych czynniki, ktére wptywaja na zwiekszenie skutecznosci
i zaangazowania w proces nauczania/uczenia sie.

W kontekscie zdalnego nauczania i uczenia sie czynniki moga by¢ odmien-
ne od tych, ktére rozpoznane zostaty w tradycyjnych formach nauczania.
Jednakze znane sgjuz préby stworzenia odpowiedniego modelu dla no-
wych form ksztatcenia, chociaz odnosza sie one bardziej do ksztattu $ro-
dowiska interaktywnego niz do otoczenia edukacji na odlegtos¢. Jednym
z takich modeli, ktéry bytjedng z pierwszych prob opisu Srodowiska pro-
gramow interaktywnych, a ktéry mozna prébowac odnies¢ takze do kur-
sOw e-learningowych, jest model ARCS

John Keller stworzyt model motywacyjny ARCS podajgc cztery najwaz-
niejsze czynniki w procesie nauczania/uczenia sie2l Nazwa modelu pocho-
dzi od angielskich stéw Attention, Relevance, Confidence and Satisfaction,
czyli uwaga, adekwatno$¢, pewnos¢ siebie i satysfakcja (rysunek nr 25).

19 E. Lubina, Zmianyfunkcji nauczyciela w nauczaniu na odlegto$¢, http://www.e-mentor.
edu.pl/artykul/index/numer/6/id/80 [dostep: 22.07.2018].

2D Z. Meger, Strategie motywacyjno-wolitywne w edukacji zdalnej, ,,E-mentor™ 2008,
nr 5(27), http://www.e-mentor.edu.pl/artykul/index/numer/27/id/595 [dostep:
21.07.2018].

21  G. Francom, T.C. Reeves, John M. Keller A Significant Contributor to the Field of Educa-
tional Technology, ,,Educational Technology"”, May-June 2010, vol. L, nr 3, http://asia-
nvu.com/bk/framework/wp-content/uploads/2014/01/ICT_E-Learning_Middle-East_
ET_Magazine_-May_June_2010-pdf.pdf [dostep: 22.07.2018].
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Rysunek 25. Morel ARCS

Zrodto: opracowanie wiasne.

Uwage mozna zdoby¢ za pomocg dwoch mozliwosci - poprzez wy-
wotanie emocji typu zaskoczenie, niedowierzanie, zwatpienie lub po-
przez rozbudzenie ciekawosci. Mozna to zrobi¢ na kilka sposobow. Jed-
nym z nich jest sprawienie, aby uczestnicy wzieli aktywny udziat w kursie.
Moze sie to odbywac¢ np. poprzez wciggniecie uczniow w gre lub inne
praktyczne czynnos$ci. Pozwoli to na zaangazowanie sie w kurs i zwigkszy
zainteresowanie tresciami kursu. Dobrym sposobem na przyciagniecie
uwagi jest wykorzystanie humoru, np. poprzez humorystyczne historie
zwigzane z omawianymi zagadnieniami. Jedng z metod pozwalajgcych na
przyciagniecie uwagi jest takze wykorzystanie konfliktu. W praktyce moz-
na to uzyskac poprzez wygtoszenie stwierdzen lub przedstawienie faktow
niezgodnych z wiedzg ucznia po to, aby mdégt sie zainteresowac tematem
i dowiedzie¢ wigcej.

Drugim czynnikiem modelu ARCS jest adekwatno$¢. Znaczenie mate-
riatu dydaktycznego powinno zosta¢ wyraznie podkreslone. Aby to osig-
gnac nalezy podawac przyklady, historie, anegdoty, z ktdrymi uczen ma
szanse sie utozsamia¢. W tym celu mozliwe jest odwotywanie sie do wcze-
Sniejszego materiatu dydaktycznego, przez co uczen uswiadamia sobie, ze
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juz sie czego$ nauczyt i czerpie ztego motywujaca satysfakcje. Nalezy tak-
ze wskazag, jakie korzysci przyniesie wiedza i umiejetnosci zdobyte pod-
czas kursu.

Zaufanie to trzeci czynnik omawianego modelu. Osoby projektujace
i prowadzace zajecia zdalne powinny wspiera¢ osoby uczace sie w dro-
dze do sukcesu. Wiara we wlasne mozliwosci, w to, ze sie osiagnie suk-
ces zwigksza motywacje do dalszej pracy. Czynnik ten mozna stymulowacé
poprzez wyrazne okreslenie celéw, wymagan oraz sposob6w oceny, tak,
aby osoby uczace sie wiedzialy co i w jaki spos6b moga osiagna¢. Wazna
jest tez informacja zwrotna od nauczyciela, ocena postepdw, dzieki ktorej
uczen wie w jakim miejscu sie znajduje.

Czwartym czynnikiem jest satysfakcja. Osoby uczgce sie powinny by¢
zadowolone z tego, co udato im sie uzyska¢ w ramach kurséw. Najlep-
szym sposobem by ja osiagnac jest mozliwos$¢ zastosowania tej wiedzy
w praktyce.

Model ARCS ma charakter uniwersalny i moze by¢ stosowany w rézne-
go rodzaju szkoleniach e-learningowych22

E-learning czy b-learning na uczelni

E-learning najczesciej rozumiany jest jako kurs prowadzony na odlegtosé
za posrednictwem Internetu. Sposréd wielu definicji e-learningu naj-
czesciej przytaczang jest ta, zgodnie z kt6rg kurs e-learningowy stanowi
.podporzadkowany okreslonemu celowi szkoleniowemu elektroniczny
zasoOb tresci, przeznaczony do samodzielnego wykorzystania i wyposazony
w elementy nawigacyjne"23

Natomiast blended-learning (b-learning) rozumiany jest jako potacze-
nie zaje¢ odbywajgcych sie w trybie tradycyjnym, prowadzonych w sali dy-
daktycznej przez nauczyciela, z kursem prowadzonym za pos$rednictwem
Internetu, przy wykorzystaniu technik multimedialnych. Mamy tutaj do
czynienia z utrzymaniem kontaktu miedzy osobg uczgcg sie a nauczycie-
lem, przy jednoczesnym potgczeniu z elastyczng forma ksztatcenia, jaka
jest e-learning.

W przypadku warunkéw akademickich ksztatcenie na odlegto$¢ moze
petni¢ funkcje uzupetniajgca, wspomagajaca lub komplementarng w sto-
sunku do zaje¢ tradycyjnych. W zwigzku ztym najlepszym wariantem wy-
korzystania ksztalcenia na odlegto$¢ w przypadku uczelni jest blended-le-
arning.

2 https://elearningindustry.com/arcs-model-of-moWvalnon [dostgp: 5.06.2018].
2 M. Hyla, Przewodnik po e-learningu, ABC a Wolters Kluwer Business, Warszawa 2007.
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Szkolenia i kursy e-learningowe réznig sie w zaleznosci od rodzaju odbior-

cow, inaczej wygladaja kursy dla pracownikéw przedsiebiorstw, a inaczej

dla studentéw. W przypadku pracownikéw celem kurséw i szkolen jest
rozwoj posiadanych umiejetnosci lub doszkolenie z zadanego obszaru.

W przypadku ksztalcenia studentow celem jest posiadanie przez nich

wiedzy i umiejetno$ci potrzebnych do wykonywania pracy zawodowe]

zgodnej z kierunkiem dyplomowania. Opis odpowiednich kwalifikacji
jest zgory przewidziany i okreslony w Krajowych Ramach Kwalifikacji dla

Szkolnictwa Wyzszego.

Ksztatcenie na uczelni odbywa sie na zasadach sformalizowanych.
Mozna wyrdzni¢ tutaj wzajemnie powigzane obszary, takie jak prawne
uwarunkowania e-learningu akademickiego, technologia, tresci szkolenia,
spotecznos$¢ akademicka.

Rozwazajgc prawne uwarunkowania ksztatcenia na uczelni, nalezy roz-
patrywaé nastepujace dokumenty:

* Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 2 listo-
pada 2011 roku w sprawie Krajowych Ram Kwalifikacji dla Szkolnictwa
Wyzszego, Dz.U. z 2011 r., nr 253, poz. 1520;

» Ustawa z dnia 27 lipca 2005 roku - Prawo o szkolnictwie wyzszym
z p6zn. zm. (Dz.U. z 2005 r., nr 164, poz. 1365), ktéra w art. 164 ust. 3
zezwala na prowadzenie zaje¢ zwykorzystaniem metod itechnik ksztat-
cenia na odlegto$¢ oraz w ust. 4 szczegbtowa regulacja zostaje oddana
pod rozporzadzenie ministra wlasciwego dla szkolnictwa wyzszego;

* Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 25 wrze-
$nia 2007 roku z p6zn. zm., méwigce o warunkach, jakie muszg by¢
spetnione, aby zajecia mogly by¢ prowadzone z wykorzystaniem me-
tod itechnik ksztalcenia na odlegtos¢, w tym zgodnie z rozporzadze-
niem zmieniajgcym z dnia 2 listopada 2011 roku warunki dotyczace
weryfikacji efektow ksztalcenia z przedmiotu prowadzonego z wyko-
rzystaniem metod itechnik ksztatcenia na odlegtos¢;
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e uchwaly i zarzadzenia wewnatrzuczelniane, dotyczgce m.in. wymagan,
jakie musza by¢ spetnione, aby zajecia mogty by¢ prowadzone zwyko-
rzystaniem metod oraz technik ksztatcenia na odlegto$é w okreslonym
wymiarze godzinowym.

Rysunek 26. Uczelniany system ksztalcenia na odlegtos¢

Zrédto: opracowanie wiasne.

Podstawg ksztatcenia na uczelni sg studenci i nauczyciele. Spotecznosc
akademicka to wazny czynnik mogacy zawazy¢ na mozliwosci rozwoju
ksztalcenia na odlegto$¢ na uczelni. Wazne jest zaangazowanie zaréwno
nauczycieli, jak i uczniéw zainteresowanych korzystaniem z takiej formy
zdobywania wiedzy. Nalezy pamieta¢, ze wymieniony tutaj czynnik ludzki
jest najistotniejszy w przypadku powodzenia tej metody ksztatcenia ijed-
noczesnie z nim zwigzane sg najistotniejsze bariery, do ktérych mozna
zaliczy¢ wiek, kompetencje informatyczne, nastawienie do nauczania na
odlegtos¢, doswiadczenie w korzystaniu z nauczania na odlegtosc.

Kolejny zwymienionych obszaréw odnosi sie do sposobu udostepnia-
nia materiatébw. Materiaty w przypadku ksztalcenia na odlegtos¢ udostep-
niane sg w formie elektronicznej i moga przybiera¢ rézng posta¢. Z uwagi
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na zaangazowanie, rodzaj dostepnej technologii czy tez koncepcje na-
uczyciela, moga to by¢ materialy naukowe przygotowane w formie tek-
stu wspieranego ilustracjami, animacjami, grami edukacyjnymi, testami
sprawdzajgcymi, audiobookami, podcastami, screencastami, vodcastami,
webcastami. Niezaleznie od wybranej techniki wazne jest jednak zacho-
wanie rébwnowagi miedzy strong merytoryczng opracowywanych mate-
riatbw a forma przekazu. Nalezy uwzgledni¢ to, ze wybd6r odpowiedniej
formy przygotowania materiatdw powinien zakltada¢ wspomaganie reali-
zacji zaplanowanych efektow ksztatcenia.

Bardzo waznym obszarem w systemie ksztalcenia na odlegtos¢ jest
technologia. Mozna tu rozrézni¢ oprogramowanie wspierajace dziatania
zwigzane z nauczaniem - uczeniem sie, czyli software, oraz zasoby sprze-
towe, czyli hardware stosowane w procesie ksztalcenia na odlegtosc.
Zarébwno oprogramowanie, a wiec narzedzia, aplikacje pozwalajace na
tworzenie materiatdw przeznaczonych do wykorzystania w procesie edu-
kacyjnym, jak rowniez sama platforma e-learningowa, na ktorej materiaty
te beda umieszczane, powinny by¢ dostosowane do potrzeb uczelni. Za-
wsze powinny one umozliwia¢ i wspiera¢ osigganie efektéw ksztalcenia,
zaplanowanych dla danego przedmiotu. Na hardware skladajg sie zasoby
stuzgce do utrzymania infrastruktury technicznej (np. serwer, facze).

3.1. Warunki wdrazania ksztatcenia na odlegtos¢

Wdrazanie ksztalcenia na odlegtos$¢, jako metody ksztatcenia na uczelni,
wigze sie z wieloma aspektami. Niezwigzane jest jedynie z uruchomie-
niem wybranego systemu informatycznego. Nalezy bra¢ pod uwage sze-
reg innych zagadnien, do ktérych nalezy wybor platformy e-learningowej,
czy przygotowanie kadry dydaktycznej do tworzenia i moderowania szko-
len. Nalezy sie takze zastanowi¢ nad spetnieniem warunkow, jakie narzu-
cajg stosowne przepisy.

Wiasciwa platforma e-learningowa to taka, ktéra jest dostosowana do
potrzeb uzytkownikéw. W zwiazku ztym platforma ta dla uczelni powin-
na by¢ dostosowana do specyfiki pracy nauczyciela ze studentami. Winna
takze zapewni¢ mozliwos$¢ udostepniania studentom materiatow dydak-
tycznych w réznej formie. Istotne jest zatem, aby juz na samym poczatku
w ramach platformy zagwarantowa¢ miejsce, gdzie przygotowane kursy sg
udostepniane studentom w terminach okreslonych przez prowadzacego
zajecia. Uczestnicy ksztatcenia na odlegtos¢ - studenci - juz na poczatku
semestru powinni wiedzie¢, jaki zakres materiatu bedg mieli do opanowa-
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nia oraz w jakich terminach beda mogli korzysta¢ z udostepnianych ma-
teriatébw. Z uwagi na mozliwosci techniczne wspotczesnych platform e-le-
arningowych réwniez ta przeznaczona dla uczelni powinna stwarza¢ moz-
liwos¢ zawarcia w kursach, oprocz tekstu, rowniez przyktadéw, ilustraciji,
jak réwniez interakcji, pozwalajacych studentowi sprawdzaé stan swojej
wiedzy w czasie korzystania z kursu. Na platformie student powinien mie¢
mozliwo$¢ wielokrotnego korzystania z udostepnionych tresci po to, by
mogt powtarza¢é materiat dydaktyczny i w ten sposéb usystematyzowac
sobie poruszane w ramach kursu zagadnienia. Oprdcz interaktywnych
kurséw nauczyciel winien mie¢ mozliwo$¢ zadawania studentom prac do
wykonania samodzielnie lub w grupach, ktérych wyniki student umieszcza
na platformie do oceny prowadzgcego. Caty proces dydaktyczny powinien
przebiega¢ dynamicznie, co oznacza, ze nauczyciel udostepnia studentom
dodatkowe materialy zawsze kiedy zajdzie taka potrzeba. Przyktadem ta-
kich materiatbw moga by¢ np. raporty, artykuly, przyktady. Trzeba pamie-
ta¢, ze platforma e-learningowa nie powinna by¢ jedynie miejscem, gdzie
nauczyciel udostepnia kurs i dokonuje weryfikacji czy student wykonat
zadane prace. Tego rodzaju narzedzie powinno by¢ takze miejscem komu-
nikacji studentéw z nauczycielem, konsultacji, wymiany mysli. Dlatego tak
wazne jest, aby w ramach platformy mozliwe byly dwa rodzaje kontaktu
i wspolnej pracy - zaréwno asynchroniczny, jak i synchroniczny. Aby to
zapewni¢ w procesie planowania i wdrazania platformy powinny by¢ prze-
widziane (i udostepnione po wdrozeniu) moduty spetniajace funkcje czatu
- pozwalajace na wymiane mysli w ramach grupy studentéw i nauczyciela
- moderatora w trybie synchronicznym, funkcje forum - czyli rozmowy
w trybie asynchronicznym. Z drugiej strony, do zapewnienia komunikacji
asynchronicznej powinien by¢ wdrozony i udostepniony modut pozwala-
jacy natworzenie wideokonferenciji, w ktérej oprécz tego, ze w czasie rze-
czywistym studenci i nauczyciel moga prowadzi¢ rozmowe, piszac tekst,
dodatkowo strony rozmawiajgce widzg sie i wzajemnie slyszg. Za pomoca
wideokonferencji mozliwe jest prowadzenie wyktadu lub konsultacji bez
koniecznosci gromadzenia wszystkich uczestnikéw w jednym miejscu.
Wazna kwestia, o ktérej nalezy pamieta¢ podczas projektowaniu kur-
sOw, to sposob przygotowania materiatow dla studentow. Tresci dydak-
tyczne przekazywane z wykorzystaniem platformy e-learningowej nie
powinny mie¢ postaci ksigzkowego przekazu. W trakcie opracowywania
kursu nie mozna przepisywac tresci podrecznika, poniewaz nie tworzymy
e-booka. W efekcie mozna uzyska¢ co$, co od wersji papierowej bedzie
sie roznito jedynie sposobami odtwarzania. Znacznym utatwieniem dla
nauczycieli s specjalnie przygotowane dla nich generatory kurséw e-lear-
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ningowych. Znacznie utatwiajg one osobom projektujacym kursy zaplano-
wanie ciekawej formy dla przysziego materiatu dydaktycznego. Moze sie
to odbywac przez wsparcie techniczne przy projektowaniu wielu Sciezek
przejscia kursu, czy tez wzbogacanie tresci merytorycznych ciekawymi za-
daniami aktywizujgcymi studenta, zaskakujgcymi quizami czy innego typu
interakcjami. Tworcy kurséw powinni mie¢ mozliwos¢ korzystania z po-
mocy metodykéw, dydaktykéw e-learningowych. W wielu przypadkach
ich doswiadczenie oraz wiedza dotyczaca sposobdéw przygotowywania
tresci, w taki sposéb, aby byty one interesujgce dla studentéw, pozwo-
li unikng¢ licznych btedéw. Doswiadczenie w pracy nad kursami e-lear-
ningowymi pozwala metodykom zachowac¢ dystans i Swieze spojrzenie
na tresci dostarczane przez autora kursow. Umozliwia im to w latwiejszy
sposéb opracowac dla autoréw mozliwosci zaplanowania ukladu tresci
i planu poprowadzenia procesu nauczania na platformie e-learningowej.
Dla autorow kuroéw, ktérzy w znacznej mierze sg réwniez ich modera-
torami, wazna jest zar6wno strona metodyczna projektowanych e-lekcji,
jak i umiejetnosci technicznego opracowania kursu. Zatem istotne jest
ciaglte doskonalenie umiejetnosci w tej dziedzinie. Uczelnia, dajac moz-
liwos¢ realizacji zaje¢ e-learningowych, powinna zapewni¢ nauczycielom
szkolenia obejmujace swym zakresem techniczne aspekty przygotowywa-
nia kurséw, czyli po prostu narzedzia, zjakich autorzy kurséw moga korzy-
sta¢ podczas pracy. Z perspektywy osoby projektujacej szkolenia wazne sa
réwniez szkolenia z zakresu metodyki. W trakcie opracowywania kursow
autor moze mie¢ dylematy dotyczace tego, ktére materiaty moze wyko-
rzysta¢ w szkoleniu, a co jest chronione prawem autorskim. W zwigzku
z tym nauczyciele powinni by¢ réwniez zapoznawani z przepisami z za-
kresu prawa autorskiego. Nauczyciele akademiccy, czyli réwniez bardzo
czesto moderatorzy kurséw, winni zosta¢ przeszkoleni w zakresie pracy
ze studentami na platformie e-learningowej. Szkolenia w szczeg6lnosci
powinny dotyczy¢ sposobu udostepniania materiatdbw, moderowania dys-
kusji na forum, czacie, sposobéw mobilizowania studentéw do nauki. Od-
biorcy ksztalcenia na odlegtos¢, czyli studenci, réwniez powinni by¢ objeci
szkoleniami z zakresu postugiwania sie platforma e-learningowa, korzysta-
nia z mozliwosci platformy w zakresie komunikacji z prowadzacym.
E-learning nie moze by¢ wdrazany bez odpowiednich regulacji praw-
nych. W zwigzku ztym proces wprowadzenia ksztatlcenia na odlegto$¢ na
uczelni zwigzany jest z koniecznoscig spetnienia wymaganych i okreslo-
nych w przepisach warunkéw. Koniecznym jest przeprowadzenie analizy
otoczenia, w wyniku ktérej mozliwe bedzie sprawdzenie, czy sg spetnio-
ne warunki do prowadzenia ksztalcenia na odlegtos¢, okreSlone w sto-
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sownym rozporzadzeniu. Zgodnie z obowigzujgcymi rozporzgdzeniami
uczelnia powinna dysponowac¢ kadra nauczycieli akademickich, ktorzy
zostang przygotowani do prowadzenia zaje¢ dydaktycznych z wykorzysta-
niem metod itechnik ksztatcenia na odlegtos¢. Jednym z warunkéw jest
zapewnienie dostepu do infrastruktury informatycznej i oprogramowania
umozliwiajacego synchroniczng oraz asynchroniczng komunikacje miedzy
studentami i nauczycielami akademickimi. Uczelnia takze dostarcza mate-
rialy dydaktyczne opracowane w formie elektronicznej. Ponadto uczelnia
jest zobowigzana zapewni¢ kazdemu studentowi mozliwo$¢ osobistych
konsultacji z prowadzacym zajecia dydaktyczne w siedzibie uczelni. Wa-
runkiem koniecznym, jaki musi by¢ spetniony, aby uczelnia mogta prowa-
dzi¢ e-zajecia, jest kontrola postepéw w nauce. ,Uczelnia powinna zapew-
ni¢ biezaca kontrole postepéw w nauce studentow, weryfikacje wiedzy
i umiejetnosci, w tym réwniez poprzez przeprowadzenie zaliczenh i egza-
minow konczacych zajecia dydaktyczne z okresSlonego przedmiotu w sie-
dzibie uczelni"l Takze aktywno$¢ prowadzacych na zajeciach powinna
by¢ kontrolowana. Ponadto nalezy pamietac, ze zgodnie z obowigzujgcym
rozporzadzeniem ,[...] liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach sta-
cjonarnych i niestacjonarnych, prowadzonych z wykorzystaniem metod
i technik ksztalcenia na odlegto$¢, nie moze by¢ wigeksza niz 60% ogolnej
liczby godzin zaje¢ dydaktycznych okreslonych w standardach ksztalce-
nia dla poszczegolnych kierunkéw studiéw oraz poziomow ksztatcenia,
z wylgczeniem zajec praktycznych i laboratoryjnych"2 Podczas wdrazania
ksztatcenia na odlegto$¢ od strony technicznej nie mozna zapomnie¢ o ko-
niecznosci opracowania systemu zasad dotyczacych prowadzenia zajec
dydaktycznych w formie e-lekcji, a takze utatwiajacego sprawne koordy-
nowanie procesu ksztatcenia na odlegtosc¢.

3.2. Bariery przy wdrazaniu e-learningu akademickiego

W trakcie rozwazan na temat barier wdrazania e-learningu najczesciej
wspomina sie o dwoch wyraznie zarysowujgcych sie problemach. Jednym
z nich jest bariera techniczna, drugim - bariera mentalna.

Trudnosci techniczne zazwyczaj pojawiaja sie w zakresie zapewnienia
odpowiedniej infrastruktury informatycznej w obszarze sprzetu i oprogra-

1 Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 25 wrze$nia 2007 roku
z p6zn. zm. w sprawie warunkéw, jakie muszag by¢ spetnione, aby zajecia dydaktyczne
na studiach mogly by¢ prowadzone z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na
odlegto$¢, Dz.U. nr 188, poz. 1347, s. 1.

2 Ibidem, s 1.
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mowania. Dlatego pierwsza czynnoscig przy wdrazaniu platformy e-lear-
ningowej jest przeprowadzenie analizy w zakresie dostepnej infrastruktu-
ry. Nastepnie nalezy dobra¢ sprzet w taki sposéb, aby pozwalat na ptynne
uzytkowanie platformy e-learningowej przy duzej liczbie uzytkownikow
korzystajgcych z niej w tym samym czasie. Nalezy takze zwrdci¢ uwage
na to, ze platforma e-learningowa powinna by¢ tak dobrana, aby jej uzyt-
kowanie mozliwe bylo z uzyciem sprzetu dostepnego potencjalnej grupie
uzytkownikow.

Druga z wymienionych wyzej barier, czyli mentalna, dotyczy zaréwno
studentéw (chociaz w mniejszym stopniu), jak i prowadzacych. Jezeli cho-
dzi o studentéw, trudnosci zwigzane sg zazwyczaj z koniecznoscig naucze-
nia sie obstugi nowego narzedzia, jakim jest platforma e-learningowa.
Moze to by¢ zastanawiajgce, gdy bierze sie pod uwage ich umiejetnosci
poruszania si¢ w obszarze portali spolecznosciowych i komunikatorow.
W tym przypadku obstuga nowego systemu nie zajmuje im duzo czasu.
Moze nawet wiekszy problem w tym zakresie dotyka nauczycieli akade-
mickich, zwlaszcza starszej kadry. Jest to zwigzane takze z wiekszymi obo-
wigzkami niz w przypadku studentéw. Moderatorzy - nauczyciele akade-
miccy - musza nie tylko nauczy¢ sie pracy na platformie e-learningowej,
ale takze obstugi narzedzi stuzacych do przygotowywania takich kursow.
Bariera mentalna zwigzana jest takze z przywigzaniem do tradycyjnych
form przekazu wiedzy. W momencie, gdy zaczynajg prace w innym $rodo-
wisku, musza pokona¢ wilasne obawy co do skutecznosci nowej dla nich
formy ksztalcenia i nauczy¢ sie efektywnie wykorzystywac¢ mozliwosci, ja-
kie niesie ona ze soba.






4. Gamifikacja

Jedna z definicji gamifikacja méwi, ze polega ona na wykorzystaniu tech-
nik znanych z gier fabularnych do ksztattowania zachowan i postaw ludzi
w sytuacjach, ktore nie majg nic wspolnego ze srodowiskiem gier. Dziata-
nia te stuzy¢ majg zwigkszeniu zaangazowania uczestnikow danego dziala-
nia w procesy, szczegolnie te, ktére wydaja sie by¢ rutynowe i nudne. Zato-
Zzeniem tej techniki jest uzyskanie przez uczestnika odczucia zadowolenia,
podobnego do tego, jakie czujg ludzie w wyniku np. pokonywania trud-
nosci, zdobywania nagrod, ale takze w wyniku rywalizacji czy wspotpracy.
Technika grywalizacji wykorzystywana jest w réznych dziedzinach zycia
spotecznego, stad tez elementy gier pojawiajg sie w dydaktyce. Studenci
z trudem ucza sie przedmiotéw, ktdre uwazajg za niezbyt interesujace,
trudne lub nudne. Wprowadzenie dziatan opartych na gamifikacji ma pro-
wadzi¢ do wytworzenia sie u 0s6b uczacych sie odczu¢ zadowolenia i sa-
tysfakcji z pokonywania poszczegoélnych poziomoéw trudnos$ci zagadnien
dydaktycznych, czytez radosci ze wspdlnych osiggnie¢ grupy, albo zaanga-
zowania w rywalizacje z innymi uczestnikami kursu, badz inng grupg dy-
daktyczng. Mozliwo$¢ wprowadzenia tych dziatan do procesu dydaktycz-
nego korzystnie wptynetoby na uzyskanie przez studentéw planowanych
efektow ksztalcenia. Zmienia sie wéwczas jednak rola nauczyciela. Winien
on nieco inaczej podej$¢ do organizacji procesu dydaktycznego, nie jako
dydaktyk, ale kierownik, ktdry ma zrealizowa¢ projekt. Juz na samym po-
czatku prowadzonych zaje¢ powinny zosta¢ ustalone zasady pracy na zaje-
ciach dydaktycznych i poza nimi, uwzgledniajgce elementy mechaniki gier.

4.1. Czym jest gamifikacja

Wprowadzenie gamifikacji do edukaciji jest kolejnym sposobem podejscia
do procesu dydaktycznego. Biorgc pod uwage definicje gamifikacji mozna
stwierdzi¢, ze bazuje ona na wykorzystaniu technik znanych z gier fabu-
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larnych w celu ksztaltowania zachowan i postaw ludzi w sytuacjach, ktére
grami nie sgl

Gamifikacja polega na uzyciu mechanizmoéw z gier, ktére mobilizujg do
dziatania, zwiekszajg zaangazowanie lub zwyczajnie uprzyjemniajg nud-
ne, powtarzalne i monotonne czynnosci. Dzieki niej dobrowolnie podej-
mujemy sie wykonania zadan, do ktoérych zazwyczaj sami nie umiemy sie
zmusi¢. To co kochamy w grach, to friends, feedback andfun - przyjaciele,
informacja zwrotna i zabawa2

Celem podejmowanych dziatan jest zazwyczaj zwiekszenie zaanga-
zowania uzytkownikéw w dziatania, ktére wydaja sie rutynowe i nudne.
Sama technika opiera sie na poczuciu zadowolenia i satysfakcji, jakie moz-
na odczu¢ w wyniku podejmowania pewnych dziatan. Do tego rodzaju
czynnosci naleza m.in.: pokonanie trudnosci, zdobycie nagrod, ale takze
sama rywalizacja czy wspétpraca. Zatozenia dotyczgace uzycia mechani-
zmoOw gier maja na celu pokierowanie dziataniami uczestnikéw w okreslo-
nym kierunku, czyli zgodnie z zamierzeniami osoby, ktéra te mechanizmy
stosuje, czyli projektanta kursu, przy jednoczesnym motywowaniu do po-
dejmowania wtasciwych dziatan.

Gamifikacja nie jest jedynym terminem okres$lajagcym powyzsze dzia-
tania, poniewaz w literaturze mozna spotka¢ sie rowniez z okresleniem
gryfikacja3lub tez grywalizacja4.

Przyktady zastosowan gamifikacji

Mechanizmy gamifikacji wykorzystywane saw réznych dziedzinach zycia
spotecznego. Zatem mozliwe jest jej zastosowanie réwniez w biznesie.
Tutaj gamifikacja w potaczeniu z programami lojalno$ciowymi i w zgo-
dzie z zalozeniami ekonomii behawioralnej wykorzystywana jest do mo-
tywowania os6b zaangazowanych w procesy biznesowe5 Przyktadéw
tego typu dziatan jest wiele. Jednym z nich moze by¢ proces polegajacy
na budowaniu diugotrwatego zaangazowania konsumentéw stworzony

1 G. Zichermann, C. Cunningham, Gamification by Design: Implementing Game Mechan-
icsIn Web and Mobile Apps, O'Reilly Media, 2011, s. 14.

2 A Bilska, Gamifikacja w edukacji, http://www.nina.gov.pl/baza-wiedzy/gamifikacja-w-
-edukacji-agnieszka-bilska [dostgp: 22.06.2018].
http://lwww.gryfikacja.pl/index.php/gryfikacja [dostep: 8.05.2018].

4 P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowa¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingo-
wych, Helion, Gliwice 2012.

5 G. Zichermann, J. Linder, The Gamification Revolution. How Leaders Leverage Game Me-
chanics to Crush the Competition, McGraw Hill Education, New York 2013, s. 12.
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przez firme Gamfi dla marki Bonduelle6 Byta to platforma konsumenc-
ka ,Warzywne inspiracje", obecnie jest to blog z przepisami kulinarnymi
z uzyciem produktéw Bonduelle. Projekt miat na celu zwigkszenie zain-
teresowania klientow marka oraz produktami. Odbywalo sie to poprzez
ciggta edukacje odbiorcow, w inny sposéb niz w formie teksu opisujgce-
go zalety zdrowego zywienia. Zastosowano forme quizéw, tamigtéwek,
rebusow. Ich rozwigzanie premiowane bylo otrzymaniem punktéw. Uzy-
skiwane punkty za poszczegodlne zadania byly nastepnie automatycz-
nie zliczane, a na ich podstawie prezentowano automatyczny ranking
uczestnikéw zabawy. Niewatpliwa zachetg byla mozliwosé otrzymania
nagrody. Uzyte mechanizmy wywotywaly u uczestnikbw che¢ powrotu
do zabawy, dalszej rywalizacji oraz zdobycia nagrody. Zgodnie z zalo-
Zzeniami grywalizacji, osoby uczestniczagce w zabawie zachowywaly sie
doktadnie tak, jak chcieli organizatorzy. Zabawa zjednej strony byta gra
dla uczestnikéw, z drugiej - byta dopracowang kampania informacyjno-
-lojalnosciowa dla organizatorow, ktora przekazywata i ugruntowywata
wiedze o produktach oraz marce.

Istniejg takze przyklady zastosowania mechanizmoéw gier w kam-
paniach spotecznych, promocji zdrowia, czy ekologii. Jednym z takich
przyktadow jest Zombies, Run!. Ta aplikacja mobilna stworzona zostala
przez firme Sixto Start w celu zmotywowania do regularnego uprawiania
sportu. Tak jak wiele innych aplikacji wspomagajacych ludzi w uprawia-
niu sportéw, réwniez ta umozliwia pomiary przebytego dystansu, tem-
po biegu. To, co jg wyrdznia, to dotozenie fabuly. Uzytkownik na samym
poczatku dowiaduje sie, ze jest biegaczem w drodze do jednego z ostat-
nich miejsc, w ktérym znajdujg sie inni ludzie. Potrzebujg oni zapasow,
jakie biegacz zebra po drodze. Zgromadzone zapasy pozwalajg uratowac
ocalatych i stuzg do ochrony domu. Osoba biorgca udziat w grze staje sie
bohaterem. W trakcie biegu zbiera sie materiaty eksploatacyjne do budo-
wania swojej bazy. Dodatkowg motywacja do zwiekszenia szybkosci biegu
sg efekty dzwiekowe, ktére sugerujg, ze osoba biegnaca jest Scigana przez
zombie. W takiej sytuacji nalezy przyspieszy¢, w zwigzku z tym aplikacja
dba tez o utrzymanie odpowiedniego tempa. Kazdy bieg wyglada inaczej,
a do wykonania jest 200 misji. Kazda historia jest nagradzana?.

Przykladem kampanii stuzgcej dbaniu o zdrowie i zycie jest réwniez
szwedzka loteria Speed Camera Lottery, czy grajace schody. Podczas Spe-
ed Camera Lottery fotoradar sprawdzat predkosc i wyswietlat informacje
na ekranie. Jezeli predko$¢ w pokazanej informacji byta wtasciwa to napis

6 http://adnext.pl/przyklady-grywalizacji [dostep: 4.07.2018].
7 https://zombiesrungame.com [dostgp: 6.07.2018].
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wys$wietlat sie na zielono i obok predkosci pokazywata sie reka z kciukiem
w gore, w przeciwnym wypadku napis byt czerwony, a kciuk skierowany
bytw dot. Oprécz satysfakcji wynikajacej z otrzymania pochwaly na ekra-
nie, dodatkowo, z uwagi na to, ze byta to loteria, wéréd kierowcow, ktérzy
jechali prawidiowo rozlosowane zostaty nagrody ufundowane z manda-
tow wplaconych przez osoby, ktére przekroczyly dozwolong predkosc.
Cel akcji zostat uzyskany, gdyz coraz mniej ludzi przekraczato predkosé, co
wiecej, zaczeli jezdzi¢ z przepisowa predkoscia i robili to z checig. W przy-
padku wspomnianych wyzej grajgcych schodow przy wyjsciu ztunelu me-
tra chodzito o to, aby zmotywowac ludzi do chodzenia schodami trady-
cyjnymi, niz korzystania ze schodéw ruchomych ustawionych obok. Przed
eksperymentem wiekszos$¢ os6b wybierata schody ruchome, nawet jezeli
byt znaczny ttok przed wejsciem na nie. Na schodach tradycyjnych zostaly
zatem roztozone specjalne panele grajace, a cate schody zaczely wygladac¢
jak klawisze pianina. Osoby korzystajgce ze schodéw byty poczatkowo za-
skoczone, ale w efekcie wigkszo$¢ oso6b, ktore musialy skorzysta¢ ze scho-
déw wybierato tradycyjne, ale grajace. Byly one wybierane o 60% czesciej
niz ruchomes.

Gamifikacja wykorzystywana moze by¢ rowniez w obszarze dziatan
marketingowych9 Chociazby do podnoszenia umiejetnosci handlow-
cowI10 Moze réwniez zosta¢ wykorzystana do zwigkszenia zaangazowania
pracownikéw w wykonywanie swoich obowigzkow, a nawet dodatkowej
pracy na rzecz organizacji, ktora ich zatrudnia. Przyktad stanowi

Idea Street - internetowa platforma stuzaca generowaniu, wymianie
i doskonaleniu pomystéw usprawniajacych dziatanie brytyjskiego Depar-
tamentu Pracy i Emerytur. Celem jej tworcow bylo przeksztatcenie trady-
cyjnej ,skrzynki na pomysty" w otwartg i angazujaca wszystkich pracow-
nikéw gietde innowacji. Udato sie go osiagnac¢ dzieki wdrozeniu mechani-
zmow takich, jak: komentowanie, glosowanie, tworzenie grup roboczych,
zdobywanie punktéw umozliwiajagcych inwestowanie w wybrane pomysty
oraz przechodzenie przez kolejne etapy ich udoskonalaniall

8 A. Szymczyk, Poznajprzyktady grywalizacji-1 6 sukceséw i porazek, http://gerere.com/
pl-article/grywalizacja-przyklady [dostep: 4.07.2018].

9 P. Tkaczyk, op. cit.

10 S. Starzynski, Hansa - polska platforma gamifikujgca prace handlowcéw, http://www.
gryfikacja.pl/index.php/category/zastosowanie/praca-zarzadzanie, opublikowano
20.07.2015 [dostep: 27.07.2018].

11 K Rowgato, Gamifikacja - co to, po co, jak dziata?, http://hrstandard.pl/2014/03/03/
gamifikacja-co-to-po-co-jak-dziala [dostgp: 09.07.2018].
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4.2. Mechanizmy gamifikacji

Projektowanie gier to stosunkowo nowa i stabo poznana dyscyplina z ko-
rzeniami zaréwno po stronie psychologii, jak i myslenia systemowego. Przy
tworzeniu mechanizmow grywalizacji wykorzystuje sie wiele elementow
z projektowania gier, przede wszystkim te podstawowe, ktére bedg miaty
najwiekszy wplyw na graczy. Przyktadowo grywalizacja pomija strukture
narracyjna, gdyz tworzymy niefikcyjne doswiadczenia. Historia opowia-
dana przez grywalizowany system bazuje na graczu i marce, poniewaz te
juz istnieja. [...] Mechanika grywalizowanego systemu sktada sie z zestawu
narzedzi, ktére odpowiednio wykorzystywane zapewniajg uzyskanie sen-
sownej odpowiedzi (estetyka) od graczy12

Do tych narzedzi nalezg punkty, poziomy, tabele wynikdw, osiagnie-
cia (odznaki), wyzwania, wprowadzenie, petle zaangazowania (rysunek

nr 27).
/ PETLE
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@
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Rysunek 27. Narzedzia mechaniki gier

Zrodto: opracowanie wiasne.

12 G. Zichermann, C. Cunningham, op. cit., s. 43.
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Punkty to najtatwiejszy sposéb w jaki mozna ukaza¢ postep w grze.
Umozliwiajg takze poréwnywanie wtasnych wynikéw z wynikami innych
graczy, i w ten sposéb wzrasta motywacja do dalszych dziatahn. Przydziela-
ne sa za realizacje pozadanych aktywnos$ci w grze. Moze to by¢ wykonanie
polecenia, osiggniecie kolejnego poziomu, wykonanie dodatkowych prac.
Rolg punktow jest takze pokazanie, jak wykonujgc kolejne zadania zbliza-
my sie do wygranej. Mozna wyrézni¢ pie¢ systemoéw punktowych. Sgto
punkty doswiadczenia, punkty wymieniane na nagrody, punkty umiejet-
nosci, punkty karmy i punkty reputacji. W zaleznosci od tego, co projek-
tant chce uzyska¢ w kursie moze stosowac¢ wybrane rodzaje w konfigura-
cji adekwatnej do zamierzonych celéw. Punkty doSwiadczenia zbierane
sg tak diugo, jak tylko uczestnik chce bra¢ udziat w grze. Nie moga by¢
wymieniane ani zmniejszane, moga jednak mie¢ ograniczony czas istnie-
nia. System punktowy pozwala na zbieranie punktéw iwymiane na nagro-
dy, niekoniecznie rzeczowe. Moze to by¢ dostep do kolejnego zasobu, czy
utatwienie w grze. Punkty umiejetnosci otrzymywane sa za wykonywanie
zadan dodatkowych, niewynikajgcych ze Scistej realizacji celu gry, ale po-
zwalajgcych na zdobywanie doswiadczenia. Systemem rzadko pojawiaja-
cym sie w grach sg punkty karmy, uzyskiwane np. za regularno$¢ w podej-
mowaniu dziatan, czytez w logowaniu sie do gry. Takie punkty uczestnocy
moga wykorzystywac¢ do dzielenia sig z innymi graczami, wyrazajgc w ten
sposéb np. aprobate lub wdzigecznos$€. Ostatni system to punkty reputacji,
ktérego gtéwnym zadaniem jest posredniczenie w zapewnieniu zaufania
miedzy graczamil3

Elementami mechaniki gier sg takze poziomy. Okreslaja one postep
uczestnika w grze. Mozliwo$¢ przechodzenia na kolejne poziomy dostar-
cza motywacji, a samo uzyskanie kolejnego poziomu - oprécz motywacji
do dalszej pracy - powoduje poczucie satysfakcji z osiggniecia celu. Uzy-
skane poziomy Swiadcza w duzej mierze o zaangazowaniu poszczego6inych
graczy, dostarczaja informacji o czasie poSwigconym grze, wiedzy, opera-
tywnosci i uzyskanym doswiadczeniu. Poziom w grze jest wyznacznikiem
statusu. Sam status réwniez dziala motywujgco z uwagi na to, ze kojarzy
sie z szacunkiem, wiladzg i autorytetem 14

Narzedziem mechaniki gier jest takze tabela wynikéw. Celem wpro-
wadzania tabeli wynikéw jest utatwienie poréwnania wtasnego wyniku
z wynikami innych graczy. Tabela ta zazwyczaj nie wymaga dodatkowych
objasnien, jest na tyle prosta, ze gracze sa w stanie bez problemu ja roz-
szyfrowaé. Jezeli sama gra nie udostepnia statystyk nic nie stoi na prze-

13 Ibidem, s. 46.
14 P Tkaczyk, op. cit., s. 84.
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szkodzie, aby gracze itak poréwnywali swoje wyniki. Moga to robi¢ np.
udostepniajac je na forum dyskusyjnym. W przypadku oséb, dla ktorych
wazne jest konkurowanie z innymi, najwiekszg satysfakcje beda czerpac
wiasnie z mozliwosci pochwalenia sie wynikiem i sprawdzenia jak ich ak-
tualny wynik wypada na tle innych. W praktyce najczesciej wykorzysty-
wane sg dwa rodzaje tabel wynikow. Pierwsza, to niezniechecajgca tabela
wynikow, druga - nieskonczona tabela wynikow. W przypadku pierwszej,
gracz niezaleznie od zajmowanego miejsca pojawia sie w $rodku rankin-
gu. Oznacza to, ze oprécz jego wyniku pokazane jest jeszcze kilka lep-
szych - nad jego wynikiem, i kilka gorszych - ponizej jego wyniku. Dzieki
temu gracz wie ile punktéw brakuje mu do uczestnika, ktory jest od niego
lepszy i co musi osiggna¢, aby poprawi¢ wynik w rankingu. W przypadku
nieskonczonej tabeli wynikéw pokazywana jest okre$lona liczba graczy,
np. 100 graczy z najlepszymi wynikami. Jezeli osoba grajaca uzyska na tyle
dobry wynik, aby znalez¢ sie wsrdd tych graczy - to zostaje umieszczona
na tabeli, wyniki os6b osiggajgcych wyniki gorsze od pierwszych 100 naj-
lepszych znikajg ztabeli.

Odznaczenia, kolejne narzedzie mechaniki gier, informuja o postepach
w grze, o ukonczeniu kolejnych zadan. Pozwalajg na pokazanie z czym
w grze zmierzyt sie uzytkownik, jakie ma osiggniecia. Stuza gtéwnie spra-
wianiu przyjemnosci graczom. Zdobywanie kolejnych odznaczen nie tylko
pozwala graczowi na pokazanie innym kim jest, w czym jest dobry, jakie
ma umiejetnos$ci; poprzez odznaczenia gracz ma szanse wyrazic siebie.

Ludzie pozadajg odznaczen z wielu réznych powodéw, nie tylko z uwagi
na sygnalizowanie statusu. Dla wielu os6b istotne jest kolekcjonowanie
odznaczen. Inni gracze czujg gesig skorke, gdy zostang nagle zaskoczeni
nowym odznaczeniem w grywalizowanym systemie. Ponadto dobrze za-
projektowany, przyjemny wizualnie system odznaczen moze by¢ nawet
cenny ze wzgledow czysto estetycznychls

Co wiecej zdobywanie odznaczenia wyzwala w mézgu dopamine, kto-
ra zwana jest hormonem szczescial

Wprowadzenie lub inaczej przyuczenie to wdrozenie gracza w nowe
Srodowisko i zainteresowanie go na tyle, aby zostat na dluzej. Pierwszy

15 G. Zichermann, C. Cunningham, op. cit., s. 59.

16 K Wrona, Grywalizacja i gry oraz ich potencjat do wykorzystania w strategiach marke-
tingowych, ,,Marketing Instytucji Naukowych i Badawczych™ 2012, nr 3(4), s. 233-245,
http://bazhum.muzhp.pl/media//files/Marketing_Instytucji_Naukowych_i_Badaw-
czych/Marketing_Instytucji_Naukowych_i_Badawczych-r2012-t-n3(4)/Marketing_In-
stytucji_Naukowych_i_Badawczych-r2012-t-n3(4)-s233-245/Marketing_Instytucji_Na-
ukowych_i_Badawczych-r2012-t-n3(4)-s233-245.pdf [dostep: 16.07.2018].
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kontakt uzytkownika z grg jest zatem kluczowy. Zaprojektowanie wpro-
wadzenia do gry jest takze trudne dla projektanta, ktéry zjednej strony
chciatby w ciagu kilku sekund przekazac¢ jak najwiecej informaciji, z dru-
giej - nie powinien nadmiarem przekazanych wiadomosci odstraszy¢ po-
tencjalnego gracza. Wprowadzenie powinno by¢ tak zaplanowane, aby
gracz magt ,poczué klimat" gry ijednoczesnie jej tworca maogt otrzymacd
informacje natemat gracza, pozwalajace mu sie nauczy¢ czego$ o nim, co
w pOzniejszym czasie moze wykorzysta¢ w trakcie gry. Podczas wprowa-
dzenia gracz nie powinien ponies¢ zadnej porazki, ktéra by go zniechecita,
w zwiazku z tym najlepiej jest planowac krotkie, proste i zrozumiate ak-
tywnosci do wykonania, tak, aby kazda zakonczyta sie sukcesem i mogta
zosta¢ nagrodzona (rysunek nr 28).

Rysunek 28. Sciezka rozgrywki wtaéciwa dla wprowadzenia
nowego gracza

Zrédio: opracowanie wiasne na podstawie: G. Zichermann, C. Cunningham, Gamification
by Design: Implementing Game Mechanics In Web and Mobile Apps, O'Reilly Media 2011.

W przypadku dobrze zaplanowanego etapu wprowadzenia gracza,
mozliwe jest osiagniecie kilku celow1r:
¢ pokazanie graczowi ztozonos¢ systemu;
e Zzapewnienie mu pozytywnych wrazen;
e usuniecie przeszkdéd mogacych spowodowac porazke;
* nauczenie sie czego$ na temat gracza.

Osiagniecie wszystkich celdw jest bardzo trudne.

17 G. Zichermann, C. Cunningham, op. cit., s. 66.
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Wyzwania sa rodzajem aktywnosci majacych na celu poprowadzenie
gracza na wlasciwe tory w zgrywalizowanym otoczeniu. Oprécz zdobywa-
nia punktéw, czytez przechodzenia do kolejnych pozioméw gry, wyzwania
dostarczajg rowniez satysfakcji i umozliwiajg m.in. przezwyciezenie trud-
nosci czy tez osiagniecie czego$ interesujgcego. Stosowanie wyzwan po-
zwala takze na utrzymanie poziomu zaangazowania graczy. Dlatego gracz
zawsze powinien mie¢ mozliwos$¢ zrobienia przynajmniej jednego wyzwa-
nia i powinien wiedzie¢, ze po zalogowaniu sie do systemu, wyzwania do
wykonania beda na niego czekaly. Wyzwania moga by¢ jednoosobowe
lub grupowe. Wyzwania jednoosobowe tatwiej jest zaplanowac, ale takze
i graczowi wykona¢. W przypadku wyzwan grupowych sytuacja sie kom-
plikuje, ato czy wyzwanie zakonczy sie sukcesem zalezy od wspétpracy
i zaangazowania wszystkich uczestnikow grupy.

Ostatnim narzedziem grywalizacji, chociaz nie tylko uzywanym
w grach, jest opla zaangazowania spotecznego.

W petlach zaangazowania spotecznego punkt wyjSciowy stanowi emocja
motywujgca. Dzieki niej gracz powraca do systemu, przyjmuje spoteczne
wezwanie do dziatania, po ktérym dochodzi do postepu w rozgrywce lub
uzyskania nagrody, ato ponownie prowadzi do emocji motywujacej. Petle
Zaangazowania spotecznego zapewniajg systemom grywalizujacym efekt
wirusowy. Korzystaja z nich tak znane serwisy jak Twitter1g

spoteczne
wezwanie
do dziatania

Rysunek 29. Petla zaangazowania spotecznego dla graczy

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie: G. Zichermann, C. Cunningham, op. cit.

18 K Wrona, op. cit,, s. 238.
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Petla zaangazowania spotecznego jest bardzo waznym elementem stu-
zacym utrzymaniu gracza. Dlatego na etapie projektowania nalezy okre-
sli¢ oczekiwany rodzaj zaangazowania uczestnika i zaprojektowa¢ mecha-
nizmy pozwalajgce zacheci¢ go do ponownego wejscia do gry.

4.3. Rodzaj graczy

W sytuaciji, gdy chce sie stosowa¢ mechanizmy gier warto zrozumied, ja-
kie podejscie do nich majg sami gracze. Richard Bartle dokonat podzialu
graczy na cztery typy. Ocenit ich na podstawie swoich badan nad zagad-
nieniem, co sktania ludzi do gry i korzystania z systeméw rywalizacyjnych
(rysunek nr 30).

AKCJA

INTERAKCJA

Rysunek 30. Rodzaje graczy wedtug Bartl'a

Zrédto: opracowane na podstawie: R. Bartle, Virtual Worlds: Why People Play, http://mud.
co.uk/richard/VWWPP.pdf [dostep: 16.07.2018].
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Dla odkrywcow najwazniejsze jest nowe doswiadczenie, nowa wiedza,
mozliwo$¢ zobaczenia nowych rzeczy i odkrywanie tajemnic. Samo odkry-
cie w tym przypadku jestjuz nagroda. Do tej grupy nalezg wytrwali gracze,
ktérzy sa w stanie wykonywac¢ powtarzalne czynnosci, ktére doprowadzg
ich w koncu do upragnionego celu. Przekopujg wéwczas cale wirtualne
Ssrodowisko, gdy nagroda jest np. odblokowanie tajnego przejscia.

Zdobywcy zbierajg punkty, lubig gry, w ktérych zastosowana jesttabela
wynikoéw i poziomy. Sato gracze, ktdrzy zawsze chca by¢ lepsi od innych.
W ich przypadku porazka moze oznacza¢ utrate zainteresowania gra.
Trudno$¢ w opracowywaniu gier dla tego typu graczy polega na tym, ze
nie wszyscy uczestnicy moga wygrac¢, zwyciezca jest jeden. Wchodzenie
w interakcje z innymi uzytkownikamijest dla nich forma relaksu.

Kolejny typ to spotecznicy. Zbieraja oni punkty w grze, ale poprzez
wchodzenie w relacje z innymi graczami. Chetnie takze wspotpracuja z in-
nymi w celu osiagniecia lepszych wynikéw. Spotecznicy chetnie wymienia-
ja sie informacjami z innymi graczami. Sgto osoby, ktore réwniez bardzo
chetnie buduja swoje profile i dbaja o ich aktualizacje.

Ostatni rodzaj gracza to zabdjca. Gracze tego typu majg podobne cele
do zdobywcow - gromadzg punkty i chca by¢ najlepsi, z ta jednak roz-
nica, ze dodatkowg satysfakcje sprawia im eliminowanie innych graczy.
Satysfakcja u zabojcéw wzrasta wraz z kolejnymi pokonanymi rywalami,
zwlaszcza, gdy informacje o pokonanych jest w stanie upublicznié.

Przedstawione typy nie wykluczajg sie, w zwiazku tym gracz moze w so-
bie tgczy¢ cechy kazdego z nich. Model sktadajgcy sie z czterech typoéw
graczy jest popularny, jednak juz sam autor tego podzialu dostrzegtjego
wady. Okazuje sie, ze podane typy nie sg w stanie zdefiniowa¢ wszystkich
graczy. Nie ma roéwniez wyraznej informacji w jaki sposéb w trakcie trwa-
nia gry moze zmieni¢ sie sam gracz. Dlatego model ten zostat rozszerzony
do 8 rodzajéw graczy19(rysunek nr 31).

W rozszerzonym modelu zostat dodany trzeci wymiar, ktéry mowi
0 tym, czy dziatania graczy sa wykonywane pod wptywem chwili, auto-
matycznie i bez namystu, badz tez kazdy ruch jest doktadnie przemyslany
1zaplanowany. W ten sposob tworzg sie kolejne typy graczy np. naukowcy
sg jawnymi odkrywcami. To osoby, ktdre eksperymentujg tworzac nowe
teorie, ktore testujg przed implementacja, sa metodyczni w zdobywaniu
wiedzy i starajg sie wyjasnia¢ rézne zjawiska. Z kolei hakerzy sg ukrytymi
odkrywcami. Staraja sie oni odkry¢ nowe zjawiska, podchodzg do zadan
intuicyjnie, w przeciwienstwie do metodycznych naukowcow.

19 R. Bartle, Virtual Worlds: Why People Play, http://mud.co.uk/richard/VWWPP.pdf [do-
step: 16.07.2018].
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Rysunek 31. Rozszerzony model Bartl'a

Zrédto: R. Bartle, op. cit.



5. Gamifikacjaw uczelni

5.1. Gamifikacja w uczelni - elementy mechaniki gier

W zwigzku z mozliwym zastosowaniem gamifikacji praktycznie w kazdym
aspekcie zycia spotecznego, mozliwe jest rowniez wykorzystanie mecha-
nizméw wystepujacych w grach w celach edukacyjnych. Do najpopular-
niejszych zastosowan edukacyjnych gamifikacji nalezy Playmaker School
- projekt Instytutu Game Desk, ktéry zostat zalozony przez Melinde i Billa
Gatesow. Dobrym przykiadem jest takze Efterscole w Danii. Z kolei przy-
ktadem w petni zgamifikowanego nauczania jest szkota Questto Learn.
Gamifikacja stosowana jest w celach dydaktycznych w postaci gier
edukacyjnych. Jednym z przyktadéw moga by¢ edukacyjne gry fabularne.
W ich przypadku uczestnik ma za zadanie wspieranie swojego ulubionego
bohatera lub grupe bohateréw w dazeniu do zdobycia okreslonego celu.
Cala sztuka polega na tym, aby cel edukacyjny nie byt podany wprost.
Uczestnik zabawy wraz ze swoim bohaterem z gry ma za zadanie pokony-
wanie przeciwnosci losu, rozwigzywanie zagadek, odkrywanie tajemnic.
Dziatania, ktére sg dla uczestnika przyjemne, dodatkowo takze spetniajg
funkcje uczenia. Dlatego sam proces nauczania odbywa sie w tle wyko-
nywanych dziatan, czyli grania. W taki sposéb tatwiej przyswoic¢ sobie np.
stowa z jezykéw obcych, czy rozwigzujac zagadki jednoczes$nie uczy¢ sie
rozwigzywania zadan matematycznych. Gry pozwalaja ponadto na roz-
woj kreatywnosci i umiejetnosci logicznego my$lenia. Taki spos6b uczenia
sie jest przede wszystkie atrakcyjny. Jest to spowodowane tym, ze sam
sposob przekazywania wiedzy nie kojarzy sie z czynnosciami, do ktérych
jestedSmy przyzwyczajeni podczas uczenia sie, a wiec biernego przyjmo-
wania tego, co mowi nauczyciel. Osoby uczgce sie w taki sposéb maja
szanse na rozwoj swoich zdolnosci. Natomiast poprzez angazowanie sie
w wykonywanie kolejnych zadan pogtebiajg réwniez zaséb swojej wiedzy
na dany temat. Dzieki zastosowaniu gier dydaktycznych lub chocby ele-
mentéw wykorzystywanych w grach na potrzeby procesu edukacyjnego
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w praktyce mozliwe jest zwiekszenie tempa nauki, jak réwniez samego
zaangazowania uczniéw w proces dydaktycznyl

Mechanizm gamifikacji sprawdza sie w przypadku dzieci, ale tak-
ze w przypadku oso6b dorostych. Jak sie okazuje, osoby doroste réwniez
bardzo chetnie angazujg sie w réznego rodzaju rozgrywki na platformach
gier. Ich zachowanie jest zblizone do zachowania dzieci, i podobnie jak
i one - w grach fabularnych pomagajg swoim bohaterom w pokonywaniu
kolejnych stawianych przed nimi wyzwan, rozwigzywaniu zagadek. Kazde
zadanie, ktore jest prawidtowo wykonane, premiowane jest punktami czy
wyzszym miejscem w rankingu. Jezeli osoby doroste sgw stanie zaangazo-
wac sie w gry doktadnie tak jak dzieci, to nic nie stoi na przeszkodzie, aby
réwniez dla nich tworzy¢ gry edukacyjne, lub chociazby szkolenia z ele-
mentami grywalizacji.

Warto sie zastanowi¢, ktére doktadnie elementy mechaniki gier wpty-
waja na to, ze liczba graczy stale sie powieksza, przy jednoczesnej moz-
liwosci zastosowania ich do procesow dydaktycznych. W zwigzku z tym
zebrane zostalo wiele zalecen, z ktorych kilka najwazniejszych przytoczo-
nych zostato dalej2

W przypadku edukacji, zaplanowanie wielu mozliwosci dojscia do suk-
cesu mozna zaimplementowac¢ np. poprzez r6zne mozliwosci zaliczenia
przedmiotu, w taki sposéb, aby student mogtwybra¢ wtasng Sciezke. War-
to takze umozliwi¢ poniesienie porazki tak, aby zmotywowac¢ do wiekszej
pracy i poniesienia wysitku. Dobrym sposobem jest takze utozenie mate-
rialu dydaktycznego w taki sposéb, aby kolejne tresci byly udostepniane
w miare postepéw studentéw. W praktyce moze byc¢ to realizowane tak,
aby zaliczenie pierwszych partii materiatlu byto proste. Natomiast wraz ze
wzrostem dos$wiadczenia i wiedzy poziom trudnos$ci materiatu dydaktycz-
nego powinien wzrastaé, aby do wykonania zadania potrzebne jest wigk-
sze zaangazowanie. W przypadku studentéw mozliwe jest takze zastoso-
wanie zadan wymagajgcych wspolpracy przy osigganiu wspoélnego celu.
Dodatkowo pozwoli to na zwigkszenie i zacieSnienie wiezi spotecznych.
Co wiecej, takie zadania uczg pracy w grupie, ktéra przyda sie takze po za-
konczeniu nauki. Studenci powinni takze nauczy¢ sie pracy pod presja cza-
su, dlatego warto wprowadzi¢ zadania wymagajace realizacji w krétkim

1 Gamifikacja: na czym polega ta metoda nauczania?, http://www.mjakmama24.pl/
dziecko/edukacja/gamifikacja-na-czym-polega-ta-metoda-nauczania,563_8062.html
[dostep: 5.06.2018].

2 M. Mochocki, Gamifikacja szkolnictwa wyzszego - obce wzorce, polskie perspektywy,
Game |Industry Trends, Warszawa, prezentacja: http://www.slideshare.net/BILUSZ/
gamifikacja-szkolnictwa-wyszego-obce-wzorce-polskie-perspektywy-14413868, s. 44-
45, publikacja 23.09.2012 [dostep: 6.07.2018].
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czasie. Udostepnienie szczegétowej mapy zaje¢, w ktorej uwzglednione
jest powigzanie poszczegdlnych zadan do wykonania z celami ksztatcenia,
jak réwniez z mozliwos$ciami bezposredniego zastosowania zdobytej wie-
dzy w praktyce, jest dobrg metoda mobilizowania os6b uczacych sie do
efektywniejszej pracy. Bardzo trudne jest zaplanowanie epickiej formuty
zadan dydaktycznych dla studentéw, niemniejjednak mozna to zrobi¢ po-
przez nadanie studentom rdél i prowadzenie narracji catego kursu w opar-
ciu o tematyke przedmiotu. Dobrym motywatorem do dalszych dzialan
jest takze wprowadzenie systemu oceny odmiennego od tradycyjnych
stopni. Moga one przybiera¢ forme punktéw, wymienianych np. na moz-
liwos¢ uzyskania wskazowki do realizacji kolejnego zadania. Jezeli zadania
wykonywane przez studentow sg nagradzane, to nagrody za osiggnigecia
powinny by¢ adekwatne do realizowanego zadania dydaktycznego.

W uczelni zastosowanie gamifikacji jest mozliwe. Problem polega jedy-
nie na wybraniu odpowiednich elementéw gier i sprawdzeniu mozliwosci
wdrozenia ich w proces dydaktyczny tak, aby cel oraz uzyskany efekt ich
stosowania byt zgodny z planami autora kursu.

Podczas wprowadzania mechanizmow gier do pracy ze studentami
nalezy pamietac, ze priorytetem w podejmowanych dzialaniach jest wy-
wotanie zaangazowania studentéw w proces dydaktyczny3 Zastosowanie
elementow gamifikacji w tym przypadku powinno dodatkowo ich do tego
mobilizowac.

5.2. Gamifikcja na platformie e-learningowej KAAFM

Zastosowanie niektérych mechanizméw gier wymaga stworzenia od-
powiedniego S$rodowiska informatycznego lub zaadaptowania juz ist-
niejgcych. Dlatego podjeta zostala préba sprawdzenia, w jakim stopniu
mozliwe jest zaimplementowanie niektéorych mechanizmoéw gier w celu
motywowania i angazowania studentéw w proces dydaktyczny na platfor-
mie e-learningowej KAAFM4. Analiza dokonana bedzie w oparciu o cztery
rodzaje misji do wykonania o ré6znym charakterze5 wykorzystywane juz
w praktyce najednej z gdynskich uczelnif a przystosowane do warunkow

3 P. Rodwald, Edukacyjny system gamifikacyjny, ,,EduAkcja. Magazyn edukacji elektronicz-
nej" 2015, nr 1(9), s. 19-28.

4  Platforma e-learningowa Krakowskiej Akademii im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego, do-
stgpna pod adresem learning-ka.edu.pl

5 P. Rodwald, op. cit.

6 Akademia Marynarki Wojennej w Gdyni, przedmiot ,,Bezpieczenstwo systemoéw infor-
matycznych", prowadzacy: Przemystaw Rodwald, informacja z: P. Rodwald, op. cit.
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i mozliwo$ci ich realizacji na platformie KAAFM. Platforma e-learningowa
KAAFM w dalszej czedci opracowania nazywana bedzie w skrocie platfor-
ma e-learningowa lub platforma.

Elementy wspomnianych misji na platformie, na ktérej istnieje spe-
cjalny modut umozliwiajgcy realizacje zadan itestéw, noszg odpowiednio
nazwy: zadanie laboratoryjne, zadanie specjalne, zadanie - niespodzian-
ka, zadanie - wyzwanie. Rozwazania prowadzone beda dla przedmiotu
z zakresu technologii informacyjne;j.

Zadanie laboratoryjne moze polega¢ na wykonaniu polecenia podczas
¢wiczen lub zadania domowego i przekazaniu swojej pracy do oceny na
platformie e-learningowej w terminie okreslonym przez prowadzgcego.
Za kazde zadanie moze by¢ przyznawana okreslona liczba punktéw. Do-
datkowo liczba punktow za takie zadanie moze by¢ uzalezniona od termi-
nu oddania pracy. Im dluzszy termin oddania pracy, tym mniej punktow
przyznanych za jego wykonanie. Zostaje tutaj dodatkowo wprowadzony
element pracy pod presja czasu. Niemniej jednak praca nie powinna tracié¢
na jakosci kosztem skrocenia czasu, ale w dalszym ciggu zosta¢ wykonana
Z najwyzszg starannoscia. Punkty zaterminowos$¢ powinny by¢ w takiej sy-
tuacji dodane do punktdéw wynikajgcych z samej oceny uzyskanej z opra-
cowanej przez studenta odpowiedzi na zadanie.

Rysunek 32. Okno obstugi zadania - widok studenta

Na rysunku nr 32 przedstawiony zostat przyklad mozliwos$ci zastosowa-
nia modutu zadania do tego celu. Okno zadania jest podzielone na kilka
obszaréw. Po lewej stronie istnieje mozliwo$¢ dodania jego tresci, rowniez
sfabularyzowanej. Tutaj okreslone sg takze warunki, jakie muszg zostac
spetnione w celu uzyskania pozadanej oceny lub punktéw, czyli ukoncze-
nia misji. Kazde zadanie moze mie¢ ograniczony dostep czasowy na udzie-
lenie odpowiedzi. Mozliwe jest przediuzenie terminu oddania pracy dla
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pojedynczych os6b w grupie lub tez catej grupy studentoéw, co pozwala na
dodanie dodatkowego czasu dla niektorych lub wszystkich oséb w grupie.

Prowadzacy ma mozliwos¢ tatwego sprawdzenia postepow studentoéw
i dokonywanie oceny poszczegdlnych prac. Wtasciwe okno zostato poka-
zane na rysunku nr 33. Praca dodana na platforme moze zosta¢ oceniona
jedynie wtedy, gdy student jg udostepni do oceny. Do czasu az student
tego nie zrobi, podpieta praca jest widoczna jako nieprzedstawiona na-
uczycielowi do oceny. Moze to oznacza¢, ze jest jeszcze niekompletna
i student w dalszym ciggu nad nig pracuje, w zwigzku ztym nie powinna
by¢ oceniana. Na platformie mozliwe jest dodawanie zadan do grupy dy-
daktycznej. Studenci odpowiadajg na takie zadanie indywidualnie. Wazne
jest, aby wszystkie kluczowe informacje dotyczgce terminéw oddania pra-
cy i sposobow oraz terminu oceny byly widoczne dla studenta. Rowniez
prowadzacy ma kontrole nad postepami studentéw. Ma on mozliwosc
raportowania informacji o tym, czy student otworzyt tre$¢ zadania, czy
praca zostata oddana do oceny, czy student jeszcze nad nig pracuje, czy
zostala zaliczona, a takze w przypadku wystawienia oceny czy nadania
punktéw - informaciji o ich liczbie. Student otrzymuje informacje o statu-
sie swojego zadania, czy jest ono otwarte, rozpoczete, oddane do oceny,
ocenione ijezeli tak, to jakg uzyskat ocene, czasem zdodatkowym komen-
tarzem opisowym.

Ocena zadania
10
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Rysunek 33. Okno oceny zadania - widok nauczyciela

W celu ochrony danych osobowych, informacje dotyczace studentéw zostaly znieksztat-
cone.
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Innym rodzajem misji, jaka moze zosta¢ wykorzystana w procesie dy-
daktycznym na platformie e-learningowej, jest wykonanie zadania spe-
cjalnego. Sposo6b realizacji tego rodzaju zadania moze polega¢ np. na
punktowaniu aktywnej obecnosci na zajeciach nieobowigzkowych. Na
uczelni wyktady nie sa zajeciami obowigzkowymi, a obecnos$¢ na niech nie
powinna by¢ odnotowywana. Mozna w tym zakresie stosowac¢ premiowa-
nie studentéw w rézny sposob. Premiowana moze by¢ sama obecnos¢ na
wyktadzie, nie ma jednak gwarancji, ze student $ledzit zzaangazowaniem
to, co dzieje sie w sali dydaktycznej. Mozliwe jest takze stosowanie premii
w postaci dodatkowych ocen lub punktéw liczonych do oceny koricowej
za dodatkowo zapamigtane przez studentéw wiadomosci. Powinno to
zmotywowacé studentéw do uwaznego uczestnictwa w zajeciach. Z jed-
nej strony ich uwaga skierowana zostaje na tresci przekazywane podczas
wyktadow i wigze sie z checig zdobycia premii, z drugiej jednak strony
poprzez aktywne stuchanie studenci zdobywajg wiedze, ktéra zostanie
przyswojona na diuzej. Sama weryfikacja wiedzy zapamietanej podczas
wyktadu moze odbywac sie juz z wykorzystaniem platformy e-learningo-
wej. Mozliwe jest to przy uzyciu modutu testéw. W zwigzku z tym test
sprawdzajgcy wiedze mozna przeprowadzi¢ szybko i sprawnie. Co wiecej,
informacja o wyniku testu pojawi sie zaraz po jego zakonczeniu, co jest
dodatkowa zaletg automatycznie sprawdzanych testow.

Ponizej umieszczony zostat kod algorytmu sortowania. Jest to:
O sortowanie babelkowe

O Sortowanie przez wstawianie

O  Sortowanie koja

Odpowiedz na pytania testowe. Po kazdej odpowiedzi uzyj
przycisku "Dalej".

Rysunek 34. Przykiad okna ztestem

Zadanie - niespodzianka to dodatkowe zadanie, ktore nie jest wcze-
Sniej zasygnalizowane w harmonogramie kursu, a moze zosta¢ dodane
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w kazdej chwili prowadzonego kursu. Jego celem jest wzmozenie zaanga-
zowania studentéw w systematyczne przyswajanie wiedzy, nie tylko prze-
kazywanej na zajeciach, ale réwniez z innych zrédet. Studenci dostajg in-
formacje o rozpoczeciu i zakonczeniu zadania. Na platformie istnieje moz-
liwos¢ wystania wiadomosci do studentéw z informacjg o udostepnieniu
nowego zasobu - opcja ,Powiadom o zasobie". Tak przekazana informacja
wysylana jest do studentéw na studenckie konto mailowe i do skrzynki
z wiadomosciami na platformie. Uzytkownicy platformy po zalogowaniu
zawsze widzg informacje o nowych wiadomosciach, nowych zasobach
i konczacych sie terminach dostepu do zasobéw (rysunek nr 35).

tAJ

AL ovoa,ld * 4-

n S|

Nazwa. | Grupa Zakoriczenie | Przeidz dowidok grupy

Rysunek 35. Widok informacji w oknie gtéwnym platformy

Ostatni rodzaj misji to zadanie dodatkowe - wyzwanie. Zadanie tego
typu zakresem merytorycznym obejmuje caty materiat dydaktyczny oma-
wiany w trakcie zaje¢. Poniewaz jest to zadanie dodatkowe, mozliwos¢
jego rozwigzania nastepuje dopiero po spetnieniu okreslonych warunkéw.
Uzyskanie dostepu staje sie mozliwe po uzyskaniu odpowiedniej liczby
punktéw z wczesniejszych zadan. Nie jest to zadanie umozliwiajace uzy-
skanie dodatkowych punktéow stuzgcych jedynie do zaliczenia przedmiotu.
Przeznaczone jest ono dla oséb, ktére systematycznie pracowaty nad zdo-
bywaniem wiedzy i umiejetnosci, co umozliwito im uzyskanie punktéw lub
ocen, ktore moga wykorzysta¢ w dalszym procesie edukacyjnym. Podej-
Scie do zadania dodatkowego mozna umozliwi¢ np. poprzez ,wykupienie
zadania" w zamian za cze$¢ zebranych punktéw. Nagroda za wykonanie
zadania polega na tym, ze za poprawne przejscie zadania otrzymuje sie
punkty. W przypadku jego niepoprawnego wykonania, punkty, ktére zo-
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staly wymienione na zadanie przepadajg, czyli w praktyce zostajg odjete
od sumy uzyskanych przez studenta punktéw. Zadanie - wyzwanie moze
by¢ zrealizowane w r6znej formie. Jednym ze sposobdéw jest przeprowa-
dzenie testu, jak na rysunku nr 34. Bardzo dobrze sprawdzi sie takze za-
danie w formie przygotowania pracy przez studenta lub opracowania na
podstawie dokumentu dostarczonego przez nauczyciela. Wykonana przez
studenta praca moze zostac¢ przekazana w formie pliku - rysunek nr 32.

Studenci majg dostepne materialy, ktére sg widoczne od poczatku
kursu lub moga by¢ publikowane w trakcie jego trwania. Okno, w ktérym
wysSwietlane sg zasoby udostepniane studentom, mozliwe do zrealizo-
wania na platformie e-learningowej, przedstawione sg na rysunku nr 36.
W przyktadowym oknie znajdujg sie dwa zadania laboratoryjne, informa-
cja o premiach za obecnos$¢ na zajeciach i zadanie niespodzianka. W przy-
padku zadahn widoczne sa terminy rozpoczecia i zakonczenia, czyli czas,
w ktorym student moze przesta¢ odpowiedz do oceny, a takze uzyskana
ocena. W przypadku premii za obecno$¢ na zajeciach nieobowigzkowych
- widoczna jest liczba uzyskanych punktow.

E-leaming Wiadomosci (0) Forum Chat Informacje

r m un un ~ } i

Nazwa zasobu * Staus Postep Datarozpocz Data zakoficz

Zadanie 1+ laboratoryjne Zaliczony ~ Ocena:5 20160509  2016-05-15 m | |
Zadanie 2 - laboratoryjne Zaliczony ~ Ocena:4 20160516  2016-05-22 I a

| Zzadanie ni-niespodzianka Zaliczony ~ Ocena: 6 2016-05-25  2016-05-25 m B

| hj Obecnos¢ wl Zaliezony Ocena: 0.5 m a
l 1 | Obecnos$¢ w2 Niozaliczony ~ Ocena: 0 a

| L Obecnos¢ws Zaliczony ~ Ocena: 0.5

Rysunek 36. Okno, w ktorym student widzi wszystkie dostepne zasoby
i ma informacje o uzyskanych punktach

Na platformie jest takze mozliwa praca zespolowa w grupach. Praca
ta moze rozpoczyna¢ sie od podziatu na podgrupy i wyboru tematéw do
realizacji. Informacje dotyczace tematow zadan do wyboru mogg zostac
dokonane na forum, ktdre jest widoczne dla wszystkich studentéw w da-
nej grupie dydaktycznej i nauczyciela. Zasada dziatania polega natym, ze
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nauczyciel otwiera nowy temat na forum, w ramach ktérego podaje liste
tematow oraz okresla zasady pracy podczas wykonywania zadania. Zasady
dotyczace kazdej pracy grupowej powinny by¢ jasno sformutowane i do-
stepne dla kazdego studenta. Dodatkowo powinno zosta¢ podane m.in.
to, ile os6b moze pracowac¢ w ramach jednego zespotu, termin zakonhcze-
nia realizacji zadania lub poszczegélnych jego etapéw. Tego rodzaju zada-
nie powinno miec jasne kryteria oceny, tak, aby kazda grupa doktadnie
wiedziata co trzeba przygotowac aby uzyska¢ pozadany stopieh. W trakcie
realizacji zadania studenci moga sie ze sobg kontaktowaé przy uzyciu wbu-
dowanego w platforme chatu. Zadania grupowe majg pewne wady. Jed-
ng z nich jest trudno$¢ w okresleniu wktadu poszczegodlnych oséb w jego
realizacje. Studenci najczesciej sami muszg okresli¢ wklad poszczegdinych
0s0b w proces realizacji danego zadania, np. poprzez okreslenie kto z nich
w grupie byt odpowiedzialny za realizacje poszczegodlnych fragmentow
zadania. Pomocne w tym zakresie jest takze wprowadzenie obowigzku
pracy na forum dyskusyjnym wbudowanym w platforme. Dyskusje stuza-
ce realizacji danego zadania, prowadzone przez studentéw z wykorzysta-
niem forum, moga pozwoli¢ nauczycielowi na sprawdzenie kto pracowat
przy realizacji zadania. Jezeli udziat w dyskusji jest brany pod uwage przy
ocenie zadania nalezy poinformowac studentéw, ze bedg oceniane posty
umieszczane na forum - ich ilos¢ oraz jakoSciowy wktad w rozwigzanie
zadania. Moze sie okaza¢, ze bedzie to jedyny obiektywny miernik oceny
zaangazowania studentéw w realizacje zadania grupowego.

Wymienione wyzej zadania dla studentdéw i sposoby ich realizacji na
platformie sluza realizacji celow ksztalcenia. Stad tez informacje dotyczace
powigzania poszczeg6lnych zadan z celami ksztalcenia i sposob wykorzy-
stania zdobytej wiedzy powinny zosta¢ udostepnione studentom. Jednym
ze sposobéw przekazania takiej informaciji jest umieszczenie stosownego
tekstu w zakladce informacje - widocznej w goérnej czesci rysunku nr 36.
Informacje naten temat mozna umiesci¢ takze bezposrednio w tresci kaz-
dego z zadan.

5.3. Badanie opinii studentow

W roku akademickim 2017/2018 zostata przeprowadzona ankieta majgca
na celu sprawdzenie, czy uzytkownicy platformy e-learningowej KAAFM
wiedzg co to jest grywalizacja, czy kiedykolwiek spotkali sie ztakim zjawi-
skiem Swiadomie oraz w jaki sposéb postrzegane sa elementy platformy
wspierajgce implementacje grywalizacji w edukacji na odlegto$¢. Badanie
zostalo podzielone na kilka obszaréw tematycznych:
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e rodzaj materiatow;

e dostep do materiatow dydaktycznych;

e egzaminy na platformie;

¢ komunikacja;

e ocena wplywu interaktywnosci i komunikacji w kursach na przyswaja-
nie wiedzy oraz mobilizacje do nauki;

« grywalizacja;

* twoja opinia.

Ankieta zawiera pytania, na ktére mozna udzieli¢ odpowiedzi w skali
od 1do 5, gdzie 1to najnizsza ocena, a 5 najwyzsza; pytania typu tak/nie;
pytania jedno i wielokrothego wyboru; opisowe; atakze w postaci siatki
jedno iwielokrotnego wyboru. W ankiecie wzieto udziat dobrowolnie 246
studentow.

Ankieta rozpoczyna sie od informacji na temat samej ankiety, a nastep-
nie studenci proszeni sg o podanie informacji dotyczacej pici, wydziatu,
kierunku studiéw, rodzaju studidw i semestrze, na ktérym studiuje. Infor-
macje te wykorzystane sg jedynie do celéow sprawdzenia, na ktérych wy-
dziatach i kierunkach studiéw ksztalcenie na odlegto$¢ oraz Swiadomosé
istnienia grywalizacji jest lepiej rozwinieta, a na ktérym mniej.

Centrum e-Learningu

Ksztatcenie na odlegtos¢ w aspekcie
grywalizacji

Badanie ma na celu pozyskanie informacji od uzytkownikéw platformy e-learningowej
0tym, jak postrzegaja poszczegélne elementy kurséw prowadzonych na odlegto$¢
w odniesieniu do Platformy e-learningowej KA pod katem prowadzenia kurséw

zelementami grywalizacji, atakze co uzytkownicy platformy wiedzg o grywalizacji.

Otrzymane od Panstwa informacje stuzy¢ beda poprawie jakosci ksztatcenia na odlegto$¢

lusprawnieniu procesow ztym zwigzanych.

Rysunek 37. Ankieta - okienko informacyjne o ankiecie

Zrédio: opracowanie wlasne.
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5.3.1. Ankieta, rodzaj materiatow, dostep do materiatow

W obszarze dotyczagcym rodzaju materialu dydaktycznego ankietowani
proszeni sg 0 wyrazenie swojej opinii na temat tego, ktéra z mozliwosci
przedstawienia udostepnianych tresci jest dla nich najodpowiedniejsza
i w jakim stopniu. Studenci majg do oceny materiat dydaktyczny, ktory
moze by¢ udostepniany w formie zebranych tematycznie informacji, ma-
terialu w postaci filmu instruktazowego, w postaci filmu - scenek reali-
stycznych, a takze w postaci tre$ci multimedialnej z quizami i testami
sprawdzajgcymi wiedze umieszczonych w kursie materiatdbw po okreslo-
nych partiach.

Rodzaj materiatow:

W skali 1-5 jaka forma przedstawienia materiatdw dydaktycznych jest dla
Ciebie najodpowiedniejsza

Materiat dydaktyczny w formie zebranych tematycznie informacji

1 2 3 4 5
bard
nieodpowiednia (@) (e} (@] O arczo
preferowana
Materialy w postaci filmu instruktazowego
1 2 3 4 5
bardzo
nieodpowiednia [¢] [¢] O O 0
preferowana

Rysunek 38. Obszar ankiety dotyczgacy rodzaju materiatow

Zrédto: opracowanie wiasne.

Materiat dydaktyczny umieszczany na platformie e-learningowej moze
by¢ pogrupowany tematycznie w formie osobnych kurséw dodatkowo
podzielonych na lekcje. Studenci uznali w wiekszosci, ze fakt umieszcza-
nia na platformie materiatdw dydaktycznych w takiej formie jest dla nich
preferowany (rysunek nr 40). Umieszczane tresci sg opracowywane w taki
sposob, aby byly zrozumiate dla studentéw bez dodatkowego komentarza
nauczyciela, jaki bytby mozliwy w trakcie zaje¢ kontaktowych. Tematyka
kurséw utozona jest w kolejnosci, aby uzytkownicy bez probleméw mogli
przyswajac sobie wiedze z udostepnianych kurséw. Z pewnoscig wptyneto
to na oceny studentow w ankiecie.
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Studenci uznali takze za preferowane przez nich umieszczanie materia-
tow dydaktycznych w postaci filmow instruktazowych. Taka forma przeka-
zu moze mie¢ duze znaczenie w przypadku przedmiotéw dotyczacych np.
obstugi urzadzen czy oprogramowania.

Materiaty w postaci filmu - scenek realistycznych

1 2 3 4 5

nieodpowiednia o o o o o bardzo
preferowana

Materiat dydaktyczny w formie multimedialnej - z quizami
i sprawdzaniem wiedzy po kazdej partii materiatbw

1 2 3 4 5

nieodpowiednia o o o o o bardzo
preferowana

Rysunek 39. Obszar ankiety dotyczacy rodzaju materiatow

Zrédio: opracowanie wiasne.

w formie zebranych tematycznie
informacji

w postaci filmu instruktazowego

w postaci filmu - scenek
realistycznych

w postaci tre$ci multimedialnej
z quizami itestami sprawdzajacymi
wiedze umieszczonych w kursie
po okreslonych partiach materiatu

Rysunek 40. Wyniki ankiety w obszarze badania opinii na temat
materiatdw dydaktycznych

Zrédio: opracowanie whasne.
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Ankietowani za preferowany przekaz tresci dydaktycznych uznali ma-
teriaty w postaci filmowych scenek realistycznych. Taki sposéb przedsta-
wienia tresci moze by¢ wykorzystywany w sytuacjach, gdy opis czynnosci
nie jest w stanie w petni odzwierciedli¢ tego, co mogtoby by¢ przekazane
w trakcie zaje¢ z instruktorem.

Studenci preferuja rowniez materiaty dydaktyczne w formie multi-
medialnych kurséw, w ktorych oprdcz treSci merytorycznych pojawiajg
sie quizy pozwalajace na zastanowienie sie¢ nad przyswojona wiedza.
Sprzyjajg takze lepszemu zapamietywaniu. Testy sprawdzajgce wiedze,
umieszczane na zakonczenie spéjnych tematycznie partii materiatu, po-
zwalajg samodzielnie oceni¢ stopien zapamietania informacji przekaza-
nych w Kursie.

Kolejny obszar badan ankietowych dotyczyt preferowanego przez stu-
dentow dostepu do materiatow dydaktycznych. Studenci zostali poprosze-
ni o wyrazenie opinii na temat wybranych opcji dostepu do materiatow.
Oceniali dostep w kazdej chwili przez caly okres nauki, dostepno$¢ mate-
riatbw w wyznaczonym czasie, czy po zaliczeniu wczesniejszych tematéw.

Materiaty dydaktyczne moga by¢ udostepnione studentom w trakcie
trwania nauki. Udostepnione na platformie e-learningowej materialy
dydaktyczne podzielone sg zazwyczaj tematycznie w taki sposob, ze do
zrozumienia kolejnego tematu potrzebne jest przerobienie poprzednie-
go. Dostepnos¢ materiatow dydaktycznych na platformie w kazdej chwili
oznacza, ze studenci moga otwierac i przegladac kurs niezaleznie od tego,
czy majg dostateczng wiedze do tego, by je zrozumie¢. Z drugiej strony
studenci majg dostep do materiatdw po zakornczeniu nauki w danym se-
mestrze, dzigki czemu zawsze moga do nich wrdéci¢. Ankietowani cenig
sobie taka mozliwos$¢, co obrazuje rozklad ich opinii naten temat przesta-
wiony na rysunku nr 43.

Materiaty dydaktyczne moga by¢ udostepniane na platformie w po-
staci fragmentarycznej. Oznacza to, ze w wyznaczonych przez nauczyciela
ramach czasowych studenci moga korzysta¢ z udostepnionych na okreslo-
ny czas kurséw i rozwigzywac zadania. Nie ma mozliwosci w trybie nor-
malnym skorzystania z tych materiatdbw poza wyznaczonym terminem.
Mozna natomiast wowczas postugiwac sie jedynie trybem podgladu, co
uniemozliwia zaliczenie kursu. Moze to jednak by¢ korzystne dla procesu
dydaktycznego z uwagi na konieczno$¢ systematycznej pracy studenta.
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Dostep do materiatéw dydaktycznych

Rysunek 41. Obszar ankiety dotyczacy dostepnosci materiatow
dydaktycznych

Zrédio: opracowanie wihasne.

Materiaty dydaktyczne udostepniane kolejno po zaliczeniu
poprzednich tresci dydaktycznych
102 3 4 5

X . i q bardzo
nieodpowiedni [¢] o [¢] [e)
preferowany

Rysunek 42. Obszar ankiety dotyczgacy dostepnosci materiatow
dydaktycznych

Zrodto: opracowanie wiasne.
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Rysunek 43. Wyniki ankiety w obszarze badania preferencji studentow
dotyczacych dostepnosci materiatéw dydaktycznych

Zrédto: opracowanie wiasne.

Wyniki ankiety pokazujg, ze taki sposéb udostepniania materiatow
dydaktycznych odpowiada studentom w mniejszym stopniu niz materiaty
dostepne przez caly czas, niemniejjednak itak jest pozytywnie oceniany.

Ostatnia mozliwo$¢ udostepniania materiatow polega na tym, ze za-
liczenie jednej partii tematycznej pozwala na przystgpienie do kolejnej.
Jest to sytuacja podobna do poprzedniej, czyli nie ma mozliwosci przegla-
dania wszystkich tresci caly czas. Dostep do kolejnego kursu nie jest jed-
nak zalezny od terminéw wyznaczonych przez nauczyciela, ale od poste-
péw w nauce. PrzejScie jednego tematu i potwierdzenie wiedzy zdanym
testem powoduje mozliwo$¢ przejscia do dalszej czesci kursu. Natomiast
po ukonczeniu danej partii materiatu, jest ona juz dostepna dla studenta
przez caty czas. Niedostepne sagjedynie te tresci, ktore sg zablokowane na
skutek niezaliczenia testu na odpowiednim poziomie.

Mozna stwierdzi¢, ze studenci pozytywnie ocenili taki sposob nauki,
gdyz ponad potowa uznala go za preferowany.
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5.3.2. Egzaminy, komunikacja i przyswajanie wiedzy

Platforma e-learningowa daje mozliwosci tatwego i szybkiego egzamino-
wania. Juz samo opracowanie egzaminu mozliwe jest dzieki dostepnym
na platformie interakcjom. Egzamin moze zawiera¢ pytania w rozma-
itej formie. Oprocz testu jednokrotnego wyboru, sg to takze np. lacze-
nia pojec¢ z definicjami, szeregowania wedtug ustalonego kryterium czy
wskazywania wiasciwych odpowiedzi na rysunku. Taka forma egzamino-
wania jest przeprowadzana od dawna, dlatego studenci mieli mozliwo$¢
sprawdzenia jej w praktyce, co zresztg potwierdzajg odpowiedzi studen-
tow, z ktérych ponad polowa zadeklarowata, ze brata udziat w egzaminie
przeprowadzanym przez platforme e-learningowa. Studenci w wigkszosci
zadeklarowali takze che¢ uczestniczenia w egzaminach w przysziosci (34%
- odpowiedz: wigkszo$¢ egzamindw; 41% - odpowiedz: kazdy egzamin
w takiej formie).

Egzaminy na platformie

Czy chciatabys/chciatbys, aby egzaminy byly przeprowadzane
na platformie e-learningowe;j?
1 2 3 4 5

kazdy egzamin

absolutnie nie [e] o o (@] [¢] w takiej
formie

Czy bratas/es udziat w egzaminie na platformie e-learningowej'?
O tak

O nie

Rysunek 44. Obszar badania preferencji studentéw dotyczacych
egzaminowania na platformie

Zrédio: opracowanie wlasne.
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Co Twoim zdaniem jest najwiekszg zaletg egzaminowania
na platformie

Twoja odpowiedz

Co Twoim zdaniem jest najwiekszg wadg egzaminowania
na platformie

Twoja odpowiedz

Rysunek 45. Obszar badania preferencji studentéw dotyczacych
egzaminowania na platformie

Zrédto: opracowanie whasne.

Ankietowani zostali poproszeni takze o ocene, co ich zdaniem jest naj-
wiekszg zaletg i wadg egzaminowania na platformie. Jako zalete najwiecej
0s6b wskazywato uzyskanie wyniku bezposrednio po zakonczeniu egzami-
nu. Na ekranie pojawia sie informacja, czy egzamin jest zdany, czy tez nie,
jak réwniez liczba uzyskanych punktéw i wynik w ujeciu procentowym.
Dzieki temu réwniez wpis do indeksu mozliwy jest bezposrednio po eg-
zaminie. Natomiast jako najwieksza wada wymieniany byt rezim czasowy.
Z uwagi na to, ze testy moga by¢ ograniczone czasowo i najczesciej opcja
ta jest na egzaminach wykorzystywana, po zakonczeniu czasu odpowiedzi
studenta sg zapisywane i test wylgcza sie automatycznie. Nie ma mozli-
wosci przedtuzenia czasu przez osobe prowadzaca egzamin. Platforma to
system informatyczny, ktdry pozostaje niewzruszony na prosby studentow
o przedtuzenie czasu. Wada tej formy egzaminowania, rzadziej wskazywa-
ng, chociaz niezwigzang z samym dziataniem platformy e-learningowej,
jest koniecznos¢ pamietania loginu i hasta. Brak tych danych uniemozliwia
dostep do platformy, atym samym do egzaminu.

Waznym elementem na platformie e-learningowej jest mozliwos¢
komunikowania sie. Komunikacja moze odbywac¢ sie w kilku dostep-
nych formach, dlatego tez studenci zostali poproszeni o ich ocene.
W pierwszej kolejnosci ankietowani w pieciostopniowej skali oceniali,
jak wazna na platformie e-learningowej KAAFM jest dla nich komuni-
kacja. Do ocen przedstawione zostaty formy komunikacji synchronicz-
nej i asynchronicznej.
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Komunikacja

Ocen, w jakim stopniu jest dla Ciebie wazna komunikacja z osobg prowadzaca

zajecia i innymi osobami grupy dydaktycznej

Wiadomosci wysytane do prowadzgcego, asynchronicznie
1 2 3 4 5

niewazne [¢] o [¢] o [e] bardzo wazne

Wideokonferencja - synchronicznie
1 2 3 4 5

(@] (@) (@) (@) O  bardzo wazne

Korespondencja w formie forum - asynchronicznie
1 2 3 4 5

niewazne [¢] o (@] o [¢] bardzo wazne

Rysunek 46. Obszar badania preferencji studentéw dotyczacych
sposobow komunikaciji

Zrédio: opracowanie wiasne.

Pierwsze zadane studentom pytanie dotyczylo wiadomosci przesyta-
nych przez platforme e-learningowg. Wiadomosci dziatajg jak system ma-
ilowy, ztg réznica, ze informacja nie jest jedynie wysylana poza system,
ale takze przekazywana wewnatrz platformy. Studenci sg przyzwyczaje-
ni do komunikacji mailowej, w zwigzku ztym nie majg takze probleméw
z obstuga wiadomosci wewnatrzplatformowych. Dlatego tez ta forma ko-
munikacji jest dobrze oceniana przez studentéw (rysunek nr 48).

Kolejne pytanie dotyczyto wideokonferencji. Wideokonferencja nale-
zy do synchronicznych form komunikacji. Wymaga obecnosci studentow
i prowadzgcego. W warunkach uczelnianych jest to konieczna forma ko-
munikacji, do realizacji przy znacznej liczbie godzin e-learningowych.
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Korespondencja w formie forum - synchronicznie

1 2 3 4 5

niewazne 0 o) o) 0 0 bardzo wazne

Chat - synchronicznie

1 2 3 4 5

niewazne (o] e} [e) [e) [e) bardzo wazne

Kontakt osobisty z nau czycielem

1 2 3 4 5

niewazne (o] [e) [e) [e) [e) bardzo wazne

Rysunek 47. Obszar badania preferencji studentéw dotyczacych
sposobow komunikaciji

Zrodto: opracowanie wiasne.

Forum stanowi kolejng oceniang forme komunikacji. Jest to jedna
z niewielu form, ktéra moze by¢ realizowana zaréwno synchronicznie, jak
i asynchronicznie. Forum uruchomione w formie synchronicznej dziata jak
moderowany czat. Z kolei w formie asynchronicznej moze petnic role np.
zbioru odpowiedzi na pytania nurtujgce studentéw. Moze réwniez spet-
nia¢ zadania informacyjne - w postaci pytan i odpowiedzi - zawieraja-
ce wytyczne na zadany temat, np. podczas seminarium dyplomowego.
Forum najczesciej wykorzystywane jest w przypadku seminarium dyplo-
mowego. Jest to wygodna forma komunikacji pomagajgca zgromadzic¢
w jednym miejscu wiedze iinformacje interesujace studentéw. Forum ma
rowniez zalete polegajaca na mozliwosci inspirowania studentow przez
wyktadowcow do wypowiedzi na zadany przez nauczyciela temat. Jest to
takze dobra forma do angazowania studentéow w proces dydaktyczny, mo-
bilizowania do szukania informacji, wypowiadania swoich wiasnych opi-
nii, a przez to takze do rozwijania kompetencji zwigzanych z pogtebianiem
wiedzy. Korespondencja poprzez forum, zaréwno w wersji synchronicznej,
jak i asynchronicznej, jest waznag dla studentéw forma komunikaciji, co ob-
razujg udzielane przez nich odpowiedzi.
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Rysunek 48. Wyniki ankiety w obszarze badania preferencji studentéw
dotyczacych sposob6w komunikaciji

Zrodto: opracowanie wiasne.

Ocenie studentéw zostal poddany réwniez czat, czyli mozliwo$¢é syn-
chronicznej rozmowy z nauczycielem.

Wszystkie formy komunikacji zostaly pozytywnie ocenione przez
studentéw, odpowiedzi studentéw rozktadajg sie podobnie dla kazdej
z nich. Najwyzej zostato ocenione asynchroniczne forum, z kolei najnizej
wiadomosci.

Studenci na pierwszym semestrze studiow przechodza kurs z obstugi
platformy e-learningowej. Ucza sie logowania, sposobéw odzyskiwania
zapomnianego hasta, sposobu obstugi materiatéw dydaktycznych, zatacz-
nikéw, form komunikacji. W zwigzku z tym juz na pierwszym semestrze
studiow wiedzg czym jest e-learning ijak pracowac¢ z wykorzystaniem
platformy e-learningowej. Dlatego w kolejnej grupie pytanh zostali popro-
szeni 0 ocene tego w jaki sposéb to, ze kursy sg interaktywne, a sama
platforma pozwala na r6zne sposoby komunikowa¢ sie z uczestnikami
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grupy dydaktycznej i prowadzgcym, wplywa na przyswajanie wiedzy oraz
mobilizacje do nauki.

Ocena wptywu interaktywnosci i komunikacji w kursach
na przyswajanie wiedzy i mobilizacje do nauki

Czy interakcje w kursach pozwalaja na lepsze przyswojenie

wiedzy?
1 2 3 4 5
catkowicie sig p p p p p catkowicie sie
nie zgadzam zgadzam

Czy interakcje w kursach dziatajg mobilizujgco?
1 2 3 4 5

catkowicie sig n n n n catkowicie sie

nie zgadzam zgadzam

Rysunek 49. Obszar badania wptywu interaktywnosci i komunikaciji
w kursach na przyswajanie wiedzy i mobilizacje do nauki

Zrodto: opracowanie wiasne.

Czy kontakty zwyktadowca i uczestnikami grupy dydaktycznej
majg wptyw na zwiekszenie mobilizacji do nauki?
1 2 3 4 5

catkowicie sig n n n n ~ catkowicie sig

nie zgadzam zgadzam

Rysunek 50. Obszar badania wptywu interaktywnosci i komunikacji
w kursach na przyswajanie wiedzy i mobilizacje do nauki

Zrodto: opracowanie wiasne.

Interakcje petnig w kursach wazng role. Jest to nie tylko element
urozmaicajacy kurs, ale przede wszystkim sg sposobem na utrwalenie
informacji zawartych w kursie. Interakcje powinny miec¢ tadny, przyjem-
ny w odbiorze wyglad. Powinny takze spetnia¢ swoja role, jako wsparcie
w tatwiejszym przyswajaniu wiedzy, a takze petni¢ funkcje mobilizujg-
ca. Komunikacja w kursach, ktorej dotyczylo takze wczesniejsze pytanie
ankiety, rowniez powinna pozwala¢ na systematyzowanie wiedzy, prace
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w grupach, wyjasnienie zagadnien, jakie stanowig problem dla studen-
tow lub wymagajg dodatkowego komentarza. Co wiecej, komunikacja na
platformie powinna stuzy¢ mobilizacji studentéw do systematycznej nauki
i realizacji zadan oraz projektow.

Studenci deklarujg, ze interakcje uzyte w kursach zdecydowanie wpty-
wajg na przyswojenie wiedzy -prawie 20% ankietowanych zdecydowanie
zgadza sie z tym stwierdzeniem. Interakcje umieszczone w kursach pet-
nig funkcje utrwalajgcg. Pozwalajg takze na weryfikacje obecnej wiedzy.
Z uwagi nato opinie studentéw wydaja sie by¢ uzasadnione. Co wiecej, za-
pytani studenci o mobilizujgce dziatanie interakcji, w wiekszos$ci potwier-
dzili ten fakt. Przy czym prawie 20% twierdzi ze nie lub zdecydowanie nie,
okoto 30% nie ma zdecydowanego zdania na ten temat (odpowiedz 3),
natomiast wiekszos¢ ankietowanych zgadza sie lub catkowicie zgadza sie
ztym stwierdzeniem.

interakcje w kursach pozwalaja na lepsze przyswojenie wiedzy
interakcje w kursach dziataja mobilizujaco

Kkontakty z wyktadowca i uczestnikami grupy dziataja mobilizujaco

Rysunek 51. Wyniki ankiety w obszarze badania wplywu interaktywnosci
i komunikacji w kursach na przyswajanie wiedzy i mobilizacje do nauki

Zrodto: opracowanie wiasne.
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Studenci zostali takze poproszeni o opinie na temat tego, czy kon-
takty z wyktadowca i uczestnikami grupy dydaktycznej majg wptyw na
zwigkszenie mobilizacji do nauki. W przypadku elementéw zwigzanych
z komunikacjg, moze mie¢ ona wptyw na mobilizacje chociazby poprzez
uzyskanie dodatkowych wyjasnien i odpowiedzi na nurtujace studentow,
pytania z przerabianej czesci kursu. Jednak do uczestnictwa w forum lub
czacie nalezy sie przygotowac. Trudno jest zada¢ pytanie lub bra¢ udziat
w dyskusiji, jezeli na omawiany temat nie posiada sie zadnych wiadomosci.
Studenci réwniez w wiekszosci zgadzajg sie ztym stwierdzeniem (prawie
40% sie zgadza, prawie 10% catkowicie sie zgadza), chociaz znaczna liczba
ankietowanych ma zdanie przeciwne (prawie 30% sie nie zgadza, prawie
25% nie ma zdecydowanego zdania).

Ktéra forma kontaktu jest mobilizujgca najbardziej - uzupetnij
od najmniej - 1do najbardziej- 7

1 2 3 5 6 7

chat- rozmowy z wyktadowca O O O O O O

chat- rozmowy z osobami z grupy O O O O O O

wiadomosci wysylane przez O O O O O O

prowadzacego

forum - konieczno$¢ wypowiedzi O O O O O O

udzielonej przez studenta

forum - mozliwo$¢ zadania pytania,

na ktére wyktadowca udziela O O O O O O

odpowiedzi

wideokonferencja - konieczno$¢ O O O O O O

brania udziatu i wypowiedzi

wideokonferencja - mozliwo$¢ D D D

brania udziatu i zadania pytania

Rysunek 52. Obszar badania wptywu interaktywnosci i komunikacji
w kursach na przyswajanie wiedzy i mobilizacje do nauki

Zr6dto: opracowanie whasne.
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W kolejnym pytaniu studenci zostali poproszeni o odpowiedz na py-
tanie, ktéra forma komunikacji jest najbardziej mobilizujgca. Pod uwage
zostaly brane odpowiedzi tych studentoéw, ktérzy w poprzednim pytaniu
zaznaczyli, ze sie zgadzaja lub catkowicie sie zgadzaja. Studenci mieli do
wyboru siedem mozliwosci, ktérym nalezato przyporzadkowac odpowied-
ni od 1 do 7 numeru, gdzie 1 oznacza najmniej mobilizujaca, a 7 najbar-
dziej. Mozliwe byto zaznaczenie jednej odpowiedzi dla kazdej formy, ale
réwniez w taki sposéb, aby dwie odpowiedzi nie mogly uzyskac tej samej
wartosci punktowej. Pozwala to na uszeregowanie interakcji w kolejnosci,
z ktérej jednoznacznie wynika jakie formy sa bardziej mobilizujgce, ajakie
mniej w opinii studentow.

4 6 7
1 wideokonferencja - mozliwos¢ brania
5% 8% 20% 13% 17% 25% 12%
udzialu i zadania pytania
1 wideokonferencja - koniecznos¢ brania
17% 18% 10% 27% 16% 4% 8%
udzialu i wypowiedzi
1 forum - mozliwosé zadania pytania, na
15% 28% 14% 8% 12% 2% 21%
ktére wykladowca udziela odpowiedzi
1 forum - konieczno$¢ wypowiedzi udzielonej
23% 11% 24% 15% 14% 10% 3%
przez studenta
wiadomosci wysylane przez prowadzacego 28% 21% 20% 3% % 11% 10%
1 chat- rozmowy z osobami z grupy 3% 8% 10% 13% 17% 28% 21%
1 chat- rozmowy z wykladowca 9% 6% 20% 21% 17% 20% 25%

Rysunek 53. Wyniki ankiety w obszarze badania wptywu interaktywno$ci
i komunikacji w kursach na przyswajanie wiedzy i mobilizacje do nauki.
Pytanie: Ktéra forma kontaktu jest najbardziej mobilizujgca?

Zrédio: opracowanie wiasne.

W przypadku pytania dotyczacego tego, ktéra forma kontaktu jest
najbardziej mobilizujgca, z odpowiedzi studentéw wynika, ze jest nig
rozmowa przez chat z osobami z grupy, jak réwniez wyktadowca, atakze
w odpowiedzi znacznej liczby oséb - forum i wideokonferencja, na kté-



5. Gamifikacjaw uczelni 101

rych moga zada¢ pytanie prowadzacemu. Wideokonferencja, w ktorej
koniecznie trzeba bra¢ udziat, a takze forum, na ktérym koniecznie nale-
zy pozostawi¢ swoje wypowiedzi, sg w malym stopniu mobilizujgce. Co
ciekawe, z odpowiedzi studentéw ewidentnie wynika, ze najmniej mobili-
zujgce sgwiadomosci wysytane do studentow przez prowadzacego. Moze
to oznaczac, ze cenig sobie oni mozliwo$¢ kontaktu, sprawdzenia swojej
wiedzy na forum, pochwalenia sie tym, co juz wiedzg zar6wno w grupie,
jak i przed prowadzacym, zdoby¢ nowa wiedze oraz umiejetnosci. Wynika
ztego, ze preferujg oni te formy kontaktu, ktérych mechanizmy i przyczy-
ny uzytkowania sprzyjaja grywalizaciji.

Czyformy komunikacji na platformie e-learningowej sa
intuicyjne w obstudze?
1 2 3 4 5
catkowicie sig n ~ n catkowicie sig

nie zgadzam zgadzam

Rysunek 54. Obszar badania wptywu interaktywnosci i komunikacji w kur-
sach na przyswajanie wiedzy i mobilizacje do nauki. Pytanie: Czy formy
komunikacji na platformie e-learningowej sg intuicyjne w obstudze?

Zrédto: opracowanie whasne.

Rysunek 55. Wyniki ankiet natemat obszaru badania wptywu interaktyw-
nosci i komunikacji w kursach na przyswajanie wiedzy i mobilizacje do
nauki. Pytanie: Czy formy komunikacji na platformie e-learningowej sa
intuicyjne w obstudze?

Zrédto: opracowanie whasne.
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Studenci zostali takze poproszeni o ocene form komunikacji do-
stepnych na platformie pod wzgledem intuicyjnos$ci. Z uzyskanych od-
powiedzi wynika, ze studenci oceniaja je pozytywnie (rysunek nr 55).
Narzedzia te sg wzorowane na wiadomos$ciach mailowych, forum i cza-
tach dostepnych w innych serwisach internetowych, a wiec studenci
uwazajg je zatakie same, jak uzywane na co dzien réwniez poza syste-
mem edukacji.

5.3.3. Grywalizacja i opinia studentow

Kolejna grupa pytan dotyczyla tematu grywalizacji. Pierwsze pytania od-
nosity sie do samego terminu, wobec czego ankietowani zostali zapytani
o to, czy spotkali sie z nim wczes$niej, atakze czy zmechanizmami grywa-
lizacji spotkali sie na zajeciach edukacyjnych lub poza nimi.

Grywalizacja

Czy wiesz co to jest grywalizacja?
O tak

O nie

Czy spotkatas/spotkates sie z grywalizacja na zajeciach
edukacyjnych?

O tak

O nie

Czy kiedykolwiek spotkatas/spotkales sie z grywalizacjg
w zyciu?

O tak

O nie

Rysunek 56. Obszar badania dotyczacy wiedzy na temat grywalizacji

Zrodto: opracowanie wiasne.
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Wigkszos¢ studentdow znata ten termin, byto to az 63%. Natomiast
niewiele oso6b twierdzito, ze spotkali sie ztakimi mechanizmami w edu-
kacji (20%), czy tez poza nig (31%). Pozostale osoby z pewnoscig spo-
tkaly sie z mechanizmami grywalizacji chociazby podczas programoéw
lojalnosciowych czy kampanii reklamowych i promocyjnych réznych
produktow.

Zdecydowana wigkszos$¢ ankietowanych odpowiadata pozytywnie na
kolejne pytania ankiety. Okazuje sie, ze 89% badanych studentéw zade-
klarowato, ze lubi gra¢ w gry.

Czy lubisz gra¢ w jakiekolwiek gry (komputerowe,
planszowe itp.)?

O tak

O nie

Jezeliw poprzednim pytaniu zaznaczyta$/zaznaczytes tak,
to okresl, dlaczego lubisz gra¢

D mozliwos$¢ rywalizacji i sprawdzenia swoich umiejetno$ci na tle innych
graczy

D mozliwo$¢ odgrywania rél innych nizw zyciu (np. zotnierzy, bogéw,
wikingoéw)

D nawigzywanie znajomosci, sojuszy

D mozliwo$¢ realizowania misji i zdobycia pucharéw, odznak,

umiejetnosci
D mozliwos$¢ kreowania $wiata w grze
D inne:

Rysunek 57. Obszar badania dotyczacy wiedzy na temat grywalizacji -
pytania dotyczgce gier

Zrodto: opracowanie wiasne.
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16% 2% 14%
)

17%

25%

26%

mozliwo$¢ rywalizacji i sprawdzenia swoich umiejetnoéci na tle innych graczy
mozliwo$¢ odgrywania rél innych niz w zyciu

mozliwo$¢ nawigzywania znajomosci

mozliwo$¢ realizowania misji, zdobywania pucharéw, odznak, umiejetnosci

mozliwo$¢ kreowania Swiata w grze

Rysunek 58. Wyniki ankiety w obszarze badania dotyczacego wiedzy
na temat grywalizacji - pytania dotyczace gier

Zrédio: opracowanie whasne.

Zgodnie z odpowiedziami studentéw najwieksza grupa ludzi, ktére lu-
big gra¢ w gry to osoby, ktorym zalezy na nawigzywaniu znajomosci czy
zawigzywaniu sojuszy, atakze osoby, ktére lubig realizowa¢ misje, zdoby-
wac puchary, odznaki i umiejetnosci.

Kolejne pytania ankiety dotyczyly elementéw gier w kursach. Ankie-
towani zostali zapytani, czy w ramach zaje¢ dydaktycznych woleliby, aby
stosowany byt system punktéw i odznak, jak w grach, zamieniany pod ko-
niec semestru na oceny. Wiekszo$¢ odpowiedziata twierdzgco - 79%. Na
pytanie dotyczace tego, czy chcieliby uczestniczy¢ w zajeciach, podczas
ktérych musieliby realizowa¢ misje dydaktyczne, znaczna czes$¢ nie miata
zdania - 32%, 48% odpowiedziata twierdzaco.
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Czy chciatbys$/chciatabys, aby w ramach zaje¢ mozliwe byto
stosowanie systemu ocen opartego na odznakach, punktach
misjach przekfadanych pod koniec semestru na oceny?

O tak

O nie

Czy chciatbys uczestniczy¢ w zajeciach dydaktycznych,
w ramach ktérych musiataby$/musiatby$ realizowac¢ misje
dydaktyczne?

O tak
O nie
O niewiem
Rysunek 59. Obszar badania dotyczacy wiedzy na temat grywalizaciji -

pytania dotyczace elementédw gier w kursach

Zrédto: opracowanie whasne.

Nastepnie studenci zostali poproszeni o podanie w jakich misjach dy-
daktycznych chcieliby uczestniczy¢, ktére z nich bylyby dla nich atrakcyjne.

Jezeliw poprzednim pytaniu odpowiedziates tak, to jakiego
rodzaju misje byly dla Ciebie atrakcyjniejsze?

nie atrakcyjne obojetne atrakcyjne
zadania do wykonania przez kazdego |:| |:| |:|
uczestnika w okreslonym czasie
zadania realizowane |:| |:| |:|

w grupie (sojuszu)

zadania do wykonania,

punktowane za szybko$¢ reakcji |:| I:l I:l

(np. oddanie w 1 terminie = 3 pkt.,
w 2 terminie = 2 pkt., ...)

premiowanie obecnosci

np. za obecno$¢ na wszystkich I:I I:I I:I

zajeciach (np. odznaka ,wiernosci
zasadom/regulaminom™)

Rysunek 60. Obszar badania dotyczacy wiedzy na temat grywalizaciji -
pytania dotyczace misji dydaktycznych w kursach

Zr6dto: opracowanie whasne.
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premiowanie obecnosci

np. za obecno$¢ na wszystkich I:l I:l I:l
zajeciach (np. odznaka ,wiernosci

zasadom/regulaminom")

premiowanie aktywnej obecnosci

- np. wypetnienie testu po

zajeciach dotyczacego omawianych I:l I:l El
zagadnien (np. odznaka ,wytrwatego

wojownika nauki")

premiowanie udzialu w wideo I:l I:l I:l

konferencjach, grupach dyskusyjnych
(np. odznaka ,zdobywcy mediow)

premiowanie doktadnoséci ijakosci
wykonanych zadan (np. odznaka

Lsmerfa pracusia")

premiowanie najlepiej napisanego
sprawdzianu (np. odznaka ,smerga

wazniaka")

Rysunek 61. Obszar badania dotyczacy wiedzy na temat grywalizaciji -
pytania dotyczace misji dydaktycznych w kursach

Zrodto: opracowanie wiasne.

100/
90/
80/
70/
60/
50/
40/
30/
20/
10/
o/
zadaniado  zadaniarealizo-  zadania do
wykonania  wanewgrupie  wykonania, obecnosci aktywnej udzialu dokladnosci najlepiej
przez kazdego (sojuszu) punktowane  np. zaobecnoS¢ obecnosci- np. W wideo- ijakosci napisanego
uczestnika na wszystkich te- y
w okreslonym reakeji (np. zajgciach  stupo zajeciach  grupach zadari (np. od-  (np. odznaka
oddaniew lter- (np.odznaka  dotyczacego  dyskusyinych  znaka,smerfa .smerfa
minie =3pkt, ,wiemosci omawianych  (np. odznaka pracusia” wazniaka)
w2terminie =  zasadomi/regu-  zagadnieft Lzdobywey
2pkt ) laminom) (np. odznaka mediow)
wytrwalego
wojownika
nauki’)
atrakcyjne 38/ a2/ 49/ 89/ 751 43/ 59/ 48/
obojetne 36/ 30/ 23/ 11/ 25/ 36/ 39/ 29/
nie atrakcyjne 26/ 28/ 28/ 0/ 01 21/ 2/ 23/

Rysunek 62. Wyniki ankiety w obszarze badania dotyczacego wiedzy na
temat grywalizacji - pytania dotyczace misji dydaktycznych w kursach

Zrodto: opracowanie wiasne.
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Jakie inne misje grywalizacyjne chciatby$ realizowa¢ na zajeciach
dydaktycznych/platformie e-learningowej?

Twoja odpowiedz

Rysunek 63. Obszar badania dotyczacy wiedzy na temat grywalizaciji -
pytania dotyczace misji dydaktycznych w kursach

Zrédto: opracowanie whasne.

Studenci za najbardziej atrakcyjne misje dydaktyczne uznali premio-
wanie obecnosci, np. za obecno$¢ na wszystkich zajeciach (np. odzna-
ka ,wiernosci zasadom/regulaminom"), a takze premiowanie aktywnej
obecnosci - np. wypetnienie testu po zajeciach dotyczacego omawianych
zagadnien (np. odznaka ,wytrwalego wojownika nauki"). Moze to by¢
zwigzane zfaktem, ze sgto dziatania stosunkowo tatwe do zrealizowania,
chociaz wymagajg zaangazowania, czasu i uwagi. Wysoko ocenione zosta-
to takze premiowanie doktadnosci wykonania zadan. Studenci mieli po-
nadto mozliwo$¢ zaznaczenia opcji ,inne" i dodania propozycji wtasnych
aktywnosci, ale nikt ztakiej mozliwosci nie skorzystat.

Twoja opinia
ocenn w jakim stopniu zgadzasz si¢ z ponizszymi zdaniami
Jaka jest Twoja opinia o ksztatceniu na odlegto$¢?

Twoja odpowiedz

Jaka jest Twoja opinia o grywalizacji?

Twoja odpowiedz

Rysunek 64. Opinia studenta o ksztalceniu na odlegtos¢ i grywalizacji

Zrodto: opracowanie wiasne.

Ostatnia grupa pytan byta jednoczesnie prosba o wyrazenie wia-
snej opinii na temat ksztalcenia na odlegto$¢ oraz grywalizacji. Studenci
w wiekszosci nie skorzystali zmozliwosci wypowiedzenia sie naten temat.
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Jednak wéréd odpowiedzi, ktore sie pojawity na temat ksztatcenia na od-
legtosé, zwykle byto to stwierdzenie, ze jest to wygodna forma ksztatce-
nia z uwagi na dostepnos¢ materiatow, mozliwos¢ odbywania egzaminéw
i uzyskiwania natychmiastowego wyniku. Studenci wskazywali takze pro-
blemy z logowaniem do systemy z uwagi na zapomniane hasto lub login.
W przypadku grywalizacji w wigkszosci studenci nie spotkali sie z takim
kursem osobiscie, ani Swiadomie nie uczestniczyli w dziataniach zawiera-
jacych tego typu elementy. Stad tez na prosbe o wyrazenie wtasnej opinii
réwniez w wigkszosci nie skorzystali z mozliwos$ci udzielenia wypowiedzi.
Ws$réd udzielonych odpowiedzi byty jednak opinie pozytywne. Studenci
wyrazili che¢ uczestnictwa w zajeciach tak zorganizowanych zajeciach.
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Opinie dotyczace ksztatcenia na odlegtos¢ sa zr6znicowanel To, czy ksztat-
cenie na odlegto$¢ odbierane jest pozytywnie i uczestniczace w nim 0so-
by upatruja w nim mozliwo$¢ zdobywania wiedzy w dogodnym dla siebie
czasie iw przyjaznej formie, czy negatywnie - jako dodatkowe obcigzenie,
zalezy w duzej mierze od pierwszego kontaktu uzytkownikéw z kursami
prowadzonymi zdalnie. Wazne jest zatem, aby kurs byt dobrze przygo-
towany i prowadzony, z uzyciem przyjaznego oprogramowania. Moze
mie¢ to wptyw na fakt, ze uczestnicy ksztatcenia na odlegto$¢, réwniez po
zakonczeniu edukacji na uczelni, beda szuka¢ takiej metody ksztalcenia
w celu poszerzania wiedzy i doskonalenia umiejetnosci. Zdarza sie tak, ze
pierwszy kontakt z jakgkolwiek platformg zdalnego nauczania i kursami
prowadzonymi na odlegto$¢ bardzo czesto nastepuje dopiero w budynku
uczelni. Ztego powodu to wlasnie na nauczycielach akademickich spoczy-
wa odpowiedzialno$¢ zato, aby zdalne nauczanie bylo dla studentéow war-
tosciowe. Od nich zalezy, czy studenci, zaréwno w trakcie studiow, jak i po
ich zakonczeniu, beda chetnie korzysta¢ z kurséw prowadzonych zdalnie.
Osoby opracowujace kurs wspdlnie z nauczycielami maja wptyw na to,
czy studenci potraktujg konieczno$¢ zapoznania sie z materiatem dydak-
tycznym na platformie jako obowiazek, ktéry musza spetni¢, aby uzyskac
zaliczenie przedmiotu, czy tez atrakcyjne i rzetelne zrodto wiedzy.
Realizujac ksztatcenie na odlegto$¢ w uczelni nalezy zwréci¢ uwage na
uregulowania podyktowane zaréwno rozporzadzeniami zewnetrznymi -
ministerialnymi, jak réwniez wewnatrzuczelnianymi2 Biorgc pod uwage

1 M. Wilkin, E-nauczanie dla wielu czy dla nielicznych, [w:] E-edukacja - analiza dokonan
i perspektyw rozwoju, red. M. Dagbrowski, M. Zajac, Fundacja Promocji i Akredytacji Kie-
runkéw Ekonomicznych, Warszawa 2009, http://www.e-edukacja.net/piata/referaty/
sesja_lla/07_e-edukacja.pdf [dostep: 6.07.2018]. Badania dofinansowano ze $srodkéw
przeznaczonych na dziatalno$¢ statutowa Wydziatu Zarzadzania i Komunikacji Spotecznej
Krakowskiej Akademii im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego.

2 M. Wozniak-Zapér, Uczelniany system ksztatcenia na odlegto$¢ a KRK, [w:] Krajowe Ramy
Kwalifikacji - biurokratyczna konieczno$¢ czy szansa na poprawe jakosci ksztatcenia
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przytoczone tutaj wymogi, ksztalcenie na odlegto$¢ w uczelni moze by¢
realizowane jedynie wspdlnie z zajeciami tradycyjnymi - w formie miesza-
nej. Nie ma wiec mozliwosci prowadzenia zaje¢ w petni zdalnie. Rozporza-
dzenia i regulaminy wewnatrzuczelniane regulujg zasady udostepniania
materiatow dydaktycznych w sposo6b zdalny w podziale na trzy grupy. Sa
to zajecia wspomagajace, uzupetniajgce i komplementarne. Po spetnie-
niu okreslonych warunkéw, mozliwe jest prowadzenie zaje¢ w wybranej
przez nauczyciela grupie. Konieczno$¢ spetnienia warunkéw, potwierdzo-
na certyfikatem, pozwala na zapewnienie jakosci poszczeg6inych kurséw
na odpowiednim poziomie. Kurs prowadzony w Krakowskiej Akademii im.
Andrzeja Frycza Modrzewskiego, czy to wspomagajacy, uzupetiajacy czy
tez komplementarny, musi przej$¢ proces certyfikacji. Podczas certyfikaciji
sprawdzane jest, czy kurs zawiera elementy wymagane do prowadzenia
zaje¢ na odlegto$¢ w wymiarze proponowanym przez autora kursu. Po-
szczegolne kursy kontrolowane sg rowniez pod katem metodycznym, tak,
aby umieszczone materialy dydaktyczne pozostawaly w zgodzie zwymo-
gami uczelnianymi.

Do zaprojektowania i prowadzenia kursow, realizowanych z wykorzy-
staniem metod itechnik ksztalcenia na odlegtos¢, potrzebna jest wiedza
merytoryczna, wiedza z zakresu metodyki oraz umiejetnosci techniczne.
O ile wiedza merytoryczna jest elementem podstawowym kazdego kursu,
to jednak nieumiejetne jej przedstawienie spowoduje, ze zaplanowane
efekty ksztalcenia moga nie zosta¢ osiagniete. Zalecane jest, aby w kaz-
dym kursie prowadzonym zdalnie, zawarte byly materialty pozwalajace na
usystematyzowanie wiedzy. Uczestnicy ksztalcenia na odlegtos¢ powinni
by¢ w trakcie trwania nauki pobudzani i inspirowani do wtasnej aktywno-
Sci. Dzieki temu beda mogli z biernego odbiorcy przeksztalci¢ sie w poszu-
kiwacza wiedzy, gracza i zdobywce nowych umiejetnosci.

W procesie dydaktycznym duze znaczenie ma ocena postepow. Z uwa-
gi na to w kursie nalezy zaplanowa¢ mozliwosci oceny lub samooceny
postepow w zdobywaniu kwalifikacji. Widoczny postep w nauce mo-
tywuje do podejmowania wysitku, a uzyskane dobre wyniki dopingujg
do dalszej pracy. Uczestnicy kurséw muszg mie¢ wiedze na temat tego,
jak, kiedy i czego sie beda uczy¢, a takze jakie sg przewidywane efekty
ich ksztalcenia. Osoba uczestniczaca w procesie ksztalcenia na odlegtosc
zawsze powinna wiedzie¢ do czego dazy, dzigki czemu tatwiej bedzie jej
podejmowac aktywnos$¢ w tym kierunku. Spetnienie podstawowych zasad

w uczelniach?, red. M. Kapiszewska, Oficyna Wydawnicza AFM, Krakéw 2013, s. 121-
127.
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dotyczacych projektowania kurséw pozwoli na realizacje zaje¢ zdalnych
i osiggniecie wyznaczonych celéw dydaktycznych.

Gamifikacja moze by¢ stosowana w edukacji na réznych jej pozio-
mach. Stopien wykorzystania mechanizmoéw, ktére czynig gry atrakcyjne
i wywotuja u uzytkownikéw zaangazowanie zalezy od wielu czynnikdw.
Do tych czynnikéw nalezy m.in. stopien zaangazowania autorow kursu,
jak réwniez osoby prowadzacej zajecia z danego przedmiotu. Czynnikiem
wplywajacym nato, czy grywalizacja bedzie stosowana w edukacji czy tez
nie, jest mozliwos$¢ realizacji zaplanowanych dzialan w ramach dostepnej
infrastruktury, zwtaszcza w przypadku realizacji kursu z wykorzystaniem
narzedzi informatycznych.

Niewatpliwie nie tylko studenci czesto niechetnie podchodza do ucze-
nia sie zagadnien trudnych lub niezbyt dla nich interesujacych. Mozna to
zmieni¢ stosujgc pewne mechanizmy. Wytworzenie u studentéw odczué
zadowolenia i satysfakcji z pokonywania poszczegélnych poziomoéw trud-
nosci zagadnien dydaktycznych, czy tez radosci ze wspdlnych osiagnieé
grupy, albo zaangazowania w rywalizacje, mogtoby korzystnie wptyng¢ na
uzyskanie przez nich, planowanych w ramach danego przedmiotu, efek-
tow ksztatcenia. Jestto mozliwe w Swietle tego, ze

[...] gry maja niezwykia site wciggania nas w swdj Swiat oraz motywowania
do wykonywania okreslonych akcji. Kryja sie zatym mechanizmy psycholo-
giczne, ktore uksztattowaly sie wraz z nami tysigce lat temu. Gdy odkrywa-
my nowe miejsca, zdobywamy kolejne poziomy, wchodzimy w interakcje
z innymi uzytkownikami i w przyjemnym poczuciu kontroli kierujemy sie
ku ostatecznemu zwyciestwu, nie mamy watpliwosci, ze doswiadczenie,
ktére przezywamy, jest pozytywne i zrobimy wiele, aby méc je powtarzac3

W takiej sytuacji warto sprébowac ponies¢ wysitek zwigzany z wpro-
wadzeniem do realizacji zaje¢ dydaktycznych elementéw gamifikaciji.

3 Osiagnijprzewage w biznesie dzigki grywalizacji (e-book), https://gamfi.pl/pl/textpage/
grywalizacja-ebook,64.html [dostep: 18.05.2018].
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