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Uwagi wstepne

Nowoczesne technologie informacyjno-komunikacyjne — TIK, takie jak kom-
puter, Internet, urzadzenia przenosne, odgrywaja coraz wieksza role w wielu
sferach zycia. Obcowanie czlowieka z tymi technologiami ma charakter dwu-
kierunkowy. Z jednej strony to ludzie ksztaltuja srodowisko elektroniczne
zgodnie ze swoimi potrzebami i upodobaniami, z drugiej za$ §rodowisko to
ma wplyw na swoich uzytkownikéw. Na skutek tych oddzialywan prze-
ksztatceniu ulega nie tylko otaczajgca cztowieka rzeczywistosé, ale i w jakiejs
mierze sam czlowiek. Nastepuja zmiany dotyczace sposobu funkcjonowania
jednostki w realnym Swiecie, zwigzane m.in. z percepcja rzeczywistosci, po-
stawa umystows, dotychczasowymi nawykami, oczekiwaniami oraz metoda-
mi dziatania. Zakres i skutki wptywu srodowiska elektronicznego na czlo-
wieka sa przedmiotem licznych spekulacji, obserwacji oraz badan. Niemniej
zaobserwowane procesy oraz ich przewidywane konsekwencje sa zrézni-
cowane. Nowoczesne technologie — jak wszystkie wynalazki przed nimi - juz
pokazaly swoje janusowe oblicze. Budza entuzjazm i wielkie oczekiwania
zwigzane z wplywem cyfrowych narzedzi na rozwéj uwolnionego z ograni-
czen ciala, czasu i przestrzeni cztowieka; nadzieje na wzrost jakoéci jego pracy
czy poziomu edukacji, na rozwéj inteligencji oraz twérczego myslenia. Na-
dziei towarzyszy lek przed degradacja cielesna i intelektualna; obawa przed
dominacja po$piesznego, rozproszonego myslenia, pobieznego czytania i po-
wierzchownego uczenia sie. Poniewaz cyfrowa rewolucja moze takze prowa-
dzi¢ do zalewu bezwartosciowych informacji, zatarcia granicy miedzy prawda
a falszem, zaniku kanonéw oraz do przesadnego zaufania do niepodwazalne;j
madrosci maszyny. Zachowanie harmonii pomiedzy technologia i czlowie-
czenstwem oraz §wiadomo$é ambiwalentnej natury cyfrowych narzedzi moze
pomoéc czlowiekowi zachowaé réwnowage, dzieki czemu bedzie mégt twoér-
czo i efektywnie funkcjonowaé w cyfrowym $wiecie.

Powyzsza sytuacja ma réwniez znaczenie dla edukacji, gdyz zar6wno
pozytywne, jak i negatywne aspekty opisanych proces6w moga by¢ widoczne
w sposobie my$lenia czy dziatania wspétczesnej mtodziezy. Ci tak zwani ,,cyf-
rowi tubylcy” — mtodzi ludzie, ktérzy nie znaja §wiata bez komputeréw, trak-
tujac je jako naturalny i nieodzowny element swojego otoczenia — sg oswojeni
z nowoczesnymi technologiami w stopniu przekraczajagcym umiejetnosci ich
rodzicow i dziadkéw. Polska mtodziez dorasta w epoce cyfrowej; sieé jest dla
niej naturalnym sposobem komunikowania, uczenia sie czy wyszukiwania in-
formacji. Poznanie oraz zrozumienie jej umystowosci, do§wiadczen, codzien-
nych praktyk i kontekstu kulturowego moze podpowiedzie¢ nauczycielom,
jak prowadzi¢ z nia dialog na réznych plaszczyznach, a takze uwzgledniaé
jego efekty w edukacji humanistycznej.
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Materiat sktadajacy sie na te ksiazke zostal napisany w latach 2012 i 2013.
Jednak w roku 2016 zostal on w wielu miejscach zmodyfikowany — zaktualizo-
wany i poszerzony — z nastepujacych powodéw:

1) pojawienie sie waznych publikacji naukowych i badan,

2) zmiany aktéw prawnych majacych wpltyw na wykorzystanie technolo-

gii komunikacyjno-informacyjnych w edukacii,

3) pojawienie sie nowych cyfrowych narzedzi lub znikniecie wczesniej
opisywanych,

4) udostepnienie e-podrecznikéw dla szkét,

5) prowadzone przeze mnie badania naukowe nad twoérczym wykorzysta-
niem cyfrowych narzedzi (digital storytelling) oraz testowanie tych na-
rzedzi w grupach studentéw — przysztych pedagogow,

6) wnioski z dyskusji ze studentami podczas zaje¢ na temat zastosowania
nowoczesnych technologii w edukacji.

Zastosowanie opisywanych w ksigzce teorii, metod i technologii pre-
zentuje na przykladzie nauczania jezyka polskiego, od podstawowego pozio-
mu nauczania do szkoty sredniej. Mozna je jednak wykorzystywaé¢ na innych
zajeciach w szkole, takich jak: nauczanie jezykéw obcych, plastyka, muzyka,
historia, wychowanie obywatelskie (co podkreslam takze za pomoca tytutu
niniejszej ksigzki). Cho¢ rozwigzania dydaktyczne moga sie nieco rézni¢ ze
wzgledu na specyfike dydaktyk przedmiotowych.

Edukacja humanistyczna moze sta¢ sie miejscem szczegélnie wyraziscie
ukazywanej potrzeby dystansu do traktowanych batwochwalczo elektronicz-
nych narzedzi, ale i miejscem ukazywania ich twérczych, niezwyktych po-
tencji. Lekcje polskiego stanowia wyjatkowa okazje do tego, by uczy¢ zacho-
wania harmonii miedzy tym, co technologiczne a tym, co ludzkie. Dlatego tak
potrzebna jest §$wiadomoé¢ i akceptacja zaistnialych zmian we wspdlczesnym
$wiecie. Bez takiej §wiadomosci i akceptacji nie mozna neutralizowa¢ mozli-
wych negatywnych konsekwencji elektronicznej rewolucji. Ponadto wyjat-
kowo silny zwigzek mtodych ludzi z nowoczesnymi technologiami, a w kon-
sekwencji zmiana ich nawykéw percepcyjnych domagaja sie uwzglednienia
w procesie edukacji. Taka szanse oferuje e-learning z calym bogactwem metod
inarzedzi. E-learning definiuje jako forme nauczania i uczenia sie, stanowiaca
catosé lub czesé stosowanego modelu edukacji, w ktérej wykorzystuje sie no-
woczesne technologie informacyjno-komunikacyjne (np. komputer, Internet,
urzadzenia przenosne) jako narzedzia ulatwiajace komunikacje, interakcje
oraz zdalny dostep do srodowiska i tresci nauczania.

Powodem zastosowania e-learningu w szkole sg takze zapisy podstawy
programowej do jezyka polskiego, zgodnie z ktérymi materiatem lekturowym
nie sg jedynie teksty literackie, ale teksty kultury jako takie, a wiec réwniez
dzieta plastyczne, muzyczne, filmowe czy teatralne. Wykorzystanie nowo-
czesnych technologii ulatwia nauczycielowi realizacje takiej podstawy pro-
gramowej, poniewaz dzieki nim to, co czesto bylo trudne do zdobycia i wyko-
rzystania, staje sie powszechne i latwo dostepne. Ponadto we wspélczesnej



Uwagi wstepne 11

dydaktyce przedmiotowej zwigzanej z edukacja polonistyczng zwraca sie
szczegbdlna uwage na antropocentryczny wymiar jezyka polskiego, na role ini-
cjowania sytuacji dydaktycznych, dzieki ktérym uczen nawiagze indywidual-
ny kontakt z interpretowanym tekstem kultury, co umozliwi jego pogtebione
zrozumienie. Potrzeba uruchomienia dialogicznosci poddanych lekcyjnej
uwadze tekstéw kultury wydaje sie niemal warunkiem koniecznym wspétczes-
nej edukacji polonistycznej'. Dzigki e-learningowi nauczyciel moze zyskaé
wiele nowych mozliwosci, by taka dialogicznosé zainicjowaé. Ponadto tech-
nologie stwarzaja tez szanse, by na nowo ,otwiera¢” teksty zbyt czesto
w szkolnej praktyce lekcyjnej ,,zamykane” na skutek narostej tradycji i utrwal-
onych (takze przez szkolne bryki) przyzwyczajen odbiorczych. Wprawdzie
duzo sie méwi (na co zwraca uwage Aniela Ksigzek-Szczepanikowa) o otwar-
ciu kultury wspélczesnej jako cesze charakteryzujgcej odbiér tekstow kultury,
ale w szkolnej rzeczywistosci wciaz zdaje sie przewazaé tendencja ,,zamykania
dziet”?. Sktadajg sie na to r6zne przyczyny, w tym i zasadne szkolne potrzeby,
ale warto zwrécié uwage na to, ze tylko odbiorcze otwarcie ,pozwala zy¢ lub
odzywac — jak pisze Ksigzek-Szczepanikowa — tekstom dawnym, zapomnia-
nym, nierozumianym lub odrzucanym™?.

Nalezy wyraznie zaznaczy¢, ze ambicja tej pracy nie jest propagowanie
zastapienia nauczyciela w funkcji gtéwnego organizatora procesu nauczania,
ale ukazanie mozliwosci, z jakich moze skorzysta¢, by zwiekszy¢ skutecznosé
swojej pracy. W wypadku polskiej szkoly i nauczania jezyka polskiego moz-
liwy do zrealizowania i optymalny jest komplementarny model ksztalcenia
(blended learning, hybrydowy), w ktérym e-learning bedzie stanowit jedynie
cze$¢ procesu nauczania. Nauczyciele moga siega¢ po technologie, aby wyko-
rzystujac medialne zanurzenie mtodych, motywowac ich do nauki i dyskus;ji.
E-learning to wzbogacenie procesu ksztalcenia o ciekawe, dodatkowe kon-
teksty, dostepnos¢ narzedzi tworczych (przydatnych podczas wykonywania
zadan z obszaru teatru, filmu, komiksu, gier, prezentacji itd.) i czesto jedyna
mozliwos¢ spotkania z ciekawymi osobowosciami (artystami, ekspertami). To
takze spos6b na odbywanie wirtualnych wycieczek i dostosowanie mate-
rialéw nauczania do indywidualnych preferencji ucznia. To réwniez dzie-
dzina, ktéra moze wplyna¢ w dyskretny, acz znaczacy sposéb na warsztat me-
todyczny nauczycieli. Jednak e-learning nalezy wprowadzac na lekcje z duza

! Na taki wymiar edukacji polonistycznej zwracaja uwage m.in. Zenon Uryga (Godziny
polskiego. Z zagadnien ksztalcenia literackiego, Warszawa-Krakéw 1996), Barbara Myrdzik
(Rola hermeneutyki w edukacji polonistycznej, Lublin 1999), Stanistaw Bortnowski (we
wszystkich swoich ksigzkach, w tym i w Jak zmienic polonistyke szkolnq, Warszawa 2009),
Anna Pilch (Kierunki interpretacji tekstu poetyckiego. Literaturoznawstwo i dydaktyka, Kra-
kéw 2003), Krystyna Koziotek (Czytanie z Innym. Etyka. Lektura. Dydaktyka, Katowice
2006), Anna Janus-Sitarz (Przyjemnosc i odpowiedzialnos¢ w lekturze. O praktykach czyta-
nia literatury w szkole, Krakéw 2009).

2 A. Ksigzek-Szczepanikowa, Zy¢ w odbiorze... Czytelnicze wyzwanie z pozycji edukacji,
Szczecin 2008, s. 7.

% Ibidem.



12 Uwagi wstepne

$wiadomoscia dydaktyczng oraz z zachowaniem wlasciwych proporcji mie-
dzy humanistyka a technika. Warto go takze $cisle zintegrowac z programem
nauczania i aktywno$cia uczniéw na lekgcji. Jego zastosowanie bowiem w zad-
nym wypadku nie oznacza marginalizacji roli nauczyciela.

W rozdziale pierwszym, zatytulowanym Czfowiek w galaktyce nowoczes-
nych technologii, scharakteryzowalam $rodowisko elektroniczne jako nowy
obszar ludzkiej aktywnosci. Przedstawiam w nim aksjologiczne, ontologiczne,
epistemologiczne i komunikacyjne aspekty funkcjonowania cztowieka w cy-
berprzestrzeni. Zwracam tez uwage na zlozone i nie do konca jeszcze rozpo-
znane konsekwencje tych proceséw, takie jak zmiana ludzkich nawykéw,
sposobow percepcji i przyswajania wiedzy, oczekiwan i stylu zycia. Dokonuje
w nim réwniez préby charakterystyki mlodziezy, dla ktérej rzeczywistosé
nowoczesnych technologii jest rzeczywistoscig oczywista, naturalng i po-
wszechng. Podejmuje tez probe okreslenia niektérych konsekwencji — zwlasz-
cza intelektualnych — ktére wynikaja ze wspoélistnienia czlowieka z cyfrowym
$wiatem, inaczej méwiac, z bliskich relacji miedzy przekaznikiem a umystem.

W rozdziale drugim — E-learning: charakterystyka — szczegélowo omawiam
réznorodne definicje e-learningu, okreslajace cechy dystynktywne ksztatce-
nia tego typu. Rodowdéd e-learningu jako najnowszej generacji nauczania na
odleglosé nie wyczerpuje calej skali tego zjawiska, ktére wcigz przybiera nowe
formy. Prezentuje takze mozliwosci i ograniczenia zwigzane z ta forma ksztat-
cenia. Zderzam réwniez fakty i mity, ktére towarzysza ksztalceniu za pomoca
nowoczesnych technologii. Ponadto wyjasniam znaczenie niezbednych pojeé
i terminéw e-learningowych. Charakteryzuje takze technologie, metodyke
oraz teoretyczne podwaliny e-learningu. Rozwazam takze dialogiczny charak-
ter relacji pomiedzy e-learningiem a nauczaniem w klasie.

W rozdziale trzecim — E-learning w pracy nauczyciela — przedstawiam
mozliwosci oraz propozycje zastosowania nowoczesnych technologii w pracy
nauczycieli przedmiotéw humanistycznych na przykladzie pracy polonisty.
Przede wszystkim dotycza one nauczania komplementarnego (blended lear-
ning), ktére taczy lekcje w klasie z e-learningiem. W rozdziale tym szcze-
goétowo charakteryzuje cyfrowe narzedzia pod katem mozliwosci ich zastoso-
wania w pracy polonisty, z uwzglednieniem szczegélnych wymagan tego
przedmiotu. W analizie kazdej technologii biore tez pod uwage réznorodnosé
metod zwigzanych ze specyfika tej akurat dydaktyki przedmiotowej, by na tej
podstawie wskazywaé¢ mozliwosci lub ograniczenia danej metody. Oprocz
teoretycznych zatozen i konstatacji rozdzial zawiera réwniez opisy przy-
ktadéw wykorzystania nowoczesnych technologii w nauczaniu.

Ostatni, czwarty rozdzial — Wybrane formy i metody e-learningu w pracy
nauczyciela — to juz przyklady konkretnych rozwiazan i pomystéw dydak-
tycznych. Pokazuje w nim, jak nowoczesne technologie moga wzbogacié¢
edukacje polonistyczng na ré6znych poziomach — poczawszy od ksztalcenia
umiejetnos$ci mnemotechnicznych, poprzez wspieranie interpretacji tekstow
kultury, az do tworczej aktywnosci uczniéw. Prezentuje w nim nastepujace
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formy i metody e-learningu: kursy e-learningowe, cyfrowa twérczosé i gry
komputerowe. Wszystkie mozna zrealizowa¢ za pomoca oméwionych w roz-
dziale trzecim, ogélnie dostepnych i darmowych narzedzi (Web 1.0, Web 2.0,
plyty CD, platformy e-learningowe, rapid e-learning, technologie mobilne,
wirtualne $§wiaty i technologie rzeczywistosci rozszerzonej). Kursy to chyba
najpopularniejsza forma e-learningu i najbardziej z nim utozsamiana. W ksigz-
ce szczegblowo prezentuje nie tylko réznorodne narzedzia do tworzenia kur-
séw, ale przede wszystkim ich odmiany i zaloZenia metodyczne. Prawdziwie
kreatywnym wyzwaniem dla ucznia jest druga z omawianych metod — two-
rzenie za pomoca licznych darmowych narzedzi cyfrowych narracji: filméw,
multimedialnych plakatéw, komiks6w, animowanych prezentacji itd. W szcze-
gblnosci skupiam sie na machinimie, czyli nowej, fascynujacej i przystepne;j
dla mlodych uzytkownikéw technice (sztuce) tworzenia animowanych filméw
w tréjwymiarowych $wiatach wirtualnych. Prezentuje réwniez WebQuest
jako metode, ktéra moze utatwiac i systematyzowac prace uczniéw nad pro-
jektem internetowym. Ostatni z prezentowanych obszaréw, komputerowe gry
edukacyjne, to jeszcze niezbyt popularna forma aktywizacji dydaktycznej
uczniéw. Charakteryzuje trzy gatunki gier edukacyjnych — akademicki, roz-
rywkowy, konstrukcyjny — i analizuje je pod katem efektywnego wykorzy-
stania przez nauczyciela. Zaznaczam wielokrotnie, iz wszystkie omawiane
metody powinny by¢ przemys$lane i stanowi¢ integralna cze$¢ procesu na-
uczania, a nie tylko mity dodatek do lekcji. Zaprezentowane w ksigzce przy-
ktady pokazujg, ze mozna je wykorzysta¢ do przerywania monotonii lekcji,
uatrakcyjnienia przekazu, a zwlaszcza do pobudzenia uczniowskiej aktyw-
noéci, do rozwijania wiedzy, umiejetnosci oraz potencjalu twérczego mto-
dziezy.






Rozdziat pierwszy

Cztowiek w galaktyce
nowoczesnych technologii




l. Poczatki i stan obecny

Obecnosé czlowieka w sieci informatycznej to rezultat odkry¢ wynalazcéw
i naukowcéw zyjacych w XIX i XX w. Komputer narodzit sie z na pozér odleg-
lych od siebie idei — marzenn o maszynie liczacej oraz o rejestracji rzeczy-
wistosci. W roku 1833 Charles Babbage rozpoczat prace nad maszyna ana-
lityczng — urzadzeniem do liczenia, ktére miato gléwne cechy wspétczesnych
komputeré6w. Umozliwialo wprowadzanie, przetwarzanie, zapis, a nawet wy-
druk obliczen maszyny. Niestety, Babbage nie zbudowat dzialajacego egzem-
plarza tego urzadzenia, a na wcielenie w zycie jego idei trzeba bylo poczekaé
az do 1936 1., kiedy to Konrad Zeuse skonstruowat pierwsza dziatajgcg maszy-
ne cyfrowq. Dzieki tym wynalazkom, a takze innym pracom nad urzadzeniami
mechanicznymi, kalkulatorami i liczydlami, w polowie XX w. nowoczesny
komputer miat juz do$¢ duza moc obliczeniowa. Historia nowoczesnych
mediéw siega roku 1839, kiedy to Louis Daguerre zaprezentowal nowe urzadze-
nie do rejestracji obrazu, nazwane dagerotypem. Ten antenat wspoélczesnej
fotografii zapoczatkowat dtugi poch6d wynalazkéw, ktére umozliwity utrwa-
lanie oraz przechowywanie obrazéw oraz dzwiekéw na r6znych noénikach —
kliszy fotograficznej, tasmie filmowej, ptycie gramofonowej i innych. Uzywa-
ny dzi§ przez nas komputer to rezultat syntezy dwdch procesé6w — rozwoju
technik obliczeniowych oraz powstania nowoczesnych mediéw. Stalo sie to
za sprawg przektadu ich jezyka na zrozumiaty dla komputeréw jezyk danych
numerycznych’.

Impulsem do powstania Internetu byty réwniez dwie rézne potrzeby — ko-
nieczno$¢ wykorzystania potencjalu naukowego do budowy lepszego tech-
nicznie uzbrojenia oraz idea wsparcia badan naukowych przez potaczone ze
soba komputery. Internet narodzit sie bowiem na styku wielkiej nauki i badan
wojskowych. Kiedy w roku 1957 — w czasach zimnej wojny i wysScigu zbrojen
— Zwigzek Radziecki wystrzelil pierwszego sztucznego satelite Ziemi, opinia
publiczna i rzad Stanéw Zjednoczonych byly bardziej skfonne popiera¢ wy-
datki na innowacyjne badania wspomagajace rozwoj technologii wojskowych.
Dlatego rok pézniej Departament Obrony USA powolal do zycia ARPA
(Advanced Research Project Agency) — agencje, w ktérej w roku 1969 stwo-
rzono ARPANet — sie¢ komputerowa umozliwiajagca uniwersyteckim grupom
badawczym zdalny dostep do komputeréw i dzielenie sie ich moca obli-
czeniowa. Poczatkowo sie¢ polaczyla cztery centra komputerowe ARPA —
University of California w Los Angeles, University of California w Santa Bar-
bara, SRI (Stanford Research Institute) oraz University of Utah. Stopniowo

' L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, thum. P. Cyprianski, Warszawa 2006, s. 82-90.
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liczba potaczen wzrastata, a ARPANet zintegrowano z innymi sieciami. Obec-
na posta¢ Internet zawdziecza takze prébom laczenia komputeréw w sieé
przez osoby prywatne. Warto tu wspomnie¢ o takich projektach, jak: BBS —
sie¢ elektronicznych biuletynéw informacyjnych (koniec lat 70.), BITNet —
sie¢ przeznaczona dla uzytkownikéw komputeré6w IBM (1981 r.), sie¢ Usenet
News (1980 r.) pracujaca pod systemem operacyjnym Unix czy Fidonet — sys-
tem do komunikacji wykorzystujacy sie¢ telefoniczng (1983 r.). Z czasem
weszystkie te sieci sie polaczyly, tworzac Internet. Swiatowy zasieg zapewnito
mu powstanie WWW (World Wide Web) w 1990 r. Ten sieciowy system
umozliwiajacy pobieranie informacji z kazdego komputera na §wiecie zostat
opracowany przez Tima Bernersa-Lee — angielskiego programiste z Euro-
pejskiego Centrum Badan Jadrowych (CERN). Nalezy jednak podkresli¢, ze na
rozwoj Internetu zlozyto sie szereg prac i badan prowadzonych od konca lat
60. do polowy 90. Dzigki nim powstala jego otwarta architektura umozli-
wiajgca polaczenie wszystkich swiatowych komputeréw w sieé. Internet zos-
tal réwniez sprywatyzowany, co przyczynilo sie do stworzenia konkurencyj-
nych w stosunku do siebie programéw i przegladarek internetowych (m.in.
Mosaic, Netscape Navigator, Internet Explorer). Pomimo tak bogatej historii
Internet dla wigkszosci zwyktych ludzi narodzit sie w roku 1995% Z kolei
komputery staly sie bardziej dostepne dla masowych uzytkownikéw w 1984 r.
Wtedy to Steve Jobs i Steve Wozniak wprowadzili na amerykanski rynek przy-
jazny dla uzytkownika komputer z interfejsem graficznym — Apple Macintosh,
bedacy odpowiedzig na skomplikowany w obstudze komputer PC (Personal
Computer) firmy IBM®.

W uwiezionej za zelazng kurtyng Polsce proces informatyzacji przebiegat
znacznie wolniej. Jednak w latach 90. XX w. zaczeliSmy powoli nadrabia¢ za-
leglosci. Chot¢ jeszcze kilka lat temu komputer, Internet, telefon komérkowy
byly uzywane przez niewielka grupe oséb, to dzi§ mozna powiedzieé, ze sie
upowszechnily. Wedlug Diagnozy Spolecznej z 2015 r. 72% polskich gospo-
darstw ma komputer, a 71% — dostep do Internetu. Przy czym niecale 5%
deklaruje, ze nie moze sobie pozwoli¢ na zakup dostepu do Internetu ze
wzgled6éw finansowych. Autorzy raportu zauwazaja, ze ta grupa jest co roku
mniejsza i czynniki finansowe maja coraz mniejsze znaczenie — brak dostepu
do komputera czy Internetu tlumaczony jest na ogél innymi powodami.
Co ciekawe i istotne dla tematu tej pracy — prawie 95% malzenstw z dzie¢mi
posiada komputer i dostep do Internetu®. Badanie pokazuje takze, ze z kom-
putera, Internetu i telefonu komérkowego korzysta zdecydowana wiekszosé
mlodych Polakéw w wieku od 16 do 24 lat (komputer — 97,2%, Internet —
97,5%, komoérka —99,1% oséb). Ponadto az 99% polskich uczniéw i studentéw

2 M. Castells, Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem i spoleczeristwem,
ttum. T. Hornowski, Poznan 2003, s. 20-27.

8 E. Bendyk, Antymatrix. Czlowiek w labiryncie sieci, Warszawa 2004, s. 9-11.

* Diagnoza Spoleczna 2015. Warunki i jako$¢ zycia Polakéw. Raport, red. ]J. Czapinski,
T. Panek, Warszawa 2015, s. 355.
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korzysta z Internetu®. Warto podkresli¢, ze powszechnosci komputera oraz
Internetu towarzyszy znaczny wzrost ich znaczenia w wielu sferach zycia Pol-
akéw — podobnie jak w zyciu obywateli innych panstw rozwinietych. W sieci
koegzystuja rzesze instytucjonalnych oraz indywidualnych uzytkownikéw.
Kwitnie zycie towarzyskie, edukacja i handel. Rozwijajg sie zar6wno for-
malne, jak i nieformalne spotecznosci. Tocza sie batalie polityczne. Powstaje
sztuka interaktywna. Wylaniaja sie niezwykle wirtualne krainy... Internet to
wielki tygiel, w ktérym nieustannie mieszaja sie r6zne ingrediencje; ciagle
rozrastajaca sie struktura, ktéra nigdy nie bedzie miata skoniczonej postaci®.
Trudno powiedzie¢, jakie beda dalsze etapy i nastepstwa jej rozwoju. Nie po-
trafimy tego przewidzie¢, podobnie jak nie potrafili przewidzie¢ historyczno-
-kulturowych konsekwencji swoich wynalazkéw twércy wszystkich techno-
logii informacyjno-komunikacyjnych’ — od Gutenberga, przez braci Lumiere,
po Tima Bernersa-Lee. Jednak nie ulega watpliwosci, ze nowoczesne techno-
logie w spos6b znaczacy zmienily zycie wspoélczesnego czlowieka zaréwno
w wymiarze indywidualnym, jak i spotecznym. Podobnie jak w wypadku
innych wynalazkéw, recepcja tych zmian oraz przewidywania konsekwencji
ich dalszego rozwoju sa zr6znicowane.

5 Ibidem, s. 365-366.

5 K. Krzysztofek, Spoleczenistwo w dobie Internetu: refleksyjne czy algorytmiczne? [w:]
Re: internet — spoleczne aspekty medium. Polskie konteksty i interpretacje, red. L. Jonak,
P. Mazurek, M. Olcon, A. Przybylska, A. Tarkowski, ].M. Zajac, Warszawa 2006, s. 21.

7 P. Levinson, Miekkie ostrze, czyli historia i przyszlo$¢ rewolucji informacyjnej, ttum.
H. Jankowska, Warszawa 1999, s. 27-29.
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1. Nurt optymistyczny

Kazimierz Krzysztofek, przygladajac sie ocenom Internetu, zauwaza rézno-
rodne aksjologiczne postawy badaczy:

Jedni wykazuja daleko idaca oszczednos$é w ewaluowaniu i warto§ciowaniu prze-
widywanych scenariuszy. Inni wola zdecydowane opinie w kwestii, co jest dobre
dla ludzi, co zle, a co obojetne. Zatem jedni strasza, inni obiecuja, a jeszcze inni sta-
rajg sie przekonaé, ze wszystko juz bylo, to znaczy ze technologie informacyjne, po-
dobnie jak wcze$niejsze, ujawniaja swe janusowe oblicze: pod pewnymi wzglada-
mi niosg korzysci, pod innymi szkody spoteczne’.

Silny nurt optymistyczny dotyczacy oceny dotychczasowych osiggnieé
i tendencji akcentuje, ze nowoczesne technologie umozliwiajg rozwo6j zar6w-
no jednostki, jak i spoteczenstw. W tej wizji cyfrowe narzedzia majq sprzyjac
cigglemu doskonaleniu sie czlowieka — bardziej upodmiotowionego, zindy-
widualizowanego, wyedukowanego, mobilnego i twérczego — oraz budowaniu
lepszej cywilizacji — postepowej, madrzejszej, demokratycznej, miedzykultu-
rowej. Kazimierz Krzysztofek zauwaza, ze ta wiara, w istocie o o$wiece-
niowym rodowodzie, od dawna ulega erozji, ale tez co jaki§ czas powraca’. Po-
zycja reprezentatywng dla tak rozumianego nurtu optymistycznego jest
ksigzka Nicholasa Negroponte pt. Cyfrowe Zycie. Jak odnalez¢ sie w $wiecie
komputeréw. Wyrazono w niej przekonanie, ze cztowiek ma cyfrowosé zako-
dowana w genach. Dlatego kazde kolejne pokolenie staje sie coraz bardziej
cyfrowe. Jakie sa zalety takiego zycia? Oddajmy glos autorowi:

Technologia cyfrowa moze by¢ naturalna sita wiodgcg ludzi do lepszej harmonii.
[...] Harmonijny efekt cyfrowego zycia jest juz widoczny w postaci wspélpracy,
a nie konkurencji ré6znych dziedzin i przedsiebiorstw. Pojawia sie nieobecny do
niedawna wsp6lny jezyk, pozwalajacy porozumiewac sie ponad podziatami. Dzieci
w szkole majg mozliwo$ci oglgdania tej samej rzeczy z r6znych punktéw widzenia.
[...] m6j optymizm pochodzi gtéwnie z tego, ze widze, jak cyfrowe zycie wspomaga
czlowieka. Dostep, mobilnosé i zdolno$¢ wpltywania na zmiany — oto co sprawia, ze
przysztos¢ bedzie sie tak r6zni¢ od terazniejszosci. Infostrada wydaje sie dzis
czyms$ niezwyklym, ale w przyszlosci bedzie najzwyklejsza w swiecie. Przekroczy
ona najémielsze wyobrazenia®.

8 K. Krzysztofek, Spoleczeristwo w dobie..., s. 19.
9 Ibidem, s. 22-30.

10 N. Negroponte, Cyfrowe Zycie. Jak odnalez¢ sie w $wiecie komputeréw, ttum. M. Lakomy,
Warszawa 1997, s. 189-190.
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Internetowi entuzjasci przedstawiajg takze optymistyczna wizje nowo-
czesnej edukacji — skoncentrowanej na uczniu, zindywidualizowanej, party-
cypacyjnej oraz interaktywnej. Rozwijaja koncepcje spoteczenstwa informa-
cyjnego, komunikacyjnego, samouczacego sie, ktére w sieci dzieli sie wiedzg
i kolektywnie ja tworzy. Zwolennikami tej tezy sa francuski filozof — Pierre
Lévy oraz kanadyjski medioznawca — Derrick de Kerckhove, wedtug ktérych
wspolpraca umystéw w Internecie tworzy inteligencje zbiorowa, a jednostki
uczg sie dzieki wspotdzialaniu w wirtualnych wspélnotach. Z kolei Arun
Netravali prognozuje, ze wkrotce inteligentne sieci oplota planete niczym
skora. Swiat bedzie dziatal na podobienstwo mézgu i nerwéw transmitu-
jacych do niego informacje — rozmieszczone wszedzie czujniki beda przesytac
informacje wprost do sieci, co spowoduje, ze Ziemia stanie sie lepszym miej-
scem do Zycia, bo madrzejsi ludzie beda to zycie na planecie organizowac''.

Wolfgang Welsch zauwaza, ze media elektroniczne wydaja sie by¢ spelnie-
niem marzenia ludzkosci o raju na Ziemi. Zapewniaja bowiem czlowiekowi
rajski stan uwolnienia sie od tego, co niedoskonate, cielesne, ulomne na rzecz
czystej inteligencji oraz duchowosci'®. Argumentuje sie réwniez, ze cyber-
przestrzen zapewnia oddzielenie ciata od duszy, ktére postulowat juz Kartez-
jusz. Wedlug stowenskiego filozofa Slavoja Zizka Kartezjusz i rozwijajacy jego
my$l Nicolas Malebranche stworzyli aparat pojeciowy umozliwiajacy wyjas-
nienie fenomenu wirtualnej rzeczywistosci'®. W tym kontekscie cyberprze-
strzen wydaje sie by¢ spelnieniem marzenia o utopijnym ciele Michaela Fou-
caulta, ktéry w wyktadzie radiowym w roku 1966 powiedziat:

Moje cialo jest miejscem bez ucieczki, na ktére jestem skazany. [...] Jaka jest prze-
waga utopii — czemu utopia zawdziecza swoje piekno, swg cudowno$¢? Utopia jest
miejscem poza wszystkimi miejscami, gdzie bede miat ciato bez ciata, ciato, ktére
bedzie piekne, przejrzyste, blyszczace, szybkie, silne, nieskoniczone w swoim trwa-
niu. Swobodne, niewidzialne, bezpieczne — na zawsze przemienione. To moze by¢
ta pierwsza utopia, najgltebiej zakorzeniona w sercach ludzi — utopia bezcielesnego
ciata™.

Foucault, odnajdujacy po namysle opisany stan we wlasnym fizycznym
ciele i krytyczny wobec mediéw, zapewne nie poszukiwatby doswiadczenia
utopijnego ciata w Internecie. Jednak opisane przez niego odczucie szybkosci,
sity, nieskonczonosci, piekna jest bliskie przezyciom, jakie oferuja swoim
uzytkownikom nowoczesne technologie. Ekscytujaca niezwyklo$é¢ doswiad-
czenia porzucenia przez umyslt ograniczen fizycznego ciata na rzecz pieknego
i silnego wcielenia pokazuje amerykanski rezyser James Cameron w filmie

K. Krzysztofek, Spoleczenstwo w dobie..., s. 23, 25.

2 W. Welsch, Sztuczne raje? Rozwazania o $wiecie mediéw elektronicznych i o innych
swiatach [w:] Nowe media w komunikacji spolecznej XX wieku. Antologia, red. M. Hopfinger,
Warszawa 2005, s. 461-462.

13§, Zizek, Przeklefistwo fantazji, tum. A. Chmielowski, Wroctaw 2001, s. 192.

* M. Foucault, Utopian Body [w:] Sensorium, wszystkie cytaty, jesli nie podano inaczej,
w ttumaczeniu autorki, MIT Press, 2006, s. 229.
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science fiction pt. Avatar'. Bohater obrazu - Jake Sully (grany przez Sama
Worthingtona), sparalizowany byly komandos — umieszczony w specjalnym
urzadzeniu sterowanym przez komputery ma mozliwoé¢ poruszania za pomo-
ca umystu nowym biologicznie zmodyfikowanym ciatem. Dzigki temu boha-
ter —a z nim i widz, zwlaszcza ten ogladajacy film w okularach dajacych efekt
tréjwymiarowy — do§wiadczaja sily, urody, lekkoéci nowego wcielenia i szy-
buja po bajkowych, zawieszonych na niebie przestrzeniach krainy nazwane;j
Pandorg. Cameron doskonale oddal w swoim filmie upojenie, ktére towarzy-
szy tego typu przezyciu, bliskiemu takze uzytkownikom sieci, cho¢ moze
w mniejszym nasileniu.

2. Nurt pesymistyczny

Co ciekawe, porzucenie utomnego, kalekiego ciala oraz przebudzenie w wy-
tworzonym technologicznie wcieleniu — stanowiace happy end filmu Came-
rona —jest niejako poczatkiem koszmaru Neo (granego przez Keanu Reevesa) —
bohatera kultowego filmu rodzefistwa Wachowski pt. Matrix'®. Neo, pracow-
nik firmy komputerowej i haker, odkrywa, Zze zyje w generowanej przez
komputery cyfrowej rzeczywistoéci — w Matriksie. Ludzie sg sterowani przez
programy komputerowe podigczone bezposrednio do ciata za pomocy spe-
cjalnych czujnikéw. Cyfrowy $§wiat ukazuje sie odbiorcy juz nie na ekranie
komputera, ale bezposrednio w mézgu. Konsekwencjg takiego uwiezienia jest
destrukcja prawdziwego, fizycznego ciata cztowieka, ktory, Zyjac w specjalnej
kapsule, nie uzywa ani oczu, ani mie$ni, bo nie s3 mu one potrzebne.
W podobny sposéb zagrozenia dla fizycznej sfery funkcjonowania cztowieka
przez cyfrowe technologie pokazat William Gibson w powiesci Neuromancer,
ktéra zapoczatkowata nurt cyberpunkowy w literaturze i wprowadzita do
jezyka pojecie cyberprzestrzeni. Bohater powiesci, Case, za pomoca specjal-
nego wyposazenia wkracza do cyberprzestrzeni — wykreowanego numerycz-
nie $wiata, ktdry jest graficznym odwzorowaniem danych pobieranych ze
wszystkich komputeréw. Case zyje jedynie dla lekkosci, szybkosci ,niemate-
rialnego uniesienia cyberprzestrzeni”. W jego pochlonietym przez cyfrowe
technologie realnym, fizycznym Swiecie okazuje sie pogarde dla ciata, ktére
jest traktowane jak ,,mieso”, rodzaj wiezienia'’. Zagrozenie dla fizycznej sfery
funkcjonowania czlowieka to nie jedyny zarzut wysuwany przez réwnie sil-
ny, jak ten optymistyczny, nurt pesymistyczny dotyczacy konsekwencji dzia-
fania nowoczesnych technologii.

Zarowno film rodzenstwa Wachowski, jak i powiesé¢ Gibsona pokazuja, jak
ekscytujace, odurzajace — wrecz uzalezniajagce moga by¢ podréze po cyfro-
wym $wiecie. Dlatego bogate w zasoby i mozliwosci technologie cyfrowe

5 Avatar, rez. J. Cameron, USA 2009.
16 Matrix, rez. A.L. Wachowski, USA 1999.
17 W. Gibson, Neuromancer, ttum. P.W. Cholewa, Poznan 1996, s. 8.
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mogg pochlania¢ bez reszty swoich uzytkownikéw i niekiedy stanowié¢ za-
grozenie dla ich sfery emocjonalnej. Particia Wallace w swojej ksiazce pt. Psy-
chologia Internetu zauwaza, ze moga one sta¢ sie zlodziejem czasu swoich
uzytkownikéw, a niekiedy nawet ,,bezwzglednym rabusiem”. Wallace zauwa-
za zwigzany z omawianym zjawiskiem paradoks polegajacy na tym, Ze Inter-
net ma by¢ technologig, ktéra poprawia i usprawnia kontakty miedzyludzkie,
wzbogaca zycie towarzyskie, a jednak moze réwniez prowadzi¢ do zaburzen
relacji z innymi ludZmi, a w rezultacie — poczucia osamotnienia, wycofania
spotecznego, depresji. U niektérych internautéw spedzajacych cate dnie
w sieci zauwazono symptomy swoistego zaburzenia zachowania. Wobec réz-
nej skali natezenia tego zjawiska i rozmaitych definicji okresla sie je jako
natrectwo, naduzywanie, uzaleznienie (ang. Internet Addiction Disorder)'®. Tu
warto wspomnie¢ o kranicowej formie tego zjawiska, czyli o hikikomori - syn-
dromie skrajnego wycofania spolecznego, ktéry zostat po raz pierwszy opisa-
ny w Japonii. Mlode osoby cierpigce na hikikomori izoluja sie od Swiata we
wlasnym pokoju. Czesto spedzaja czas, grajac w gry, surfujac po Internecie
i kontaktujac sie z innymi osobami szukajacymi przyjaciét w sieci®. Jako
krzyk mtodego pokolenia postrzegana jest historia opowiedziana w filmie
pt. Sala samobdjcéw™ w rezyserii Jana Komasy. Bohater obrazu, 18-letni
Dominik (grany przez Jakuba Gierszala), izoluje sie od zycia szkolnego, kole-
gbéw ina cate dnie zamyka sie w swoim pokoju. W Internecie znajduje nowych
przyjaciét i mitosé. Wirtualny $wiat oraz emocje w nim przezywane catko-
wicie go pochlaniaja, stajg sie wazniejsze i bardziej realne niz rzeczywistos¢,
a nowa internetowa ,rodzina” jest w stanie kierowa¢ jego postepowaniem.
Wspdlnej ptaszczyzny dialogu nie znajduja z bohaterem jego rodzice, ktérzy
nie rozumieja podtoza tak silnego emocjonalnego zwiazku z obcymi, animo-
wanymi postaciami z sieci. Jednak wydaje sie, ze problem Dominika tkwi nie
tyle we wlasciwosciach technologii (cho¢ moze tez), ale ma zrédto w samot-
nosci bohatera i w braku zrozumienia w rodzinie czy szkole. Komputer jest
narzedziem (jednym z wielu) ucieczki od ludzi znajdujacych sie fizycznie
blisko, lecz w gruncie rzeczy obcych, do wyidealizowanych, odlegtych, wir-
tualnych postaci, ktére zdaja sie mie¢ gotowa recepte na zycie.

Badacze ostrzegaja réwniez przed inng ucieczka — od czlowieczenstwa
w mechaniczny i intelektualny $wiat techniki, czego wyrazem jest idea za-
stapienia czlowieka przez komputer. W roku 1968 Erich Fromm w ksiazce
pt. Rewolucja nadziei. Ku uczlowieczonej technologii napisat:

Tendencja do traktowania postepu technicznego jako najwyzszej wartosci jest
oczywiscie konsekwencja naszej sktonnosci do przeceniania wagi intelektu, nade
wszystko jednak emocjonalnego zafascynowania tworami mechanicznymi -
wszystkim, co nieozywione i wytworzone przez czlowieka. To upodobanie do tego,

'8 P. Wallace, Psychologia Internetu, ttum. T. Hornowski, Poznan 2005, s. 225-237.

19 V. Ozminkowski, Narkomani Internetu, ,Newsweek Polska”, 14 marca 2011, http:/spole-
czenstwo.newsweek.pl/narkomani-Internetu,73739,1,1.html [dostep: 04.06.2016].

20" Sala samobdjcéw, rez. J. Komasa, Polska 2011.
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co mechaniczne, prowadzi najczesciej do obojetnosci wobec zycia, przybierajac
niekiedy posta¢ fascynacji $§miercia (nekrofilia). Ludzie, ktérych pocigga nieozy-
wione, wybieraja ,prawo i porzadek” w miejsce zywej struktury, metody biurokra-
tyczne w miejsce spontanicznych, gadzety w miejsce zywych istot, nasladowanie
w miejsce oryginalnosci, porzadek w miejsce zywiotowosci, gromadzenie w miej-
sce wydawania®.

Wedlug Fromma taka postawa prowadzi do zaniku kontaktéw miedzy-
ludzkich, a takze do biernosci oraz zniewolenia czlowieka. Stanowi réwniez
zagrozenie dla sfery poznawczej jednostki. ,Wiek XX znalazt substytut Boga —
bezosobowe statystyki” — pisze Fromm?? i ostrzega przed bezkrytyczng wiarg
w nieomylno$¢ komputera oraz deifikacja jego ,,woli”, usypiajaca intuicje, nie-
zalezne mys$lenie i dociekliwo$é czlowieka. W podobnym tonie méwi o tech-
nice Neil Postman, ktéry nowy stan umystu i kultury wykreowany przez tech-
nologie nazwal ,technopolem”. Polega on na deifikacji techniki oraz na
przyjmowaniu rozkazéw od niej jako instancji nieomylnej. Wyznawcy tech-
nopolu wierza, iz postep techniczny jest najwiekszym osiagnieciem ludzkosci
i stanowi rozwigzanie wszystkich dreczacych ja dylematéw?™.

Inne zagrozenia dla sfery poznawczej i etycznej czlowieka podaje Andrew
Keen, przedsiebiorca z Doliny Krzemowej, ktéry krytykuje demokratyzacje
Internetu oraz idee Web 2.0 — wizje sieci tworzonej przez jej uzytkownikow.
Keen dowodzi, ze Web 2.0 to nie urzeczywistnienie idei kolektywnej inte-
ligencji, ale zbiorowego dyletanctwa i ztodziejstwa wtasnosci intelektualnej.
W Internecie rzadza amatorzy, ktérzy tworzg niedbalg, fragmentaryczna, nie-
wiarygodna wiedze i kulture. To prowadzi do zatarcia granicy miedzy prawda
a falszem oraz do zaniku kanonéw. Wedlug Keena taki model Internetu nie
tylko stanowi zagrozenie dla standardéw kulturowych oraz wartosci moral-
nych. Jego konsekwencja sa takze zanik prawdziwej twérczosci artystycznej
i degradacja znaczenia ekspertéw dziedzinowych*.

Szkodliwy dla sfery poznawczej cztowieka moze by¢ réwniez szok infor-
macyjny powodowany zbyt szybkim naptywem danych, ktérych mézg od-
biorcy nie jest w stanie racjonalnie podzieli¢ na warto$ciowe, bezwartosciowe
czy wrecz nieprawdziwe®. Dokonanie wlasciwej selekcji niezliczonych, la-
winowo narastajacych informacji jest nietatwym zadaniem dla uzytkownikéw
nowych mediéw. Jak zauwaza Stanistaw Lem w eseju pt. Bomba megabitowa:

Nie jest to przy tym informacja niejako zestalona czy zastygla w ogromach bibliotek,
instytutéw uniwersyteckiego pokroju, sztabach militarnych czy gietdach i bankach,

2 E. Fromm, Wspdiczesne spoleczeristwo technologiczne [w:] Nowe media w komunikagji...,
s. 590.

2 Jbidem, s. 596.

2% N. Postman, Technopol. Triumf techniki nad kulturq, ttum. A. Tanalska-Duleba, Warsza-
wa 2004, s. 87.

2 A. Keen, Kult amatora. Jak internet niszczy kulture, ttum. M. Bernatowicz, K. Topolska-
-Ghariani, Warszawa 2007, s. 25-139.

% M. Rostkowska, Komputer zagrozeniem dla milodziezy, ,Komputer w szkole” 1997, nr 4,
http://www.oeiizk.edu.pl/informa/czoloint. htm#Rostkowska [dostep: 04.06.2016].
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lecz raczej informacja W NIEUSTAJACYM RUCHU, przemieszczajaca sie w gasz-
czach sieci tworzacych World Wide Web, czyli pajeczyne lacznosci, bezustannie
rozszerzajgcej swoje coraz lepsze zastosowania®.

W rezultacie odbiorca mediéw jest nie tylko atakowany treéciami niepo-
zadanymi, ale tez nie moze oddzieli¢ danych nieprawdziwych i manipulacji
od naprawde warto$ciowych tresci. Ten stan rzeczy krytykuje Andrew Keen,
ktoéry poréwnuje Internet do opisanej w opowiadaniu Borgesa biblioteki Babel
— nieskonczonej, chaotycznej przestrzeni, ktéra jest pozbawiona centrum?’.

Biblioteka Babel Borgesa to Internet — anonimowy, niepoprawny, chaotyczny
i obezwladniajacy. To miejsce, gdzie nie istnieje zadna konkretna rzeczywistosc,
dobro i zto, rzadzacy kod moralny. To miejsce, gdzie prawda jest selektywna i nie-
ustannie podlega zmianom. Do$wiadczenie surfowania po internecie przypomina
btgkanie sie po heksagonalnych galeriach biblioteki Borgesa. Prawda jest ulotna,
zawsze oddalona o jedno klikniecie®.

Z kolei Lem w tekscie Ryzyko Internetu poréwnuje sieciowe zasoby do bi-
blijnego potopu, ktéry moze nas pochtonaé, jesli nie zdotamy zbudowac sobie
arki. Pierre Lévy réwniez odwoluje sie do historii potopu, aby opisac to zjawis-
ko. Wedtug niego zalew informac;ji to ,drugi potop”, ktéry nigdy sie nie skon-
czy, a ocean informacji jest bez dna.

Jednak zmiany sa nieodwracalne: drugi potop jest faktem, z ktérym albo sie
pogodzimy i jak Noe zbudujemy arke, albo utoniemy?®. Jak ta arka miataby
wyglada¢? Wedlug Lema mialyby to by¢ ulokowane w sieci odpowiedniki
warto$ciujgcej informacje sztucznej inteligencji. Mieliby$émy zatem zaufac cy-
frowemu rozumowi, ktéry nas bedzie chroni¢ i decydowad, co jest dla nas
wazne, a co nie*®. To pomyst etycznie do$é ryzykowny i na razie ze wzgledow
technologicznych trudny do realizacji. Cho¢ algorytmy opracowywane przez
twércow wyszukiwarki Google zmierzaja do podobnej segregacji sieciowych
danych, tyle ze realizowanej przez kolektywna inteligencje lub specjalistéw
od marketingu. Bardziej praktyczne rozwiazanie proponuje Lévy, dla ktérego
jedno jest pewne: ,idea stalego ladu jest przedpotopowa”. Jesli zmian nie da
sie zatrzymag, to trzeba tak jak Noe stworzy¢ bezpieczna arke. Dlatego postu-
luje, aby nauczy¢ sie ptywaé¢ w oceanie informacji, utrzymywac na jego po-
wierzchni, a moze nawet sterowac®!.

Wedtug Paula Levinsona historia srodkéw komunikacji pokazuje, Ze zmie-
niajace wczesdniejsze style i normy nowe technologie zawsze byly ,odsadzane
od czci i wiary”. W zwiazku z tym ataki na nowe media — takie jak telewizja
czy komputery — sa przejawem ,,owego odwiecznego larum”**. Przylaczanie
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sie do tego choru jest glosem wolajacego na puszczy — zwlaszcza w obliczu
faktu, o ktérym przypomina nam Lévy, ze zmiany sie dokonaly i potop infor-
matyczny wydaje sie nieodwracalny. W tej sytuacji bardziej zasadne niz
odrzucanie tych zmian wydaje si¢ opracowanie modus e-vivendi — odpo-
wiedniego podejécia, ktére pozwoli czlowiekowi sprawnie funkcjonowaé
w cyfrowym Swiecie. John Naisbitt, Nana Naisbitt i Douglas Philips, opisujac
w ksiazce pt. High Tech High Touch: Technology and our Accelerated Search
for Meaning przesycone, upojone technologiami spoteczenstwo Stanéw Zjed-
noczonych, zauwazyli, ze Amerykanie (podobnie zreszta, jak mieszkanicy in-
nych krajéw) maja tendencje do przyjmowania wobec technologii dwéch dia-
metralnie ré6znych postaw — z jednej strony fetyszyzuja, oddaja im boska
cze$é, a z drugiej odczuwaja przed nimi paniczny strach i przypisuja im zgub-
ny wplyw. Autorzy, majac §wiadomos$é, ze technologie moga zar6wno polep-
sza¢ zycie czlowieka, jak i alienowaé go czy niszczyé, promuja postawe
wywazong. Wskazuja, ze postepowi technicznemu (nazywajg go high tech)
musi towarzyszy¢ namyslt i humanistyczne spojrzenie (tak zwany high touch),
ktére sg naturalng reakcja ludzkiego umystu na rozwéj technologii**. W po-
dobnym duchu wypowiada sie Wolfgang Welsch, ktéry — inspirowany ksigzka
71990 r. autorstwa Stephena Toulmina pt. Cosmopolis — wskazuje dwa bardzo
rézne zrédta nowoczesnosci. Pierwsze z nich to — zmierzajaca do czystej
duchowosci oraz przejrzystoSci — siedemnastowieczna mys$l kartezjanska.
Drugie za$ to szesnastowieczna my$l humanistyczna Erazma z Rotterdamu
i Monteskiusza, ktérzy skupiali sie na zyciu czlowieka w jego konkretnych
przejawach. Wedlug Welscha w $wiatach elektronicznych réwnie istotne sa
oba komplementarne wobec siebie nurty — duchowos$¢ Kartezjusza i humani-
styczne dowarto$ciowanie tego, co cielesne, ludzkie, indywidualne. Te dwa
filary nowoczesnosci, jak dwoje oczu, sg rownie potrzebne wspélczesnemu
czlowiekowi. Welsch postuluje, aby zachowa¢ tg ,obuoczno$é¢” i nie pozo-
stawac tylko na jednym biegunie nowoczesnosci — ,,euforii wzgledem mediéw
albo fanatyzmu wzgledem ciata”**.

Zachowanie réwnowagi pomiedzy technologia i czlowieczenstwem oraz
swiadomo$¢ janusowego oblicza cyfrowych narzedzi moze poméc cztowie-
kowi harmonijnie oraz efektywnie funkcjonowaé w cyfrowym swiecie. Przyj-
rzyjmy sie blizej nowej sytuacji egzystencjalnej e-czlowieka.

33 J. Naisbitt, N. Naisbitt, D. Philips, High Tech High Touch: Technology and our Accelerated
Search for Meaning, Londyn 2001, s. 13 1 17-19.
3 'W. Welsch, Sztuczne raje..., s. 478.



I1l. Homo informaticus

1. Charakterystyka

Pod koniec ubiegtego wieku Ryszard Kapuscinski zapisal w Lapidarium II na-
stepujaca uwage:
Stworzony przez rewolucje elektroniczng homo informaticus to nowa postaé
w dziejach, twér drugiej potowy XX wieku. Zyje on w swiecie komputeréw, auto-

strad informacyjnych, Internetéw, bankéw danych, multimediéw, wideokonferen-
cji, serweréw i dekoderéw®™.

Pisarz charakteryzowal homo informaticus z dystansem charakterystycz-
nym dla osoby, ktéra pamieta §wiat bez komputeréw oraz dla podréznika, kt6-
ry widzi nowoczesne technologie takze z perspektywy niezinformatyzowa-
nego biednego cztowieka. Dzi§ — ponad dwie dekady po ukazaniu sie drukiem
Lapidarium II (1995 r.) — powoli tracimy ten dystans. Technologie wydajg sie
by¢ naturalnym, transparentnym elementem zycia czlowieka. Coraz wiecej
0s6b moze o sobie powiedzieé, ze w mniejszym lub wigkszym stopniu — z ko-
niecznosci lub wyboru — sa reprezentantami homo informaticus. Oczywiscie
nie istnieje staly zesp6t cech charakteryzujacych e-cztowieka, poniewaz prak-
tyki korzystania z nowoczesnych technologii sa zdywersyfikowane, a ich za-
kres — szeroki. Dlatego tez wspéiczesna metodologia studiéw nad siecia od-
chodzi od uje¢ generalizujacych na rzecz tzw. studiéw przypadkéw (ang. case
studies), uwzgledniajacych kontekst opisywanych zjawisk®. Niemniej bada-
cze reprezentujacy r6zne dziedziny (medioznawcy, filozofowie, psychologo-
wie, socjologowie, jezykoznawcy) wskazuja i analizuja najbardziej charak-
terystyczne tendencje oraz praktyki obcowania ludzi z technologiami oraz ich
nastepstwa. Sktadaja sie one na bardzo ogélny, zmienny w czasie i nierosz-
czacy sobie prawa do uniwersalnosci opis zr6znicowanej grupy oséb, ktorej
przedstawiciela mozna by nazwaé homo informaticus lub e-cztowiekiem.

Dzi$ o wzgledy homo informaticus nadal walcza coraz bardziej wyrafino-
wane — wielofunkcyjne, zminiaturyzowane i spersonalizowane — wynalazki
techniczne. Atrakcyjna alternatywa dla duzego i ciezkiego komputera stacjo-
narnego stal sie przenos$ny laptop, dla ktérego z kolei konkurencjg jest lekki ta-
blet. E-czlowiek zyje w ,,spoteczenstwie ekranow”, ktére sa wszedzie — u leka-
rza, w domu, pracy, urzedzie, sklepie, autobusie i samochodzie. I cho¢ ekran
(ptaska powierzchnia w ksztalcie prostokata otwierajgca sie na inng przestrzen)

% R. Kapuscinski, Lapidarium II, Warszawa 1996, s. 64.
% M. Gorska-Olesinska, Stowo w sieci, Opole 2009, s. 32.
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towarzyszy nam od wiekéw® — to homo informaticus wszedt z ekranem
w szczegblny zwigzek. Ta wieZ ma nie tylko wymiar pragmatyczny, ale tez
emocjonalny. Zdarza sie, ze przedstawiciele tego ,,gatunku” pozbawieni kon-
taktu z osobistym ekranem odczuwaja niepokéj oraz ogarnia ich ,,poczucie
straty”®®. Dlatego urzadzenie to jest czesto podstawowym wyposazeniem
e-czlowieka. Ewoluuje ono nadal i nie osiagnelo jeszcze pelni swoich moz-
liwosci. By¢ moze rozwdéj oprogramowania zapewni czlowiekowi catkowite
zespolenie umystu z ekranem. Naukowcy zmierzaja bowiem do bezposrednie-
go polaczenia czlowieka z maszyna (ang. MMDC — mind-machine-direct-con-
nect). Warto dodac, ze juz teraz dzieki technologii bionicznej wybrani ludzie
moga komunikowaé sie ze $wiatem za pomoca implantéw (bioportéw)
wszczepionych w ciato®.

Przewaznie dla e-czlowieka najwazniejsze sg trzy ekrany: ekran telewizo-
ra, komputera oraz ekran telefonu komoérkowego®. Sprawiajg one, ze obecnie
bardziej niz kiedykolwiek technologia jest — jak glosit Marshall McLuhan —
przedtuzeniem ciata czlowieka*'. Dzieki nowym mozliwo$ciom homo infor-
maticus zyje w szybkim tempie i wyksztalca w sobie umiejetnos¢ tak zwanego
multitaskingu, czyli zdolnosci do zajmowania sie kilkoma sprawami naraz.
Nowoczesne technologie wprowadzaja go w swoisty stan czuwania — stan tele-
dostepnosci oraz teleobecnosci (obecnosci zaposredniczonej przez urzadze-
nia). Jego kontakty nie sg juz ograniczone przez czas i przestrzen. Mozliwos¢
taczenia si¢ z calym $wiatem czyni go glokalnym — zaréwno globalnym, jak
i lokalnym. Dlatego e-czlowiek Zyje zarazem tu i tam. Przedefiniowaniu ulegty
nie tylko jego relacje ze §wiatem natury (kontynuacja wielowiekowego proce-
su oddzielania od przyrody)*, ale réwniez z wlasnym cialem. Tak oto opisuje
te zamiane Derrick de Kerckhove:

W sieci brak linii horyzontu, jest tylko rozszerzanie sie i kurczenie, a nasze stosunki
z nia zaczynaja sie od gwaltownej eksplozji naszych psychicznych mozliwosci.
Utrata poczucia jednoznacznych granic, rozszerzanie sie dzieki satelitom naszych
wzoréw my$lenia, redystrybucja naszej sily dziatania online — wszystko to sprawia,
ze wizerunek naszego ciala jest coraz bardziej zagmatwany. Teraz nie mozemy by¢
do konca pewni, gdzie jest jego poczatek, a gdzie koniec®.

Dlatego z jednej strony homo informaticus odkrywa swoje cialo na nowo, wi-
dzi w nim przeciwwage dla zawlaszczania §wiata przez media** oraz szuka

% L. Manovich, Jezyk nowych mediéw..., s. 201.

% D. Tapscott, Cyfrowa dorostos¢, ttum. P. Cyprianski, Warszawa 2010, s. 103-104; E. Ben-
dyk, Antymatrix..., s. 16.

% M. Ostrowicki, Elektroniczny autoportret [w:] Kody McLuhana. Topografia nowych me-
diéw, red. A. Maj, M. Derda-Nowakowski, Katowice 2009, s. 223.

% D. de Kerckhove, Przeciw architekturze (architektura inteligencji) [w:] Kody..., s. 39-40.
41 H.M. McLuhan, Zrozumiec¢ media: Przedluzenia cztowieka, ttum. N. Szczucka, Warsza-
wa 2004.

2 1.D. Bolter, Komputer: maszyna i narzedzie [w:] Nowe media w komunikagji..., s. 358.

4 D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta: narodziny spoleczenistwa sieciowego, ttum. A. Hilde-
brandt, R. Glegota, Warszawa 2001, s. 62.

4 W. Welsch, Sztuczne raje..., s. 477.
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sposob6w na pelniejsze doznanie swojej cielesno$ci przez zintensyfikowanie
wrazen zmystowych (propriocepcja)®. Z drugiej strony to cialo moze juz nie
wystarcza¢. Wéwczas za pomoca wyswietlajacych sie na ekranie komputera
interfejséw — niczym przez drzwi — mentalnie przenosi sie do elektronicznego
$wiata, zostawiajac swoje bierne, unieruchomione ciato przed komputerem.
To przechodzenie pomiedzy §wiatami — poczatkowo tak magiczne — stalo sie
zwyczajnym, naturalnym i nieomal niedostrzegalnym elementem zycia
e-czlowieka. Wolfgang Welsch zauwaza:

[...] ludzie stajg sie dzisiaj tym, czego tradycyjna metafizyka nigdy nie cenila i zaw-
sze odrzucala: mianowicie tutaczami. OczywiScie mam na mysli nie tulaczke
w sensie geograficznym, lecz raczej tulaczke mentalng, psychiczna, mozna po-
wiedzie¢ — codzienng. Zaczynamy jakby naturalnie przechodzi¢ tam i z powrotem
miedzy r6znymi formami rzeczywistosci®.

2. Cyfrowy Swiat

Cyfrowy $wiat, ktéry czeka na homo informaticus po drugiej stronie interfej-
séw, jest niezwykle szybki (jesli jakosé¢ tacza internetowego na to pozwala)
i zadziwiajacy w swej réznorodnosci. Przez brak wyraznych granic wydaje sie
tez by¢ nieskoniczony. Cyberprzestrzen jest interaktywna (wlasno$é umozli-
wiajgca sprzezenie zwrotne pomiedzy czlowiekiem a maszyng*’), multime-
dialna (tre$ci podawane sa w réznej formie — tekstéw, obrazéw, filméw,
dzwiekéw) oraz hipertekstualna (niesekwencyjna platanina powigzanych ze
soba tresci). Internet jest zbudowany z innego budulca niz $wiat realny.
E-czltowiek stworzyt go z materii elektronicznej. Michat Ostrowicki (krakow-
ski filozof i badacz sieci, pseudonim naukowy i sieciowy — Sidey Myoo) opisu-
je te r6znice oraz jej konsekwencje w nastepujacy sposob:

Materia nieelektroniczna, zastana przez czlowieka, genetycznie i historycznie po-
siada pozaludzki wymiar. Powstajac i wzbogacajac czlowieczenstwo, cztowiek jak-
by spotyka materie na swojej drodze, zwraca sie do niej i jest w nig wrosniety, opa-
nowuje ja albo z niej sie wyzwala. Materia elektroniczna jest dorobkiem czlowieka,
pojawia sie na drodze rozwoju jako wlasny wytwor, genetycznie z cztowieka wyra-
sta, jako czlowiecza substancja dla dalszego tworzenia. Materia nieelektroniczna
ogranicza od zewnatrz, czlowiek wytwarzal swéj swiat, ,,wykuwajac go”, prze-
zwyciezajac materie nieelektroniczng np. fizyczna. Materia elektroniczna wydaje
sie réwniez doskonalsza, bardziej plastyczna, jest, mozna powiedzie¢, budulcem
dla ludzkiego $wiata. W aspekcie ewolucji materia elektroniczna bytaby zwien-
czeniem poszukiwan czlowieka, podstawg do oderwania sie od pierwotnie ufor-

% D. de Kerckhove, Inteligencja..., s. 62.

4 W. Welsch, Sztuczne raje..., s. 477.

47 P. Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtu-
alnej, Krakéw 2002, s. 36.
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mowane;j realnej fizycznosci i podazania do nieuformowanego inaczej, jak tylko
w procesie ludzkiej kreacji, srodowiska elektronicznego®.

Nie tylko materia §wiata elektronicznego jest inna, cyfrowej przemianie
ulegt takze czas. Zygmunt Bauman charakteryzuje te przeksztalcenia, nie na-
dajac juz im tak jednoznacznie optymistycznej wymowy:

W odréznieniu od $wiata offline, dla ktérego [...] przeszlos¢ z jej skamienialymi
osadami sta¢ sie musi zmora, ,,przeklenstwem i zgrzytaniem zeb6w”, w §wiecie on-
line, $wiecie przekazanym (objawionym? konstruowanym? symulowanym?) przez
media elektroniczne czas jawi sie poszarpany na strzepy, poszatkowany na frag-
menty bez historii i przyszlosci i epizody bez konsekwencji; kolejnosé fragmentéw
da sie tu zmienia¢ do woli bez uszczerbku dla (samowystarczalnego wszak z zato-
zenia) sensu przestawianych epizodéw, a ucinanie kazdego z nich jest réwnie fatwe
i natychmiastowe co powolywanie ich do (ulotnego wszak i zwiewnego z zalo-
zenia) zycia. Nic tu nie musi by¢ raz na zawsze, nic w zasadzie nie musi pozostawic
po sobie sladéw, jakich nie da sie zamazag, i szczatkéw, jakich nie spos6b uprzat-

na¢: zadba juz o to klawisz ,,wymaz"*.

Bauman zauwaza, ze ten rozsypany niczym paciorki, puentylistyczny czas nie
jest juz ani cykliczny, ani liniowy — jego ruch nie ma strzatki kierunkowej,
a w konsekwencji tad i determinacje zastgpily chaos i przygodnosc.

E-czlowiek zdaje sie zazwyczaj nie rozwazaé statusu ontologicznego wy-
tworzonej elektronicznie rzeczywistosci. Na przyktad, nie rozmy$la nieustan-
nie nad realno$cig pieniedzy umieszczonych na elektronicznym koncie banko-
wym, podobnie jak nie zastanawia sie co dziei nad statusem ontologicznym
papierowych banknotéw w swoim portfelu. Po prostu naturalnie egzystuje
w tym alternatywnym, réwnoleglym do rzeczywistosci §wiecie. Co nie ozna-
cza, ze myli ze soba §wiaty materialny i elektroniczny. Jednak ze wzgledu na
wzrastajgce znaczenie dla cztowieka §rodowiska elektronicznego, ktére moze
sie sta¢ dla niego priorytetem, problem okreslenia charakteru tego srodowiska
oraz kwestia jego relacji ze Swiatem realnym stanowia wyzwanie — zwlaszcza
ze maja takze konotacje aksjologiczne. Udzielenie jednoznacznej odpowiedzi
na pytanie o sztuczno$¢ czy prawdziwos¢ Swiata elektronicznego jest trudne.
Wolfgang Welsch zauwaza, ze wspdlczesna filozofia wskazuje wzglednosé
tych poje¢ nawet w stosunku do realnosci. Niemiecki filozof dowodzi:

Czym sa sztuczne Swiaty? Mozna by powiedzie¢: przeciwienstwem $wiata natu-
ralnego. Czymze jednak jest §wiat naturalny? Wezmy $wiat fizyki Arystotelesow-
skiej, Galileuszowej czy kwantowej? Czy §wiatem naturalnym jest Swiat przezy-
wanej natury? Albo $wiat codziennego zycia? Wspédlczesna filozofia — zar6wno
w wersjach hermeneutycznych, jak i analitycznych - méwi o wielosci swiatow. Jest

% M. Ostrowicki, Ontoelektronika. Wprowadzenie [w:] Nowa audiowizualno$é — nowy para-
dygmat kultury?, red. E. Wilk, I. Kolasiniska-Pasterczyk, Krakéw 2008, s. 192-194.

4 7. Bauman, Mal du siécle [w:] M. Filiciak, M. Danielewicz, M. Halawa, P. Mazurek,
A. Nowotny, Mfodzi i media. Nowe media a uczestnictwo w kulturze. Raport Centrum Badari
nad Kulturq Popularng SWPS, Warszawa 2010, s. 131, http://katalog.edukacjamedialna.edu.
pl/bazawiedzy/raport_mlodziimedia/ [dostep: 04.06.2016].
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to konsekwencja faktu, ze do rzeczywistosci nie ma dostepu wolnego od interpreta-
cji, bezposredniego. [...] Zasada naszego poznania nie jest realizm, ale interpreta-
cjonizm. [...] Wszystkie §wiaty sa w gruncie rzeczy $wiatami sztucznymi. [...]
Sztucznos$¢ i naturalno$é sa pojeciami wzglednymi. Nie odnosza sie do przedmio-
téw, lecz do punktéw widzenia, perspektyw, relacji. Dlatego jeden i ten sam przed-
miot moze z jednego punktu widzenia wydawacé sie naturalny, z innego punktu wi-
dzenia - sztuczny. Nie ma §wiatéw naturalnych i sztucznych per se, jedynie §wiaty
wzglednie naturalne i wzglednie sztuczne™.

Wedlug Welscha $wiaty elektroniczne to nowa, odmienna, doskonalsza,
poniewaz nieslychanie lekka, hiperszybka i klinicznie czysta forma rzeczy-
wistosci. Filozof postuluje takze, aby nie rozpatrywac jej statusu za pomoca
klasycznych kategorii ontologicznych, ktére w tym wypadku moga zawiesé
oraz wprowadzi¢ w blad.

Céz oznacza jednak ,,prawdziwe istnienie”? Czy w sferze elektronicznej w ogdle
mozna zachowaé rozr6znienie miedzy zjawiskiem a istotg? W §wiecie codzienno$ci
réznica ta jest bardzo znaczaca. Klasyczna ontologia — nauka o bycie i jego przeja-
wach — byla rygorystyczna tematyzacja tego stosunku. W §wiecie elektronicznym
réznica miedzy zjawiskiem a istota zostala uniewazniona. [...] Fakt, Zze w Swiecie
elektronicznym nie ma rzeczowej r6znicy miedzy zjawiskiem a istota, pozbawia
podstaw wszelkie zastosowania tradycyjnej ontologii wobec mediéw elektronicz-
nych. Opierajac sie na klasycznych kategoriach, mozna by tylko Zle zrozumie¢ lub
zle scharakteryzowaé¢ media elektroniczne. Tradycyjna ontologia w imie réznicy
miedzy istotg a zjawiskiem poddawata zjawiska stalej krytyce. Istota miata by¢
statym zjawiskiem, zjawisko za$ tylko jej niedoskonatg realizacja™.

Inspirowana wspéiczesng mysla filozoficzna i uwzgledniajaca specyfike
elektronicznych mediéw propozycja Welscha nie zmierza do kwestionowania
»solidnoéci” zwyczajnego rozumienia §wiata realnego. Jego rozwazania stano-
wig raczej probe wskazania na interakcje obu Swiatéw oraz odmiennosé elek-
tronicznej formy rzeczywistosci, ktérej opis moze wymagac korekty tradycyj-
nej filozofii. Tym samym tropem podgza Michal Ostrowicki, postugujac sie
ukutym przez siebie pojeciem ontoelektroniki — okresleniem obszaru onto-
logii, na gruncie ktérego mozna by podja¢ prébe opisu tej nowej formy rzeczy-
wisto$ci®.

Warto dodag, ze niektérzy badacze z rozwoju nowych mediéow wyciagaja
daleko idace wnioski. Celowosé rozwazan nad podzialem na $wiat elektro-
niczny oraz realny kwestionuje na przyklad radykalna koncepcja rzeczy-
wisto$ci Jeana Baudrillarda. Francuski filozof dowodzi, Ze pozbawiona zrédia
i realnoéci materialna rzeczywisto$¢ zostata zastapiona jej znakami — produ-
kowanymi przez media symulakrami (obrazami symulujacymi prawdziwa
rzeczywistos§¢). W zwiazku z tym czlowiek Zyje w wytworzonej sztucznie

%0 W. Welsch, Sztuczne raje..., s. 463-464.
1 Ibidem, s. 467-468.
2. M. Ostrowicki, Ontoelektronika..., s. 190-191.
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medialnej hiperrzeczywisto$ci®. Ta koncepcja — choé fascynujaca w swej ory-
ginalnosci i niepozbawiona pewnych racji — znajduje zwolennikéw, ale wy-
woluje tez zdecydowany sprzeciw. Kazimierz Oz6g na przyklad polemizuje
z Baudrillardem w nastepujacy sposéb:

Takie stanowisko k16ci sie nie tylko z obiektywnym stanem rzeczy (postmodernisci
zapytajg zaraz, co to jest ,,obiektywny stan rzeczy”?), ale i ze zdrowym rozsadkiem.
Dla wielu ludzi wspélczesnie porwanych przez symulacje medialne rzeczywistosé
prawdziwa nie istnieje, ale ona przeciez jest. Owszem, media s dzi§ pierwszym
czynnikiem determinujacym odbiér $wiata, czesto wyznaczajacym horyzont po-
znawczy i aksjologiczny wspdlczesnego czlowieka, sa jego pierwszym odniesie-
niem™, ale ich symulacje tworzace hiperrzeczywisto$c nie zastepuja na szczescie
realnosci™.

Przytoczona wypowiedZ sygnalizuje bardzo istotny watek — kwestie wza-
jemnego przenikania sie Swiatéw fizycznego i elektronicznego oraz ich inter-
akcji. Wplyw mediéw elektronicznych na cztowieka i rzeczywistosé rozpatru-
je Wolfgang Welsch w cytowanej juz rozprawie pt. Sztuczne raje. Zauwaza
zwigzane z tym dwa przeciwstawne zjawiska — ,,wirtualizacje” i komplemen-
tarna do niej ,,rewalidacje”. Media elektroniczne z jednej strony wirtualizuja
(odrealniaja) to, co rzeczywiste w §wiadomosci e-czlowieka — miedzy innymi
uwierzytelniaja wydarzenia, modeluja rzeczywisto$¢ oraz modyfikuja jej pod-
stawowe wspélrzedne — przestrzen i czas. Z drugiej strony powoduja po-
nowne odkrycie i dowarto$ciowanie ludzkiej cielesnosci oraz indywidualno-
§ci jako ,,przeciwwagi mediatyzacji $wiata”°.

Trudno jednoznacznie opisa¢ postawe homo informaticus wobec tej nowej
formy rzeczywistosci. Zaangazowanie uzytkownikéw sieci r6zni sie bowiem
w zalezno$ci od obszaréw ich aktywnos$ci — od bezosobowej, czasem auto-
matycznej obstugi konta bankowego i stuzbowej poczty elektronicznej do
emocjonalnego zaangazowania w kontakty na portalach spotecznosciowych
czy w wirtualnych §wiatach. W wypadku wiekszego zaangazowania pojawia
sie — nawiazujace do koncepcji Baudrillarda — pytanie, czy wyznaczone przez
interfejsy granice pomiedzy $wiatami mogg sie calkowicie zatrze¢ w §wiado-
mosci uzytkownikéw. Z jednej strony catkowite oszukanie umystu odbiorcy —
o ile w og6le mozliwe — obecnie jest trudne, chociazby ze wzgledu na wysokie
koszty technologii umozliwiajgcych pelne zmystowe zanurzenie sie w §wiecie
elektronicznym (tzw. systemy VR, ang. Virtual Reality, np. specjalne kabiny,
skafandry, rekawice, helmy dostarczajace cialu réznego rodzaju bodZzce).
Homo informaticus jest zatem nadal zdolny do dostrzegania r6znic miedzy
realnoscia a rzeczywistoscia elektroniczna. Z drugiej strony te réznice moga

% 1. Baudrillard, Symulakry i symulacja, ttum. S. Krélak, Warszawa 2005, s. 6-7.

7. Bralczyk, G. Majkowska, Jezyk mediéw — perspektywa aksjologiczna [w:] Jezvk w me-
diach masowych, red. J. Bralczyk, K. Mosiotek-Klosifiska, Warszawa 2000, s. 43-50.

% K. 0z6g, Nowy swiat kultury — hiperrzeczywistosc i jej znaki [w:] Czytanie tekstéw kultury,
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mie¢ dla niego coraz mniejsze znaczenie, poniewaz coraz czeéciej symulacje
medialng przyjmuje bez oporéw jako doskonalszy substytut realnosci®.
Takiemu e-czlowiekowi wystarczy zwyczajny komputer; nie potrzebuje sys-
temow VR, aby zanurzy¢ sie w rzeczywistosci elektronicznej. Przyczyniaja sie
do tego zjawiska charakterystyczne dla cyberprzestrzeni, takie jak m.in. wspo-
mniana juz teleobecno$é, a takze immersja, czyli proces mentalnego zanu-
rzenia czlowieka w §wiecie elektronicznym, zjawisko wciagania, pochlania-
nia ludzkiego umystu przez te rzeczywistosé. Efektem dziatania immersji
moze by¢ skrécenie dystansu i przyttumienie swiadomosci odrebnosci, od-
miennosci tego $wiata, a w konsekwencji zaangazowanie czlowieka w §rodo-
wisko elektroniczne®. Nie jest to rzecz nowa. Dzialajg psychologiczne mecha-
nizmy aktywne réwniez w zetknieciu z innymi mediami. Zjawisko silnego
zaangazowania widza w Swiat przedstawiony jest znane od dawna — np.
spochloniecie” czytelnika przez rzeczywisto$¢ opisang w dziele literackim
oraz utozsamienie sie odbiorcy z bohaterami, a takze — czesto uwazane za pod-
stawowa forme odbioru filmu fabularnego — zjawisko projekcji-identyfikacji,
czyli przeniesienie czesci psychiki widza na ekran oraz jego identyfikacja per-
cepcyjna i emocjonalna z filmowymi postaciami®. Jednak w wypadku powyz-
szych mediéw — tzw. proscenicznych i prezentujacych wydarzenia fikcyjne —
obserwujacy niejako z zewnatrz przygody bohater6w, bierny widz ma wieksze
szanse na zdystansowanie si¢ do §wiata przedstawionego niz majacy wplyw
na przebieg wydarzen ,,uczestnik” i bohater mediéw interaktywnych. Dlatego
zdystansowana postawa wobec rzeczywistosci elektronicznej nie zawsze jest
mozliwa.

3. Tozsamos¢ i etyka

Interaktywne Srodowisko moze takze wplywaé na procesy tozsamosciowe
czlowieka. Kwestia tozsamos$ci homo informaticus stanowi osobny watek
w studiach nad siecia. Jest tematem, ktéry czesciej niz inne bywa weryfikowa-
ny i przeformutowywany. Powodem tego sg zmiany technologiczne (przejscie
od komunikacji tekstowej do multimodalnej, angazujacej nowe obszary sen-
sorium czlowieka) oraz dywersyfikacja modeli korzystania z Internetu,
a w konsekwencji duza dynamika studiéw nad cyberkulturg, ktéra mozna
uznacé za dyscypline ,,w cigglej przebudowie”®. Monika Gérska-Olesiniska sy-
gnalizuje zmiane w problematyzowaniu kwestii tozsamosci internautéw. Pod-
czas gdy w latach 90. XX w. eksplorowano obszary zwigzane z anonimo-
woécia uzytkownikéw sieci oraz z ich grami z tozsamosciag (tozsamo$ciami
alternatywnymi), to:

 Ibidem, s. 472.
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Dzi§, gdy tak mocno akcentuje sie hybrydyczny charakter kultury opartej na wza-
jemnym wzbogacaniu sie danych pochodzacych z przestrzeni fizycznej i tych
pochodzacych z uniwersum cyfrowego, gdy zwraca sie uwage na zakotwiczenie
komunikacji sieciowej w codziennoéci (owo ,narastanie realnosci w zywiole wir-
tualnym”), $rodek ciezko$ci w analizie przesuwa sie nieuchronnie ku rozpoznawa-
niu wzajemnych interakcji miedzy tresciami, ktére sktadaja sie na projekt tozsa-
moéci online i offline®.

Obecnie odchodzi sie zatem od postrzegania tozsamosci czlowieka w sieci
(online) jako osobnego tworu oderwanego od jego rzeczywistego zycia (off-
line). Jednak w odniesieniu do niektérych, zapewniajacych wieksza anoni-
mowos¢, obszaréw aktywnos$ci homo informaticus w sieci — np. gier siecio-
wych, for6w, wirtualnych spotecznosci — gry z tozsamoscia online wynikajace
z anonimowosci uzytkownikéw sg nadal przedmiotem analiz. Kiedy o tym
mowa, czesto przywoluje sie popularny — wrecz ikoniczny, podrecznikowy —
rysunek Petera Steinera, ktéry ukazal sie w 1993 r. w tygodniku ,, The New
Yorker”. Obrazek pokazuje siedzacego przy komputerze psa, ktéry informuje
towarzyszacego mu psiego kompana, ze w Internecie nikt nie wie, iz ma do
czynienia z psem®. Te zabawnga grafike mozna interpretowac¢ na kilka spo-
sobéw. Z jednej strony prezentuje Internet jako egalitarne srodowisko, ktére
znosi problemy zwigzane z uprzedzeniami ze wzgledu na wyglad, ple¢, wiek,
rase, narodowos¢. Internet daje takze mozliwosé konstruowania tozsamosci
alternatywnych, wyzwolenia wyobrazni i uwolnienia z ograniczenn wlasne;j
egzystencji. Dla Sherry Turkle okna interfejsu staly sie metafora jazni, ktéra

[...] przestala po prostu spetnia¢ rézne funkcje w r6znych warunkach i rozmaitym
czasie, czego doswiadcza na przyktad osoba, ktéra budzac sie, jest kochanka, przy-
gotowujgc $niadanie, wciela sie w role matki, a w drodze do pracy jest prawnikiem.
Powszednia praktyka okien wskazuje, ze zdecentralizowana jazii moze przebywaé
w wielu §wiatach i odgrywac wiele r6l w tym samym czasie™.

Z drugiej strony rysunek Steinera przypomina nam, ze nie kazdy inter-
nauta jest tym, za kogo sie podaje (nie zawsze jest przyjaznym, mitym ,psia-
kiem”). Anonimowo$¢ moze prowadzi¢ do powodowanych poczuciem bez-
karnosci niepozadanych zachowan internautéw. Badania pokazuja bowiem,
ze stopien anonimowosci znacznie wplywa na zachowanie ludzi w sieci oraz
moze sprzyjac¢ pozbyciu sie przez nich zahamowan i ograniczen narzuconych
przez normy wspoélizycia spotecznego®. Jednak dzieki rozwojowi technolo-
gicznemu ,zly internetowy pies” nie moze dzi§ czu¢ sie caltkiem bezkarnie,
poniewaz istnieja narzedzia i procedury pozwalajace go zablokowaé lub
wysledzié. Obecnie obawy budzi raczej zjawisko utraty przez e-czlowieka
prywatnosci i anonimowosci. Jest to powodowane po pierwsze nadmiernym

5 Ibidem, s. 31.
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oraz lekkomys$lnym eksponowaniem przez internautéw swojego zycia pry-
watnego®, a po drugie rozwojem technologii postpanoptycznych (archiwiza-
cja i zapis aktywnosci komunikacyjnej oraz nawigacyjnej w sieci, identyfika-
cja numeru IP komputera uzytkownika, obowiazek rejestracji i logowania do
portali)®®. Na gruncie amerykanskim te zmiane sygnalizowala Susan Herring,
zestawiajac rysunek Steinera z jego opublikowana dekade p6Zniej trawestacja.
Na obrazku widzimy tego samego psa przed komputerem, ktéry wita swojego
uzytkownika imiennie, zna jego rase, gusty, upodobania oraz aktualizuje jego
profil®.

Nie mniej ciekawy jest drugi z rozpatrywanych przez badaczy watkéw —
propozycja odejscia od postrzegania tozsamos$ci online jako tworu osobnego
i oderwanego od rzeczywistego zycia e-czlowieka. Crispin Thurlow, Laura
Lengel oraz Alice Tomic proponuja, aby spojrze¢ na tozsamos$¢ online i offline
jako na elementy tego samego, ciaglego procesu identyfikacji jednostki. W zwigz-
ku z tym postuluja zmiane terminu online identity (sieciowa tozsamo$¢, co
sugeruje istnienie odrebnej, moze alternatywnej osobowo$ci internauty) na
okreélenie identity online (tozsamo$¢ w sieci, czyli jeden projekt tozsamosci
ksztaltowany w réznych przestrzeniach spotecznej interakcji)®®. Takie spoj-
rzenie na procesy tozsamosSciowe oznacza odejscie od schematycznego po-
strzegania e-czlowieka jako nieustannie zmieniajacego swe oblicze rzeczy-
wistego doktora Jekylla i wirtualnego pana Hyde’a. Internet jest tu traktowany
jako kolejny obszar aktywnosci czlowieka. Warto dodaé, ze cyberprzestrzen
nie tylko moze mu poméc budowaé wlasng tozsamosé, ale takze realizowac
potencjal intelektualny, tworczy, spoteczny czy zawodowy. Autorefleksyj-
noéci oraz definiowaniu wlasnego ,ja” sprzyja oferowana przez sie¢ mozli-
wo$¢ utrwalania opinii oraz gustéw e-cztowieka. Monika Gérska-Olesinska
zauwaza, ze szczegblnie uzyteczne dla nazwania tego zjawiska jest pojecie
designu (z ang. projekt), ktérym postuguje sie Gunther Kress. Uzytkownicy
sieci (a zwlaszcza portali spotecznosciowych) projektuja bowiem swojg toz-
samo$¢ za pomoca narzedzi i zasobéw sieciowych (wlasna twoérczosé, rézne
teksty kultury). W swoim internetowym profilu (lub wielu profilach) utrwa-
laja wlasne preferencje, a nastepnie personalizujg interfejsy tak, aby decydo-
wag, jakie elementy projektu tozsamosci pokazg innym internautom®.

Ze wzgledu na interakcyjng specyfike medium proces ksztaltowania sie
tozsamo$ci homo informaticus jest zatem dwustronny. Z jednej strony ma
zrédto w czlowieku. Z drugiej wytania sie podczas jego wspétdzialania i dys-
kusji z innymi uzytkownikami sieci (ich komentarzami, linkami). Jest takze
skutkiem oddzialywania na odbiorce samego medium i zwigzanych z nim zja-

5 D. Tapscott, Cyfrowa dorosfosc..., s. 130-136.

5 M. Gorska-Olesinska, Stowo w sieci..., s. 72.

57 S.C. Herring, Slouching toward the ordinary: current trends in computer-mediated com-
munication, ,New Media & Society” 2004, nr 6, s. 32.

% M. Gorska-Olesinska, Stowo w sieci..., s. 31.

% Ibidem, s. 30-31.
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wisk cyberkultury. Wedlug Michala Ostrowickiego efektem i wypadkowa
spotkania $wiata realnego z elektronicznym jest antropizacja tego drugiego —
dostosowanie go do rzeczywistosci czlowieka, nasycenie go pierwiastkiem
ludzkim. Antropizacja jest podbudowana dwoma przeciwstawnymi, wynika-
jacymi z interaktywnosci zjawiskami. Pierwsze z nich to implementacja, ktéra
polega na przeniesieniu przez czlowieka do cyberprzestrzeni wlasciwosci na-
dajacych jej ludzki wymiar. Drugie to akomodacja, czyli pochtanianie tych
wlaéciwoéci i dostosowanie ich do swej specyfiki przez §wiat elektroniczny™.

Stella Costello stworzyta w wirtualnym $wiecie, Second Life (ang. drugie
zycie), tr6jwymiarowa rzezbe zatytutowana Primolution (rys. 1).

Rysunek 1. Primolution

Zrédto: autor ilustracji: Tao Takashi, Some rights reserved, https:/www.flickr.com/photos/tao-taka-
shi/213224008/in/photostream/ [dostep: 3.12.2016].

Tytul ten jest wynikiem kontaminacji dwéch stéw: evolution (z ang. ewo-
lucja) i prim (skrét od ang. primitive; elementarna czastka i podstawowy budu-
lec Second Life'u). Rzezba przedstawia fazy przeobrazen awatara z pierwotne-
go, bezksztaltnego prima do wyprostowanej, w pelni uksztaltowanej postaci
ludzkie;j. Jest to oczywiscie nawiagzanie do ilustrujacego teorie Darwina rysun-
ku czlowieka ewoluujacego z postaci pochylonej do wyprostowanej. Primo-
lution nie tylko symbolicznie ukazuje przeksztalcenia, jakim podlega awatar
tworzony i zmieniany wedlug upodoban oraz marzen swego wlasciciela. Wir-
tualne dzieto mozna takze odczytac jako metafore dojrzewania uzytkownikéw
elektronicznego $wiata, ksztaltowania sie ich postaw etycznych.

70 M. Ostrowicki, Ontoelektronika..., s. 194-195.
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Patricia Wallace, autorka Psychologii Internetu, zauwaza, ze wchodzac do
sieci, czlowiek nie ulega mutacji i nie zamienia sie w inny gatunek. Jednak
czynniki psychologiczne, ktére wplywaja na jego zachowanie w prawdziwym
zyciu, w cyberprzestrzeni manifestuja sie inaczej ze wzgledu na odmiennosé
elektronicznego srodowiska. Niezwykle wlasciwosci sieci mogg zatem wydo-
bywaé najlepsze i najgorsze cechy cztowieka”. Czlowiek, wkraczajac do éro-
dowiska elektronicznego i ulegajac jego wplywom, zdaje sobie sprawe, ze tu
normy i prawa rzadzace $wiatem realnym moga zosta¢ zachowane lub prze-
formulowane (a nawet zniesione). W zwiazku z tym staje wobec wyboréw
etycznych, ktére moga mie¢ rézne rozstrzygniecia. Nastepstwem tego byly
préby kodyfikacji zasad zachowania w sieci zgodnych z etyka i dobrymi prak-
tykami, takie jak na przyktad podreczniki ,netykiety” — czyli sieciowej ety-
kiety. Préby takie podejmowane sg niezaleznie od r6znorodnych wzorcéw za-
chowann w poszczegélnych grupach internetowych. W swoim podreczniku
netykiety Virginia Shea podkresla humanistyczny wymiar e-kontaktéw juz
w pierwszej, na pozoér prostej, regule: ,Pamietaj o cztowieku”’2. Warto takze
wspomnie¢ o siedmiopunktowej Deklaracji moralnosci dla czlowieka w swie-
cie elektronicznym, sformulowanej przez Michata Ostrowickiego. Glosi ona,
ze kazda elektroniczna tozsamo$c¢ to wcielenie zywego, czujacego czlowieka
posiadajacego sumienie, a wkroczenie do elektronicznego §wiata to wejscie do
rzeczywisto$ci, w ktérej istnieja obiektywne i rzeczywiste warto$ci’®.

4. Praktyki komunikacyjne

Dialogiczny charakter maja réwniez praktyki komunikacyjne e-czlowieka,
ktore jednak nie sa prostym przeniesieniem rzeczywistej sytuacji komunika-
cyjnej. W cyberprzestrzeni mamy do czynienia z komunikacja zmediatyzo-
wana, zapoSredniczong przez urzadzenie. Bezposrednia relacja czlowiek—
czlowiek zostala zastapiona przez relacje interfejs—interfejs. Spotkanie w sieci
traci zatem wartos¢ spotkania twarzg w twarz. Nadawca i odbiorca komu-
nikatu sg pozbawieni waznego elementu komunikacji interpersonalnej — syg-
naléw niewerbalnych wysytanych przez nasze ciato, takich jak ton gtosu, gest,
postawa, ktére informuja odbiorce o intencjach czy uczuciach nadawcy.
Relacje miedzyludzkie to takze co$ wiecej niz kodowanie i dekodowanie
informacji. Wedlug Emmanuela Lévinasa — tak inspirujgcego dla wspélczesnej
my$li humanistycznej — bliskie spotkanie z nagg, krucha w swej biologicz-
noéci twarzag drugiego czlowieka, twarza Innego, budzi w jednostce petne

czlowieczenstwo, poczucie odpowiedzialnosci oraz ksztaltuje tozsamosc¢™.

" P. Wallace, Cyfrowa dorostosé..., s. 307.

72 V. Shea, Netiquette, http://www.albion.com/netiquette/book/index.html [dostep:
04.06.2016].

73 S. Myoo, Deklaracja moralnosci dla cztowieka w $wiecie elektronicznym, http://www.aca-
demia-electronica.net/?page_id=2737 [dostep: 04.06.2016].

74 E. Lévinas, Cafosc i nieskoriczonosc. Esej o zewnetrznosci, Warszawa 1998.
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W sieci zanika ten istotny, fizyczny wymiar relacji miedzyludzkich. Te prze-
szkode homo informaticus stara si¢ omina¢ na rézne sposoby — np. przez
umieszczanie w tekstach emotikonéw (symbole twarzy bedace ekwiwalentem
mimiki, np. :) to uSmiech), jak réwniez przez uzycie zdje¢ na portalach
spolecznosciowych, np. na Facebooku. Aby wzmocni¢ doswiadczenie obec-
nosci, stosuje sie takze kamery internetowe lub systemy komunikacji gloso-
wej. Nawet uzytkownicy sieci, ktérzy rezygnuja z ekspozycji swojej fizycz-
nosci, czesto sa reprezentowani przez elektroniczne portrety. Na przykiad
mieszkancy wirtualnych swiatéw lub uczestnicy sieciowych gier, wkraczajac
do elektronicznej rzeczywistosci, podlegaja inkorporacji, czyli elektroniczne-
mu uciele$nieniu. W procesie tym wybieraja (tworza) wirtualne ciato” repre-
zentujacego ich awatara, ktéry moze by¢ plaskim obrazkiem lub tr6jwymiaro-
wa postacia. Awatary sg czesto wyposazone w animowane gesty i mimike,
wzmacniajace emotywny aspekt pisanych lub wypowiadanych stéw. Chociaz
nadal mamy do czynienia z elektronicznym, cyfrowym przekazem, to jest on
antropizowany przez e-czlowieka, ktéry probuje nadaé¢ kontaktowi w prze-
strzeni elektronicznej petniejszy, ludzki wymiar. Ponadto specyfika nowego
srodowiska komunikacji jest takze to, ze cztowiek moze w nim prowadzi¢ roz-
mowy nie tylko z innymi ludZmi, ale takze elektronicznymi bytami. Oswoit
sie juz z prostymi konwersacjami z elektronicznymi gospodarzami baz
danych, tzw. botami (chatbotami), ktére sa uzywane przewaznie do celéw ko-
mercyjnych, ale tez komunikacyjnych’ czy edukacyjnych. Pojawita sie tez
tendencja do projektowania bardziej zaawansowanych interfejséw do inter-
akcji z danymi oraz z komputerem, dzieki czemu czlowiek ma wrazenie, ze
prowadzi konwersacje z elokwentnym oraz inteligentnym interlokutorem”’.
Badacze podkreslaja, ze sieciowg konwersacje od rozmowy na zywo odréz-
nia trwaloé¢ tej pierwszej, przewaznie istniejacej w postaci zapisu (tekstu, pli-
kéw dzwiekowych). Dlatego jest ona okreslana terminem trwata konwersacja
(ang. persistant conversation), ktory zostal ukuty przez Thomasa Ericksona
i Susan Herring’®. Na podstawie tekstéw dotyczacych koncepcji trwalych kon-
wersacji mozna wskazaé typowe cechy, ktére decyduja o ich odmiennosci od
komunikacji twarza w twarz. Po pierwsze oprécz komunikacji w trybie syn-
chronicznym (kontakt w czasie rzeczywistym) dodatkowo oferuja takze tryb
asynchroniczny, ktéry pokonuje cechujace bezposrednig rozmowe ogranicze-
nia czasowo-przestrzenne. Po drugie dzieki mozliwosci zapisu i archiwizacji,
elektroniczne rozmowy moga by¢ przeszukiwane, reprodukowane, opatrywa-
ne komentarzami, wizualizowane, restrukturyzowane i rekontekstualizowane.
Po trzecie takie konwersacje moga by¢ prowadzone na szeroka, wielogltosowa

5 M. Ostrowicki, Tozsamos¢ czlowieka w srodowisku elektronicznym, ,Kwartalnik fil-
mowy” lato—jesieri 2008, nr 62—63, s. 146.

76 M. Ostrowicki, Inteligentne byty z elektronicznym realis. Spotkanie, ,Przeglad Kulturo-
znawczy” 2007, nr 3.

77 M. Goérska-Olesinska, Sfowo w sieci..., s. 44.

78 Ibidem, s. 35-36.
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skale. Po czwarte uzytkownik moze prowadzi¢ wiele dyskusji jednoczesnie,
co wigze sie takze z wielozadaniowoscig (multitaskingiem) — nowg umiejetno-
$cig e-cztowieka™.

Elektroniczna komunikacja jest okreslana przez badaczy anglojezycznym
terminem Computer-Mediated Communication (CMC), ktéry jest réznie defi-
niowany. Najogélniej mozna go odnies¢ do wszelkich form komunikacji ludzi,
ktéra odbywa sie za pomoca komputeréw lub z ich wykorzystaniem®. Studia
nad CMC sa dziedzing interdyscyplinarna, obejmujaca szerokie spektrum zja-
wisk komunikacyjnych. Jednak szczegélnym zainteresowaniem badaczy cie-
szy sie analiza elektronicznego slowa. Do konca lat 90. XX w. rozpatrywano
internetowy dyskurs w odniesieniu do dwéch obszaré6w — webowego sektora
Internetu (stron WWW) oraz sektora pozawebowego (e-mail, grupy dyskusyj-
ne, czaty, $wiaty wirtualne). Dzi$ za sprawa rozwoju technologicznego i poja-
wienia sie Internetu typu 2.0 (Web 2.0) ten podziat jest nieaktualny. Web 2.0
i reprezentujace ja wiki, blogi czy sieci spotecznosciowe polaczyly cechy obu
wymienionych obszaréw Internetu, nadajgc mu hybrydyczny charakter®.
Uwolnilo to takze sektor WWW od monopolu tzw. gatekeeperow (ang. straz-
nikéw bramy), specjalistéw kreujacych cyfrowe tresci, ktérzy tworzyli — zna-
ny z tradycyjnych mediéw — hierarchiczny podzial na autorytarnych nadaw-
c6éw i milczacych odbiorcow®. Internet typu 2.0 sprawit, Ze granica miedzy
nadawca a odbiorca sie zatarta. Nowy typ odbiorcy czesto jest okreslany za po-
moca — ukutego przez Alvina Tofflera — terminu prosument (zarazem produ-
cent i konsument tresci)®®.

Dzieki swoistym cechom internetowego komunikatu aktywno$¢ prosu-
menta przejawia sie zaréwno w tworzeniu wlasnych tresci, jak i na poziomie
ich odbioru. Numeryczna postac (zapis w postaci pliku komputerowego) i mo-
dularna budowa obiektéw nowych mediéw (np. tekst, obraz) umozliwiajg ich
wariacyjno$¢ — to znaczy, ze nie sa ustalone raz na zawsze, ale podlegaja roz-
maitym aktualizacjom i modyfikacjom. Istniejg zatem w réznych wersjach,
ktérych liczba moze by¢ nieograniczona®'. Rozmaite warianty tekstu nie tylko
sa kreowane przez nadawce (m.in. za pomoca hipertaczy), ale aktywna role
w ich powstawaniu odgrywa odbiorca. Ewa Szczesna opisuje ten proces w na-
stepujacy sposob:

Odbiorczym tworzeniem tekstu rzqdzi zasada skojarzeniowego montazu — tekst jest

montowany w sposéb jednorazowy (kazdorazowo inny) z jednostek tekstowych

zréznicowanych semiotycznie, medialnie, stylistycznie, dziedzinowo, objetoscio-

79 Ibidem, 36-38.

8 Jbidem, s. 41.

8 Ibidem, s. 49-50.

8 K. Krzysztofek, Wprowadzenie. WEBski $wiat: mqdros¢ ttuméw sieciowych czy zbiorowe
nieuctwo? [w:] A. Keen, Kult amatora..., s. 14.

8 T. Goban-Klas, Cywilizacja medialna. Geneza, ewolucja, eksplozja, Warszawa 2005,
S. 25-26.

8 L. Manovich, Jezyk nowych mediéw..., s. 102.
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wo. [...] Strony i teksty funkcjonuja na prawach palimpsestu — nieskoficzonej
wielowarstwowo$ci jednostek tekstowych, ktérych kolejne warstwy ujawniajg sie
w efekcie ,,najechania” na wybrane elementy tekstu i zaznaczenia ich (klikniecia).
Kazda strona umozliwia dostep do wielu réwnolegtych dyskurséw, porzadkéw roz-
wijania tekstéw w glab. Dyskursy te istnieja potencjalnie, konkretyzuja sie dopiero
w momencie wyboru dokonanego przez uzytkownika. Wyboér musi by¢ zreszta do-
konywany wielokrotnie — kazdy z nich bowiem stawia uzytkownika przed koniecz-
noscia kolejnego. W efekcie, tworzony tekst wynika z serii takich wyboréw. Ma sta-
tus intertekstu, gdyz kazda otwierana strona zawsze jest czeScig wielu innych
potencjalnie istniejgcych tekstéw. Istotna cecha tekstu internetowego, tworzonego
wskutek otwierania kolejnych stron i odbioru wybranych przez uzytkownika ele-
mentéw, jest jego otwarto$¢ delimitacyjna. Tekst nie ma z géry okreslonych we-
wnetrznych ram tekstowych — poczatek i koniec wyznaczany jest w nim przez sa-
mego uzytkownika”.

Tekst internetowy charakteryzuje zatem interaktywnosé, hipertekstual-
no$é, multimedialno$é, wariacyjnosé, palimpsestowos$é, polistylistycznosé
oraz polisemiotyczno$é. Ponadto hybrydycznosc¢ i wielotorowo$c¢ sieciowego
dyskursu — polegajace na krzyzowaniu sie i dowolnym taczeniu odmiennych
praktyk komunikacyjnych dla przekazéw reprezentujacych rézne dziedziny
zycia — sprzyjaja przypadkowos$ci doboru informacji oraz zestawianiu ze soba
tekstow nieréwnych pod wzgledem intelektualnym, estetycznym i perswa-
zyjnym. Taka dowolnos¢ wyboréw i zestawien, zmienno$¢ kontekstow moze
zaciera¢ granice miedzy informacjq a perswazja, jak réwniez miedzy prawda
a zmys$leniem®®. Konsekwencja tej cechy tekstu internetowego jest obnizenie
jego wiarygodnosci w oczach odbiorcy - jego mniejsza autorytarno$é¢ w po-
réwnaniu z przekazem drukowanym.

Na przecieciu technicznych, spolecznych, instytucjonalnych i kulturo-
wych czynnikéw konstytuujacych e-konwersacje wytonity sie gatunki inter-
netowe¥, takie jak strony WWW, e-mail, lista mailingowa, forum, czat, ko-
munikator, gra sieciowa, §wiat wirtualny, blog. Nie sa one kreowane, ale
wlasnie wylaniajg sie z powtarzajacych sie sytuacji komunikacyjnych, a takze
z powielanych i modyfikowanych wzorcéw ich zastosowania. Z jednej strony
maja zrodto w e-czltowieku, z drugiej — w samym medium, jego strukturze oraz
wpisanym w nig modelu interakcji. Gatunki internetowe nie s arbitralne, nie
maja $cisle okreslonych regut —ich granice sa ptynne, wzajemnie na siebie od-
dzialuja i ewoluuja. Ponadto Susan Herring podkresla, ze ich definiowanie
i klasyfikacja powinny sie odbywac nie tylko na podstawie czynnikéw tech-
nologicznych, ale réwniez spoteczno-kulturowych, ktére decyduja m.in.
o przyjetych wzorcach zachowania czy praktykach jezykowych w ramach da-
nego gatunku®®,

% E. Szczgsna, Struktura tekstowa Internetu — prolegomena [w:] E-polonistyka, red. A. Dziak,
S.J. Zurek, Lublin 2009, s. 107.

8 Jbidem, s. 108.

87 Koncepcja gatunku internetowego zostala opracowana przez Joan Yeates i Wande Orli-
kowski w 1992 r.

8 M. Gérska-Olesinska, Sfowo w sieci..., s. 52-56.
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Zaréwno w obrebie poszczegblnych gatunkéw, jak i uzywajacych ich e-sro-
dowisk standardy oraz odmiany e-jezyka sga bardzo zr6znicowane i uwarunko-
wane sytuacyjnie. Dzieki sieciowej komunikacji zakres dostepnych cztowie-
kowi opcji jezykowych poszerzyly takze praktyki jezykowe nazywane
netspeakiem. Popularnoé¢ elementéw nieformalnego, kolokwialnego netspea-
ku wydaje sie mie¢ swoje zrédlo w szybkosci i ekonomicznosci jego uzycia,
ktora sprzyja uprawianemu przez e-czlowieka multitaskingowi (wielozada-
niowosci). Netspeak powstal w rodowisku informatykéw. Cechuja go gry i za-
bawy stowem — tworzenie neologizméw, kalambury stowne, a takze onomato-
peizacja. W jego obreb zostaly wlaczone terminologia informatyczna (np.
zbanowa¢, lag), stowa i zwroty anglojezyczne (np. sorki) oraz charakterys-
tyczne skroty i akronimy (np. TY — z ang. thank you). Ze wzgledu na szybkosé¢
internetowej komunikacji upraszcza sie r6wniez pisownie (zapis tekstu bez
znakéw diakrytycznych, brak wielkich liter). Praktyki te charakteryzuje tez
swobodne podejscie do zasad poprawnosci jezyka, gramatyki, interpunkcji
oraz ortografii. Dodatkowo twdrczo wykorzystuje sie elementy typografii oraz
interpunkcji dla przekazéw parajezykowych (np. uzycie wspomnianych juz
licznych emotikonkéw czy krzyk wyrazany za pomoca wielkich liter®).

Badacze zauwazyli réwniez, ze elektroniczne stowo pisane przejeto cechy
jezyka moéwionego. Koncepcja oralno-piémiennego charakteru jezyka sieci
jest bliska — stworzonej przez Waltera Jacksona Onga — idei ,,wt6rnej oralnos-
ci”. Ong twierdzil, ze rozwéj technologii elektronicznych spowodowat powr6t
pretypograficznej kultury oralnej. Jednak, w opozycji do pierwotnej oralnosci
kultury przedpi$miennej, jest to oralnoé¢ wtérna — trwale oparta na kulturze
druku®. Elektroniczny dyskurs z jednej strony postrzegano jako taczacy kody
mowy i pisma rodzaj jezykowej hybrydy, centaura taczacego w sobie elementy
oralne i pi$mienne. Z drugiej za$ pojawily sie koncepcje ukazujace jezyk sieci
jako nowe medium komunikacyjne, ktére jest wynikiem potgczenia cech
mowy, pisma oraz unikatowych wlasciwosci medium. Zwolennikiem tej dru-
giej opcji jest na przyktad David Crystal. Autor opus magnum internetowego
jezykoznawstwa — Language and the Internet — podkresla odrebnosé¢ jezyka
sieci (netspeaku), nazywajac go trzecim medium, nowym medium, obcym
(ang. alien)®".

Dodatkowo na specyfike internetowego tekstu ma takze wplyw zmiana
proporcji pomiedzy slowem a obrazem. Oczywiscie pismo nie zostalo wyeli-
minowane przez elektroniczne $§rodki komunikacji. Jednak rozw6j grafiki in-
ternetowej oraz komputerowych programéw do edycji tekstu powoduja, ze
layout oraz sam tekst przestaja by¢ przezroczyste, a ich warstwa wizualna za-
czyna dominowac®. Ponadto dzi$ czeSciej niz z samym hipertekstem mamy

8 M. Gorska-Olesiniska, Netspeak — nowe medium [w:] Liternet. Literatura i internet, Kra-
kéw 2002.

9% W.J. Ong, Wtdérna oralnosc¢ [w:] Nowe media w komunikacji..., s. 185.

91 M. Gorska-Olesiniska, Stowo w sieci..., s. 84.

92 Ibidem, s. 14.
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do czynienia z hipermediami. Wedlug Jaya Davida Boltera Internet wpisuje
sie w przeszlo stuletni proces remediacji, w ktérym nasza kultura z lingwis-
tycznej zamienia sie w wizualng. Druk w reakcji na techniki wizualne — foto-
grafie, kino, telewizje — przeksztalca sig, by przetrwac i méc rywalizowac z no-
wymi mediami®,

Sieciowe stowo zatem mutuje, ulega przemianom, modyfikacjom oraz two-
rzy nowa, unikatowa jako$¢. Ten proces z jednej strony jest postrzegany przez
badaczy jako oznaka kryzysu jezyka, jego zwyrodnienia, degradacji czy de-
strukcji oraz jako przejaw konca logicznego, liniowego mys$lenia opartego na
kulturze druku. Z drugiej strony podkresla sie, ze jest to oznaka wzmocnienia,
wyzwolenia stowa oraz zwiekszania jego mozliwosci i poszerzania repertuaru
dostepnych e-czlowiekowi srodkéw jezykowych®. Oczywiécie w Internecie
mozna znalez¢ przyklady na poparcie jednej i drugiej tezy. Opisane zmiany
niewatpliwie oznaczaja odejScie od tradycyjnego paradygmatu obcowania
homo informaticus ze slowem, wiedza czy literaturg. Homo informaticus
bowiem bedzie raczej poszukiwal wiedzy w Internecie, a nie w papierowej
ksigzce. Swoistym signum temporis jest zaprzestanie w 2012 r. wydawania
Encyklopedii Britannica na papierze na rzecz jej elektronicznej wersji. Sama
zmiana nos$nika wiedzy nie jest czym$ negatywnym i nie musi wptywaé na
jakos¢ przekazu. Cho¢ zdarza sie, ze publikowane w sieci teksty ulegajq inten-
cjonalnym lub przypadkowym (zwigzanym z usterkami technicznymi) znie-
ksztatceniom. W ten sposéb odrywajg sie nie tylko od autora, ale takze od
samych siebie®. Pozostaje takze kwestig otwartg, jak nowy, inny i bardziej
permisywny e-jezyk wplynie na bogactwo, gramatyke, semantyke i stylistyke
tradycyjnych przekazow jezykowych, zwlaszcza mtodych uzytkownikéw sie-
ci®. Jest to tym bardziej ciekawe, ze w tekstowym srodowisku elektronicznym
homo informaticus jest zmuszony wiecej czytaé i pisa¢. Ponadto ma wiekszy
dostep do licznych zasobéw wiedzy, ktérych wiarygodnosé musi niestety sta-
ranniej weryfikowaé. Dynamicznie rozwija sie zar6wno literatura sieciowa
(net art, poezja cyfrowa), jak i literatura w sieci (liczne e-biblioteki, sklepy
z elektronicznymi ksiazkami). Dzieki Internetowi twércy zyskali tez nowe $rod-
ki wyrazu — m.in. zwiazane z mozliwosciami typograficznymi i topograficz-
nymi. Spowodowalo to przemiany, ktére sa zgodne z poszukiwaniami oraz
eksperymentami obecnymi od dawna w literaturze (np. w poezji barokowe;j
i futurystycznej czy najczesciej przywolywanej w tym kontekscie powiesci
Gra w klasy Julio Cortazara)”. OczywiScie homo informaticus musi sie

9 ].D. Bolter, Eksplozja obrazéw [w:] Ekrany pismiennosci. O przyjemnosciach tekstu w epo-
ce nowych mediéw, red. A. Gw6zdz, Warszawa 2008, s. 119-120, 150.

9 M. Gorska-Olesinska, Sfowo w sieci...

9% M. Adamiec, Dzielo literackie w Sieci. Pomysly, hipotezy i interpretacje z pogranicza wie-
dzy o literaturze, kultury masowej i wspélczesnej technologii, Gdanisk 2004, s. 90.

% A. Ksiazek-Szczepanikowa, Szkolne ksztalcenie literackie wobec przekazéw i przekazni-
koéw, Siedlce 2005, s. 166.

97 M. Janusiewicz, Literatura hipertekstowa — ewolucja tradycji czy tradycji zaprzeczenie?
[w:] E-polonistyka..., s. 40.
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nauczy¢ uzywac tych narzedzi madrze i twérczo, aby opisane przeobrazenia
byly zmianami o ile nie na lepsze, to chociaz na ciekawsze.

5. Przekaznik i mézg

Skoro nowoczesne technologie moga modyfikowa¢ zachowanie homo infor-
maticus w $wiecie elektronicznym, to w jakim stopniu wplywaja na jego
umyst i dzialanie w realnym $wiecie? OdpowiedZ na to pytanie nie jest prosta
ijednoznaczna. Zakres i rezultaty tych wplywéw sa bowiem nadal przedmio-
tem wstepnych badan i spekulacji. O tym, ze juz sam przekaznik nie jest neu-
tralnym, przezroczystym nosnikiem tre$ci i ma wplyw na przekaz oraz na jego
odbiorce, przekonywal w latach 60. XX w. Marshall McLuhan. Ten kanadyjski
naukowiec dowodzit:

W takiej kulturze jak nasza, zawsze sktonnej do rozdzielania i dzielenia rzeczy, by
zdoby¢ nad nimi wladze, uswiadomienie sobie faktu, ze w sensie funkcjonalnym
i praktycznym Srodek przekazu sam jest przekazem, moze wywolaé pewnego ro-
dzaju szok. Oznacza to po prostu, iz jednostkowe i spoteczne konsekwencje dzia-
tania kazdego $rodka przekazu, czyli ktéregos z ,,przedtuzen” nas samych, wynikaja
z nowych proporcji wprowadzonych w nasze zycie przez kazde z przedluzen nas
samych lub tez przez kazda z nowych odmian techniki®.

,The medium is the message” — ,Przekaznik jest przekazem”. Stynne twier-
dzenie McLuhana okazalo sie inspirujace nie tylko dla medioznawcow, ale
takze filozoféw, ktérzy zweryfikowali — obecng od Platona do Hegla i p6Zniej —
teze o istnieniu sensu w stanie czystym — niezaleznego od podajgcego go me-
dium®. Nie chodzi tu o oddzialywanie sprytnie spreparowanych przekazéow
propagandowych czy socjotechnicznych nadawanych za pomoca medium,
ale o samo oddzialywanie przekazZnika na przekaz (jego sens) i odbiorce
(wplyw na odbiér §wiata). McLuhan pisal o tym zjawisku takze w kontekscie
powodowanej przez media modyfikacji percepcji rzeczywistosci czy postaw
umystowych spoteczenstwa. Wedtug naukowca druk byt srodkiem przekazu,
ktéry narzucit mysli nowozytnej zasade racjonalnego tadu (ciagtosé, logiczne,
liniowe i abstrakcyjne mys$lenie). Dla McLuhana rozw6j elektronicznych
mediéw oznaczal pozegnanie z ,,galaktyka Gutenberga” i wykreowanym przez
nig wzorcem mentalnosci. Stynna teza McLuhana ma réwniez duze znaczenie
dla badan prowadzonych przez medioznawcéw, psychologéw, neurobiolo-
gow nad wplywem komputera i Internetu na cztowieka.

Medioznawca, Lev Manovich, dowodzi, ze komputer moze narzuci¢ od-
biorcy wlasny obraz §wiata, logiczny system, a nawet ideologie juz na pozio-
mie organizujacych cyfrowe zasoby interfejséw — np. przegladarek interneto-
wych lub systeméw operacyjnych. Wedtug naukowca interfejs funkcjonuje
jak kod i co sie z tym wigze ,nie jest przezroczystym oknem, przez ktére ob-

% H.M. McLuhan, Wybdr tekstéw, thum. E. Rézalska, J.M. Stoktosa, Poznan 2001, s. 39.
9% W. Welsch, Sztuczne raje..., s. 469.
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serwujemy dane komputerowe”, ale w spos6b zdecydowany je modyfikuje.
Manovich ttumaczy to w nastepujgcy sposoéb:

W komunikacji kulturowej kod prawie nigdy nie jest neutralnym mechanizmem

transportowym, zwykle zmienia wiadomosci przezen przekazywane. Na przyktad

niektdre z nich moga sie sta¢ tatwe do zrozumienia, a inne trudno bedzie pojacé. [...]

Interfejs ksztaltuje nawet sposéb, w jaki uzytkownik postrzega sam komputer, a tak-

ze dowolny obiekt medialny, do ktérego ma dostep poprzez komputer. Pozbawiajac

r6zne media ich pierwotnych cech, interfejs narzuca im swoja logike. I wreszcie —
organizujac dane komputerowe na rézne sposoby, ustanawia rézne modele Swiata.

Na przyklad, hierarchiczny system plikow zaklada, ze $wiat moze zosta¢ upo-

rzadkowany wedlug logicznej, wielopoziomowej hierarchii. Natomiast hiperteks-

towy model WWW organizuje §wiat jako system niezhierarchizowany, oparty na
metonimii'®.

Interfejsy sg zatem metaforma, kulturowym filtrem, przez ktéry internauta
oglada §wiat. Same opcje, wpisane i wykonywane przez programy, tworza za-
tem pozawerbalne naddane znaczenia. Dodatkowo na proces poznania i inter-
pretacji tych samych danych ma wplyw rodzaj uzywanego przez odbiorce pro-
gramu komputerowego oraz sposéb, w jaki te dane personalizuje'".

Wedlug Michala Ostrowickiego czlowiek, wkraczajac do interaktywne;j
rzeczywistosci, podlega rodzajowi ,,przeprogramowania”. W tym procesie zja-
wiska cyberkultury dopasowuja umyst odbiorcy do urzadzenia i zmieniaja
jego funkcjonowanie w §wiecie. Umyst czlowieka jest zatem warunkowany
przez cyberprzestrzen na zasadach, ktére moga przypominac prawa rzadzace
odruchami warunkowymi odkrytymi przez Iwana Pawlowa podczas stynnego
eksperymentu na psie i jego uktadzie nerwowym'”>. W podobnym duchu
o zmianach powodowanych przez Internet méwi Nicholas Carr:

Mam nieprzyjemne uczucie, ze kto$ lub co$§ majstruje przy moim umysle, przebu-
dowuje polaczenia neuronalne, przeprogramowuje pamie¢. M6j umyst [...] sie
zmienia. Juz nie mysle w sposéb, w jaki myslalem. Czuje to najwyrazniej podczas
czytania. Kiedy$ zanurzenie sie w ksiazce lub dlugim artykule bylo tatwe. Mgj
umyslt podazatl za narracja i spedzatem godziny na wycieczkach po rozlegtych prze-
strzeniach prozy. To juz nieaktualne. Teraz moja koncentracja ucieka po dwéch,
trzech stronach. Jestem niespokojny, gubie watek, szukam innych zaje¢. Czuje, jak-
bym musial naktania¢ méj krngbrny umyst do powrotu do tekstu. [...] Kiedy$ bytem
nurkiem w morzu stéw. Teraz mkne po ich powierzchni jak na nartach wodnych™.

Przytoczone hipotezy pokazuja, ze do dyskursu na temat wptywu kompu-
tera na umyst wiaczono takze perspektywe neurobiologiczna. Czy rzeczywis-
cie nowoczesne technologie moga powodowaé zmiany w strukturze mézgu
swoich uzytkownikéw? Panujace w nauce przez 400 lat przekonanie, ze mézg

1901, Manovich, Jezyk nowych..., s. 141-142.

11 M. Gorska-Olesinska, Sfowo w sieci..., s. 108-109.

192 M. Ostrowicki, Umyst usieciowiony. , Przeprogramowanie” czlowieka [w:] Interaktywne
media sztuki, red. A. Porczak, Krakéw 2009, s. 64.

103 N. Carr, Is Google Making Us Stupid? [w:] The Digital Divide, red. M. Bauerlein, New York
2011, s. 63-65.
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po okresie dziecifistwa sie nie zmienia (z wyjatkiem procesu pogarszania sie
jego stanu), zostalo obalone. Plastyczny mdézg w odpowiedzi na zewnetrzne
bodZce rozwija sie oraz ulega zmianom przez cale zycie czlowieka'®. Na po-
parcie tego twierdzenia przywolywane sa liczne badania. Na przyktad mézg
os6b niewidomych podczas nauki czytania alfabetu Braille’a jest niejako
»przeprogramowywany”, poniewaz, pomimo ze niewidomi uzywaja do czyta-
nia palcéw, odczytywane informacje sg przetwarzane przez osrodki wzro-
kowe kory mézgowej. Z kolei poréwnanie rezonansu magnetycznego mozgoéw
muzykéw i 0s6b niegrajgcych na instrumentach takze pokazalo, ze muzycy
maja o 5% wiekszy mézdzek. Ta zmiana struktury mézgu zostata spowodowa-
na przez intensywne préby'®”. Podczas nauki neurony (tworzace mézg ko-
morki nerwowe) lacza sie dzieki synapsom, tworzac nowe sieci polgczen.
Informacja jest zatem zapisana w mézgu w formie sity potgczen synaptycz-
nych miedzy neuronami. Im czesciej dane polaczenie jest uzywane, tym
sprawniej funkcjonuje. Natomiast niewykorzystywane sieci stabna. Zdoby-
wane do$wiadczenia, uczenie sie czegokolwiek — takze w §rodowisku elektro-
nicznym - to zatem aktywny proces, w trakcie ktérego zachodza zmiany
w moézgu uczgcego sie'’.

Marc Prensky, na podstawie badan i obserwacji, ktérym poddawal mto-
dych ludzi, doszedt do wniosku, ze ciagly kontakt z technologiami powoduje
zmiany w sposobie funkcjonowania i fizycznej strukturze mézgu mtodziezy.
Wtlasnie dlatego przetwarza ona informacje w inny spos6b niz poprzednie
pokolenia. Prensky ukut termin cyfrowi tubylcy (ang. digital natives), aby na-
zwaé miodych ludzi, ktérzy nie znajg Swiata bez komputeréw i traktuja je jako
naturalny nieodzowny element swojego otoczenia. Natomiast ,cyfrowymi
imigrantami” (ang. digital immigrants) nazwal przedstawicieli starszych gene-
racji, ktérzy nie urodzili sie w cyfrowym $wiecie i musieli sie do niego zaadap-
towac'”. Podobna teze stawiaja Gary Small i Gigi Vorgan — autorzy ksiazki
iBrain: Surviving the Technological Alteration of the Modern Mind. Naukowcy
wskazuja, ze codzienne obcowanie czlowieka z nowoczesnymi technologiami
—komputerami, grami wideo, wyszukiwarkami, takimi jak Yahoo czy Google -
stopniowo wzmacnia nowe polgczenia neuronalne mézgu i oslabia stare,
zmieniajac przy tym sposéb my$lenia i dziatania swoich uzytkownikéw. Ze
wzgledu na czestszy kontakt z technologiami i wieksza plastycznosé mézgu
mlodziez wydaje sie by¢ bardziej podatna na ich wplyw. Jednak zmiany te

104 D. Tapscott, Cyfrowa dorosfosc..., s. 178-179.

195 M. Prensky, Digital Natives, Digital Inmigrants, Part II: Do They Really Think Different-
Iy?, ,On the Horizon” 2001, nr 6, s. 2, http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-
-%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part2.pdf [dostep: 04.06.2016].
106 M. Spitzer, Jak uczy sie mdzg, thum. M. Guzowska-Dgbrowska, Warszawa 2012;
M. Zyliniska, Neurodydaktyka. Nauczanie i uczenie sie przyjazne mézgowi, Torun 2013.
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moga wystepowaé zaréwno w mézgach cyfrowych imigrantéw, jak i tubylcow.
Pod wplywem omawianych technologii kazdy ludzki umyst nieustannie ewo-
luuje, i to z nieznana do tej pory szybkoscig'®®. W roku 2007 Small i Vorgan
wraz z grupa badawcza z Uniwersytetu Kalifornijskiego postanowili zbada¢
skale wplywu Internetu na mézg, analizujac czas potrzebny na stworzenie
w nim nowych polaczen neuronalnych. Badacze znalezli 3 ochotnikéw mie-
dzy 55. a 65. rokiem zycia, ktérzy nie uzywali dotad Internetu, oraz 3 doswiad-
czonych internautéw w tym samym wieku. Wszyscy zostali poproszeni
o przeczytanie fragmentu ksiazki, a nastepnie o znalezienie r6znych infor-
macji za pomoca wyszukiwarki Google. W trakcie wykonywania przez nich
zadan $ledzono ich mézgi za pomoca rezonansu magnetycznego. Wyniki po-
kazaly, ze podczas czytania tekstu aktywnos$é¢ mézgéw w obydwu grupach
byta taka sama. Natomiast w wypadku przeszukiwania Internetu wyniki sie
r6znily. W mézgach do$wiadczonych internautéw byta aktywna lewa przed-
nia czeé¢ (kora przedczolowa), ktéra jest odpowiedzialna za podejmowanie
decyzji, kontrolowanie pamieci kréotkotrwatej, doznan i uczué. Obszar ten za$
nie byt (lub byl jedynie w minimalnym stopniu) aktywny w mézgach inter-
netowych debiutantéw. Ci ostatni po zakonczeniu badania dostali kolejne —
mieli przeszukiwaé Internet przez 5 dni po godzinie. Po tym czasie badanie
zostalo powtérzone. Rezonans magnetyczny wykazal te sama aktywno$é moéz-
goéw obu grup podczas surfowania w sieci. Pie¢ godzin wystarczylo, by aktywi-
zowaé nowy obszar mézgu u nowicjuszy i zmienic¢ potgczenia neuronalne®.
Small i Vorgan byli zaskoczeni, ze zmiany te nastapity tak szybko. Z wnio-
skami badaczy polemizuje Paul Howard-Jones z uniwersytetu w Bristolu. Za-
uwaza on, ze eksperyment nie wykazal, ktére procesy poznawcze naprawde
zachodzily w mézgach obu badanych grup. Howard-Jones podkresla, ze nie
ma wystarczajacych naukowych dowodéw na to, ze Internet przeprogramo-
wuje mozg skuteczniej niz inne bodZce ze §rodowiska czlowieka. Uczenie sie
powoduje zmiany w mdzgu, zachodza one podczas nauki kazdej nowej rze-
czy. To, co odréznia Internet od innych zrédet wiedzy, to jego multimodal-
no$é. Przekazywanie informacji za pomoca réznych nosnikéw moze zwiek-
szy¢ stopient zapamietania materiatu przez odbiorce. Wedlug Howarda-Jonesa
z ta multimodalna stymulacja mézgu mozna powiazaé zwiekszona aktywnosé
r6znych jego obszaréw, ktére nie sg angazowane podczas odbioru tresci odwo-
tujacych sie tylko do jednego zmystu''. Ponadto mdzg jest tak skonstruowany,

108 G. Small, G. Vorgan, Meet Your iBrain. How the technologies that have become part of our
daily lives are changing the way we think, ,,Scientific American Mind” pazdziernik, listopad
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ze poszukuje informacji dynamicznych, a tym samym wspiera wspétdziatanie
z mediami.

Niewatpliwe powyzsze badania majg wstepny charakter i jest to temat do
dalszych naukowych eksploracji. Jednak jest wysoce prawdopodobne, Ze in-
teraktywne media beda trwale wplywaly na ludzki mézg''.

Réwnie wstepne sg badania nad tym, jak nowoczesne technologie wply-
waja na spos6b myslenia i dziatania cztowieka. Nalezy podkreélié, ze trudno
jest konfrontowacé ze soba wyniki poszczeg6lnych prac, poniewaz prowadzo-
no je za pomoca odmiennych metod badawczych, na grupach ré6zniacych sie
od siebie pod wzgledem liczebnosci, zainteresowan, przyzwyczajen, narodo-
wosci, wieku, plci i wyksztalcenia. Na podstawie prezentowanych ponizej tez
trudno zatem jednoznacznie opisa¢ skutki i mechanizmy oddziatywania no-
woczesnych technologii na czlowieka. Wyniki owe jedynie sygnalizujg kie-
runki, w ktérych zmiany moga podazac.

Badacze wskazujg zagrozenia zwigzane z oddzialywaniem technologii na
rozwdéj umiejetnosci intelektualnych wyzszego rzedu — zrozumienia, zastoso-
wania, analizy, syntezy, ewaluacji. W 2009 r. Patricia Greenfield zestawila
wyniki 40 badan na temat wplywu r6znych mediéw na inteligencje i zdolnosé
uczenia sie. Wyniki te pozwolily jej sformutowac wniosek, ze ,,kazde medium
rozwija jedne umiejetnosci kosztem innych”. Wedtug Greenfield media po-
glebiaja umiejetnosci wizualno-przestrzenne czlowieka, jednoczesnie osta-
biajac procesy mézgu odpowiedzialne za umiejetnosci intelektualne wyzsze-
go rzedu - analize, krytyczne myélenie, wyobraznie i refleksje''?. Nicholas
Carr twierdzi, ze sie¢ to Srodowisko wspierajagce pobiezne czytanie, pos-
pieszne, rozproszone my$lenie i powierzchowne uczenie sie. Pomimo ze In-
ternet oferuje tatwy dostep do szerokich zasobéw informacji, to zmienia ludzi
w plytkich myslicieli'**. Powoduje takze, ze czlowiek raczej dekoduje, niz czy-
ta czy analizuje informacje. Wedtug Carra jest to groZzne zjawisko, poniewaz
czytania nie przekazuje si¢ w genach, ale trzeba sie¢ go nauczy¢. Na poparcie
swojej tezy przywoluje analize praktyk badawczych w Internecie, ktéra prze-
prowadzili naukowcy z University College London. W 2008 r. badacze prze-
§ledzili rejestry logowania z dwdéch naukowych stron WWW zawierajgcych
m.in. artykuly z gazet i elektroniczne ksiazki, pierwsza nalezata do British
Library, druga — do JISC. Uzytkownicy obu portali wykazali specyficzne umie-
jetnosci czytelnicze, polegajace na przeslizgiwaniu sie po tekscie i skakaniu
od jednego zZrédla naukowego do drugiego. Przewaznie internauci czytali
jedng lub dwie strony wybranego artykutu lub ksiazki i przeskakiwali do
nastepnego, rzadko powracali tez do juz przejrzanych materiatéw. Wedtug
londynskich badaczy oznacza to, ze internauci nie czytaja w sieci w tradycyj-
nym znaczeniu tego stowa. Nowe formy czytania rodza sie prawdopodobnie

"1 B. Siemieniecki, Pedagogika kognitywistyczna, Krakéw 2013, s. 171.
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z potrzeby szybkiego uzyskania rezultatu badan oraz wylaniaja sie podczas
przegladania tytutéw, spiséw tresci i podsumowan w poszukiwaniu konkret-
nych informacji'**. Jednak z drugiej strony mozna przypuszczac, ze tym uzyt-
kownikom zalezy tylko na szybkim wyszukaniu informacji, a nie na czytaniu
poglebionym, zwiekszajacym przestrzen ludzkiej wrazliwosci. Taka strategia
czytelnicza jest zapewne sposobem na radzenie sobie internautéw z zalewem
informacji i przecigzeniem poznawczym. Nawigacja w sieci w poszukiwaniu
informacji moze wzmacnia¢ umiejetnosci szybkiego odnajdywania wlasci-
wych tresci w chaosie danych oraz rozwigzywania probleméw. Surfowanie
w Internecie sprawia, ze ludzki umyst uczy sie szybko koncentrowa¢ uwage
na informacji, btyskawicznie ja analizowaé i réwnie ekspresowo oceniac jej
przydatnosé. Wedlug badan Pameli Briggs z Uniwersytetu Northumbria
w Newcastle internauci poszukujacy wiadomos$ci zwigzanych ze zdrowiem
w wigkszoéci trafnie oceniali ich przydatnosé w okoto dwie sekundy'".

Small i Vogan zauwazaja, ze cyfrowi tubylcy, rozwijajac nowe polaczenia
neuronalne, moga zaniedbac stare, na przyklad te, ktére odpowiadaja za kom-
petencje spoleczne — interakcje z innymi ludZmi, umiejetnosci komunikacyjne
(np. odczytywanie mowy ciata). Naukowcy podkreslajg koniecznosé zacho-
wania ré6wnowagi pomiedzy umiejetnosciami technologicznymi a wartos-
ciami humanistycznymi (cztowieczenstwem)''®. Ponadto — oprécz opisanych
juz uzaleznien od komputera i Internetu — rewolucja high tech moze wprowa-
dzi¢ cztowieka w stan permanentnej cze$ciowej uwagi (ang. continuous par-
tial attention). Linda Stone, ktéra ukuta ten termin w 1998 r., opisata to zjawis-
ko jako nieustanne zaabsorbowanie wieloma rzeczami, ktére uniemozliwia
prawdziwe skupienie sie na konkretnej sprawie. Czlowiek wprowadzony
w stan permanentnej czeSciowej uwagi musi by¢ nieustannie polaczony ze
$wiatem, w centrum nowych informacji i wydarzen. Brak mu czasu, aby sie
zatrzymac i pomys$le¢. Mézg nie zostal stworzony do ciaglego rozproszonego
monitoringu. Dlatego ludzie po kilku godzinach takiej aktywnosci odczuwaja
zmeczenie, irytacje, sa zdezorientowani, tak jakby znalezli sie w ,cyfrowe;j
mgle”. W rezultacie popadaja w stres nazwany przez Smalla wypaleniem
technomézgu (ang. techno-brain burnout). Pod wplywem tego stresu ludzki
mozg produkuje adrenaline, ktéra w krétkim okresie wzmaga energie i pa-
mieé. Jednak gdy ten stan trwa przez dluzszy czas, moze oslabia¢ procesy
poznawcze oraz prowadzi¢ do depresji. Badanie Sary C. Mednik z uniwersy-
tetu Harvarda i jej zespolu wykazatlo, ze fagodne objawy cyfrowego wypalenia
moézgu mozna zredukowaé przez czeste drzemki oraz réznicowanie zadan,
ktére badani wykonywali na komputerze'"’.

Z drugiej strony technologie i w tym wypadku ujawniaja swoje janusowe
oblicze, poniewaz badacze twierdzg, ze moga one jednak rozwija¢ umiejetnosci

"4 N. Carr, Is Google..., s. 66.

15 G. Small, G. Vorgan, Your brain..., s. 95.
16 G. Small, G. Vorgan, Meet..., s. 44, 49.
17 Ibidem, s. 47-48.
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poznawcze czlowieka, czego dowodzi charakterystyka poszerzonych moz-
liwosci e-cztowieka.

Zaréwno kanadyjski badacz Internetu, Don Tapscott, jak i Gary Small (bar-
dziej sceptyczny obserwator wplywu technologii na czlowieka) stawiaja hipo-
teze, iz cyfrowa ewolucja moze podwyzsza¢ stopien inteligencji spoleczen-
stwa. Wraz z powstaniem i rozwojem cyfrowej kultury stopniowo wzrastajg
bowiem $rednie wyniki z testéw IQ w Stanach Zjednoczonych''®. Wedlug
Henry’ego Jenkinsa z Massachusetts Institute of Technology technologie moga
ksztaltowaé nowa forme inteligencji, ktéra wylania sie w procesie interakcji
z komputerem oraz innymi ludZmi, co sprzyja wiekszej aktywnosci uzyt-
kownikéw — takze twdrczej''®. Z kolei badanie C. Shawna Greena i Daphne
Bavelier z roku 2003 opublikowane w magazynie Nature wykazalo, ze do-
swiadczeni uzytkownicy gier akcji szybciej reaguja i przetwarzajg informacje
wizualne oraz dostrzegajg wiecej (widzenie peryferyjne) niz ich niegrajacy ré-
wieénicy. Ponadto ci ostatni, grajac w gre akcji pt. Medal of Honour zaledwie
przez 10 dni, byli w stanie zwiekszy¢ mozliwoéci swojego mézgu — szybsze
przetwarzanie informacji'?’. Badanie przeprowadzone przez Paula Kearneya
z Unitecu w Nowej Zelandii pokazuje, ze niektére gry komputerowe moga po-
prawia¢ mozliwoéci poznawcze i umiejetnos$é wykonywania kilku zadan na-
raz. U badanych graczy, ktérzy grali przez 8 godzin tygodniowo, wzrosta ona
dwa i pé6t razy'®'. Jednak naukowcy nadal nie wiedzg, dlaczego gry sg tak
efektywne w pozyskaniu tych umiejetnosci oraz jakie czynniki decydujg o ich
skutecznosci'®.

Zaréwno pozytywne, jak i negatywne aspekty opisanych zmian sgq widocz-
ne w sposobie myélenia oraz dziatania ,,cyfrowych tubylcow”. Jest to szczegdl-
nie interesujgca grupa przedstawicieli gatunku homo informaticus, poniewaz
obcujgca z nowoczesnymi technologiami od dziecka. Cze$¢ naukowcéw
twierdzi, ze ze wzgledu na czestszy codzienny kontakt z technologiami oraz
wieksza plastyczno$é mézgu mtodzi ludzie sa bardziej podatni na ich wplyw.
Przyjrzyjmy sie zatem tej grupie.

18 Jbidem, s. 49.

19 D. Tapscott, Cyfrowa dorosfosé..., s. 203.
120" Jbidem, s. 182-183.

21 G. Small, G. Vorgan, Your brain..., s. 96.
22 P, Howard-Jones, The impact..., s. 44.
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Ze wzgledu na fragmentaryczno$é, niesp6jnosc, ,ptynnosé” wspétczesnej kul-
tury oraz stylu zycia, trudno méwié¢ o mtodych Polakach jako o jednorodne;j
grupie o podobnych cechach. W tym kontekscie badacze kwestionuja przy-
datno$¢ terminu pokolenie, ktére w ujeciu socjologicznym definiuje sie jako
konkretna grupe ludzi w zblizonym wieku o podobnych do$§wiadczeniach hi-
storycznych, charakterystycznych obyczajach, postawach i wartoéciach oraz
specyficznej sytuacji spoteczno-kulturowej. Z badan i opis6w wylania sie nie-
jednoznaczny, dychotomiczny, kontrastowy obraz mlodych ludzi, daleki od
pozytywnych czy negatywnych stereotypéw. Stanistaw Bortnowski nastepu-
jaco podsumowuje wyniki swoich badan na ten temat.

Z rozm6w z nauczycielami i uczniami wynika, ze dzieci i nastolatki sa nadmiernie
zywe, niespokojne, niepodlegle wobec dyscypliny, przekonane o nieograniczonej
wolnosci i niezbywalno$ci swoich praw. Opuszczone duchowo przez rodzicéw lub
nadmiernie sterowane, nastawiaja sie na zyciowy sukces. Wyrachowane, pragma-
tyczne, zyja wylacznie wspdlczesnoscia, stad ahistoryzm. Od malenkosci technicz-
nie uzbrojone, ulegaja bez opor6w multimediom. Czesto chamskie i prymitywne,
ale tez bogate w zainteresowania, w jezyku prezentuja bylejakos¢ i wulgarnosé. Wo-
bec szkoty i nauki mocno podzielone, stad sprzecznosci widoczne nawet w tej sa-
mej klasie: ped do wiedzy — catkowita abnegacja, poczucie elitarnosci — umitowanie
tego, co w kulturze najnizsze, pracowito$¢ — szukanie zabawy i przyjemnosci.

+123

Wszystko aczy brak czasu albo na nauke, albo na towarzyskie rozrywki*.

Pomimo postmodernistycznego obrazu mtodych ludzi jako grupy peitnej
sprzeczno$ci i niespoéjnej, aczy ich co najmniej jedna cecha — fakt, ze obcujg
z nowoczesnymi technologiami od wczesnych lat swojego zycia, a co za tym
idzie sg z nimi oswojeni w stopniu przekraczajagcym umiejetnoéci ich rodzi-
cow i dziadkéw. Ta grupa w rozmaitych publikacjach bywa nazywana cyf-
rowymi tubylcami, dzieémi sieci, cyfrowym pokoleniem, pokoleniem sieci.
Don Tapscott, tworca terminu pokolenie sieci (ang. net generation), definiuje
ich jako grupe, ktérej przedstawiciele pierwsi dorastali w epoce cyfrowej, a co
sie z tym wigze — sie¢ jest dla nich naturalnym sposobem komunikowania,
uczenia sie czy wyszukiwania informacji'?*. W tym ujeciu technologie to nie
tylko nowe narzedzia, ale takze nowe sposoby myslenia, odczuwania i za-
chowan spotecznych. Tapscott méwi o narodzinach nowego pokolenia w sen-
sie globalnym — nieograniczonym do jednego kraju czy obszaru. Pojawienie
sie tej nowej formacji intelektualnej determinuje jedynie rozwdj technologicz-
ny'*. Badacz swojg klasyfikacje amerykanskiego pokolenia sieci sporzadzil na

12 S. Bortnowski, Jak zmieni¢ polonistyke szkolnq?, Warszawa 2009, s. 49.
24D, Tapscott, Cyfrowa dorosfosé..., s. 50.
125 Ibidem, s. 70.
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podstawie podziatu na nastepujace cztery grupy demograficzne: urodzone
w latach 1946-1964 pokolenie wyzu demograficznego, pokolenie X z lat
1965-1976, pokolenie sieci, zwane tez pokoleniem Y, urodzone w latach
1977-1997 oraz nowe pokolenie (pokolenie Z), ktérego przedstawiciele poja-
wiaja sie od roku 1998 do dzis. Ksigzka Tapscotta pt. Cyfrowa dorostosc jest
owocem badan, w ramach ktérych przeprowadzono rozmowy z szeScioma
tysiacami mlodych ludzi na calym $wiecie (12 panstw — m.in. USA, Kanada,
Niemcy, Francja, Wielka Brytania, Japonia, Indie, Meksyk). Dla nauczyciela
szczegblnie interesujace z punktu widzenia procesu dydaktycznego sa zapre-
zentowane tam cechy osobowosci i nawyki percepcyjne mlodziezy uksztalto-
wane przez technologie. Wedlug tych badan mlodzi cenig wolnosé — od
swobody wyboru (takze rzeczy, ktérych sie ucza) po wolnos¢ wypowiedzi.
Personalizujg swoje otoczenie i dopasowuja do wiasnych potrzeb. Ucza sie
sceptycyzmu i uwaznie $ledzg informacje prezentowane przez media. Chetnie
podejmuja wspdlne dziatania. Najlepiej funkcjonuja potaczeni siecig spotecz-
nosciowa. Uwielbiaja innowacyjno$é. Chca rozrywki i dobrej zabawy, zar6w-
no podczas nauki, w pracy, jak i w zyciu towarzyskim. Pragng, by nauczanie
Taczylo sie z ich rzeczywistoscia, ze Swiatem, w ktérym zyja. Lubia szybkie
tempo i dlatego oczekuja blyskawicznego dostepu do wiedzy. Wolg hiper-
tekstowy, wyrywkowy typ przekazu. Czesto pracuja nad kilkoma zadaniami
réwnoczesnie (multitasking)'*. Oczywiscie taki sposéb myslenia i dziatania
ma takZze swoje negatywne konsekwencje, ktére Tapscott — zdeklarowany
mitoénik i oredownik pokolenia sieci — réwniez wskazuje. Sg to m.in.: swo-
bodne podejécie do kwestii poszanowania praw autorskich utworéw zamiesz-
czonych w sieci, zbyt ufne udostepnianie prywatnych czy intymnych infor-
macji w mediach spotecznosciowych, klopoty z odnalezieniem réwnowagi
pomiedzy $wiatem rzeczywistym a wirtualnym i zoptymalizowaniem czasu
spedzonego online, a takze — zwigzane z szybkim tempem i multitaskingiem —
ktopoty z koncentracjag uwagi. Cho¢ badanie nie objeto Polski, to powyzsza
analiza sygnalizuje kierunki, w jakich moga — czy juz podazaja — zmiany spo-
sobu myslenia, dzialania, uczenia sie cyfrowych Polakow.

W Polsce, ze wzgledu na uwarunkowania spoteczne, ekonomiczne, tech-
nologiczne, podzial na grupy demograficzne jest inny i ma charakter umowny
— plynny. W rozmaitych publikacjach do tzw. pokolenia sieci, cyfrowych
tubylcéw, dzieci sieci zalicza sie Polakéw urodzonych po roku 1983, 1984,
1989, 1990, 1995 czy 1997. Barbara Fatyga zauwaza, Ze nie jest to pokolenie
w ujeciu socjologicznym, lecz raczej formacja pokoleniowa stworzona przez
obserwatoré6w z zewnatrz lub specjalistow od marketingu'¥”. Kwestia po-
dziat6w pokoleniowych wymaga dalszych badan i uscislen. Jednak juz dzis
mozna stwierdzi¢, ze nowoczesne technologie sgq naturalnym elementem zy-
cia codziennego dla znaczgcej wiekszosci polskich uczniéw i studentéw. Po-
kazuje to m.in. wspomniane juz badanie przeprowadzone w Polsce w 2015 r.

126D, Tapscott, Cyfrowa dorosfosé..., s. 140-175, 187-191, 224-225.
27 B. Fatyga, Wstep do polskiego wydania [w:] D. Tapscott, Cyfrowa dorostosé..., s. 11-12.
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pod kierunkiem Janusza Czapiniskiego i Tomasza Panka. Wynika z niego
m.in., ze 99% przebadanych ucznidéw i studentéw jest uzytkownikami Inter-
netu. Mirostaw Wobalis, przygladajac sie przedstawicielom tej grupy — no-
wym studentom, zastanawia sie:

Piekni i uémiechnieci mtodzi ludzie urodzeni w roku 1990, ktérzy nie znali innego
$wiata niz rzeczywisto$¢ technologii, komputeréw, telefonéw komérkowych i In-
ternetu. By¢ moze, bedac dzieémi, mieli juz wlasne adresy e-mail, korzystali z in-
ternetowych aukcji (poczatek serwisu Allegro to rok 1999), uzywali komunikatora
internetowego (Gadu-Gadu — 2000) i jesli chcieli co$ znalez¢, to odruchowo wpi-
sywali haslo do wyszukiwarki Google (1998). Kim sg? Czy technologia ich jako$
zmienita? Jakimi byli uczniami i jakimi stang sie nauczycielami jezyka polskiego?
W przypadku naszego — wciaz jeszcze niewielkiego — stazu internetowego trudno
o udzielenie jednoznacznych, kompleksowych i naukowo zweryfikowanych odpo-
wiedzi. Od 1990 r. mineto zbyt mato czasu. To dopiero pierwsze pokolenie sieci —
weciaz jeszcze bardzo mlode. Czujemy i dostrzegamy jednak, ze ,,ci mtodzi” sa inni,
specyficzni™

Na czym polega ta innos¢ mlodych? Czy jest ona spowodowana jedynie
kontaktami z nowoczesnymi technologiami? Zapewne nie. Jednak te techno-
logie — jako naturalny i wazny element ich codziennosci — wydaja sie by¢
istotnym czynnikiem wplywajgcym na te odmiennos¢. Zwlaszcza Ze od uro-
dzenia maja na nich wplyw procesy zwiazane z funkcjonowaniem homo in-
formaticus w cyberprzestrzeni. Oczywiscie ze wzgledéw, o ktérych wspo-
mnial Wobalis, nie dysponujemy jeszcze gruntownymi badaniami tej grupy.
Jednak pojawiaja sie juz pierwsze proby analizy wplywu technologii na nasza
mlodziez. Wnioski wysnute na ich podstawie maja charakter rozpoznawczy
i moga by¢ traktowane jako punkt wyjscia do dalszych eksploracji nauko-
wych.

Oddzialywanie mediéw cyfrowych i komunikacji sieciowej na codzien-
no$¢ miodych ludzi w Polsce prezentuje raport etnograficzny z roku 2010
pt. Mlodzi i media. Jest on rezultatem spotkan, wywiadéw oraz wspélnych
wycieczek, w trakcie ktérych badacze poznawali zycie 137 licealistéw i lice-
alistek z trzech réznej wielko$ci miast'®. Ze wzgledu na to, ze przebadano
specyficzng, dos¢ malg grupe mlodziezy miejskiej, obserwacji przedstawio-
nych w raporcie nie mozna generalizowac. Jednak badanie pokazuje kierunki,
w ktérych juz w mniejszym lub wiekszym stopniu — w zaleznoéci od stopnia
cyfryzacji regionu — beda zmierzaly zmiany w sposobie my$lenia i dzialania
mlodych Polakéw. Wedlug autoréw raportu ,nowe media to nie tylko arte-
fakty z porzadku technologii, ale tez historycznie nowe sposoby myélenia,
czucia i dziatania w spoteczenistwie”'*". Badacze zauwazaja zasadniczy wplyw
technologii na mtodych ludzi i opisuja jego rezultaty jako rodzaj nowej sytuacji

128 M. Wobalis, E-rzeczywistosc czy e-nierzeczywistosc?, ,Polonistyka” 2010, nr 11, s. 12.
129 M. Filiciak, M. Danielewicz, M. Halawa, P. Mazurek, A. Nowotny, Mfodzi i media...,
s. 18-19.
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egzystencjalnej. Technologie zmieniaja to, jak mlodziez do$wiadcza siebie
w czasie i przestrzeni. Nadal najwazniejsze dla nich sa spotkania i przebywa-
nie razem w realnym $wiecie. Wykorzystuja nowoczesne technologie, aby
podtrzymywac staly i niemal natychmiastowy kontakt z otoczeniem. Media
zwiekszaja zatem tempo zycia swoich uzytkownikéw oraz wprowadzajg ich
w opisywany wczesniej stan teleobecnosci i teledostepnosci. Ich rzeczywis-
tos¢ wymyka sie dawnym kategoriom — binarnemu podzialowi na opozycje:
technologiczne — ludzkie, zaposredniczone — bezposrednie, kulturowe — zanu-
rzone w codzienno$ci i w relacjach spotecznych. Sfery te ulegly naturalnej
asymilacji**'. Wedlug tworcéw omawianego raportu rozwéj nowych mediéw
oraz zwigzane z nim przemiany Srodowiska kulturowego wymagaja takze
nowego jezyka moéwienia o uczestnictwie mtodych w kulturze. Na te zmiane
miato wplyw wiele oméwionych juz zjawisk, takich jak m.in.: narodziny pro-
sumenta, cyfryzacja i usieciowienie tekstéw kultury, zastapienie form linear-
nych bazami danych tresci, zniesienie monopolu instytucji na udostepnianie
oraz hierarchizowanie treéci kultury, zjawisko designu (projektowania swojej
tozsamo$ci za pomoca narzedzi i zasobéw sieciowych), tworzenie sieci spo-
tecznosciowych opartych o wspélne zainteresowania'®?. Polska cyfrowa mto-
dziez jest widoczna takze w zyciu opisywanych szkét. Nowoczesne techno-
logie sa obecne w pracy uczniéw: zar6wno w sferze oficjalnej (pisanie prac na
komputerze, prezentacje w programie PowerPoint), jak i nieoficjalnej (wspdt-
praca i zamieszczanie materialéw na forach klasowych, pobieranie prac
z Internetu, Scigganie podczas klaséwek z komoérki). Autorzy raportu Mfodzi
i media, ktérzy skupili sie na pozainstytucjonalnym wymiarze wpltywu nowo-
czesnych technologii na $wiat szkoty, zauwazaja, ze pojawienie sie nowych
medi6ow zmienia stare praktyki szkolne — od rozméw na przerwie i lekcji, przez
odrabianie pracy domowej oraz wspélne przygotowywanie sie do klaséwki,
po obieg notatek i §cigganie'®®. Badacze zaobserwowali, Ze uczniowie pozys-
kuja informacje za pomoca ,destylowanego na rézne sposoby autorytetu
kolektywnego” — np. takich stron jak Wikipedia czy wyszukiwarki Google,
cho¢ wiekszos¢ z nich na poziomie deklaratywnym wyraza sceptycyzm wo-
bec wiarygodnosci zamieszczonych tam informacji. Nauczyciel jest nadal
autorytetem — ekspertem przekazujacym usankcjonowana wiedze. Jednak
uczniowie nie przyjmuja jej bezkrytycznie. Nauczyciele przyznaja, ze odczu-
waja presje w sytuacjach, kiedy uczniowie juz w trakcie lekcji potrafig zwe-
ryfikowaé poprawnos¢ prezentowanych im informacji. Do§wiadczeni nauczy-
ciele zauwazaja, ze wprawdzie kiedys takze ,trafial sie klasowy madrala, ktory
lubowatl si¢ w punktowaniu pomylek lub brakéw nauczyciela”. Jednak obec-
nie, z Internetem w telefonie, kazdy jest potencjalnym ,, madralg”*.

131 Ibidem, s. 14, 33-34, 150.
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Nowoczesne technologie moga zmieniaé¢ takze do$wiadczenie lektury
i sposéb oswajania literackich §wiatéw przez uczniéw. Na przyklad jeden
z uczestnikow badania, niejaki Zuku:

[...] zdecydowanie bardziej woli stucha¢, niz czytaé. ,,Kiedy w szkole musieliémy
Iliade czytaé, ja nie dawalem rady, strasznie opornie mi wchodzito, wiec pusz-
czalem audiobooka i czytatem ksigzke réwno z lektorem i wtedy szlo mi juz duzo
lepiej. Oni tam méwia w sam raz w takim tempie, ze mozna nadazy¢ z czytaniem”.
[...] Do lektury Zuku zasiada przy biurku, jedna reke trzymajac na myszce, kontro-
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lujac odtwarzanie, drugg reka przewraca kolejne strony ksigzki™.

Badani uczniowie korzystaja tez z internetowych aplikacji, aby sobie po-
magaé i wspélpracowaé. Na przyktad Marianna przed klaséwka najpierw
uczy sie sama, a nastepnie spotyka sie z kolezankg na komunikatorze Skype,
by wspdlnie rozwigzywac zadania, odpytywac sie, sprawdzaé, utrwala¢ wie-
dze. W ten spos6b Marianna oszczedza czas (na dojazd) i pieniadze (na telefo-
n), zachowujac zalety wspélnej nauki. Przy tym moze réwnolegle §ledzi¢
nowe wpisy na fotoblogach znajomych. Uczniowie znalezli tez odmienne za-
stosowanie dla portali spolecznosciowych, ktére stuza do koordynowania zy-
cia szkolnego:

Licealici nie potrzebuja Naszej Klasy, aby ,,odnalez¢ przyjaciot ze szkolnych lat”,
portal okazuje sie by¢ za to uzyteczny w kwestiach szkolno-organizacyjnych. Na fo-
rum klasowym wisi lista lektur, informacje o zwolnieniach z zaje¢, plan lekcji (kie-
dys$ powszechna karteczka z planem lekcji umieszczonym nad biurkiem dzis$ jest
rzadkim widokiem). Przy okazji codziennego przegladania nowych zdje¢ i komen-
domowej na forum. Na forum klasowym Kamili jest watek zatytutowany Kalendarz
klasowy, gdzie zaznaczone sg daty zblizajacych sie sprawdzianéw. [...] Administ-
rowanie forum klasowym staje sie kolejnym elementem klasowego samorz/qdu (cza-
sem zreszta jest podejmowane przez gospodarza czy tez skarbnika klasy). Cwiczone

z kolei czesto przy okazji robienia fotek na Nasza Klase umiejetnosci fotograficzne

sprawiaja, ze szkolny fotograf staje sie zbedny. Coraz czesciej to ktorys z uczniéw

robi zdjecia'®.

Dzieki takim praktykom relacja nauczyciel-uczen staje sie po czesci zapo-
$redniczona przez nowoczesne technologie. Czesto na pierwszej lekcji ucz-
niowie dostajg e-maila, numer komunikatora GG, a nawet numer telefonu ko-
morkowego nowego nauczyciela. Mlodzi przyznaja tez, ze odrabianie pracy
domowej z komputerem ma troche inny charakter. Czesto bowiem czas prze-
znaczony na odrabianie lekcji jest wypelniony rzeczami niezwiazanymi ze
szkola. W odpowiedzi na eksperyment zaproponowany uczestnikom badania,
ktory polegat na jednodniowym odtaczeniu od mediéw, jedna z uczestniczek
— Agata — z zaskoczeniem przyznala, Ze bez dostepu do Internetu odrobita lek-
cje szybciej niz zwykle. Inny mtody internauta, Lukasz, pisze: ,Mdéwie sobie,

135 Jbidem, s. 113-114.
136 Ibidem, s. 114.
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ze musze dokonczy¢ dwie prace na zaliczenie... ale jak juz usiade do kompa,
to znajduje sto wazniejszych rzeczy”. Badani uczniowie uprawiajg kompute-
rowy multitasking, gdy zasiadaja do nauki. Pracuja z komputerem (,,bo zadanie
wisi na forum [...], bo trzeba przygotowa¢ prezentacje, bo wypracowania le-
piej oddawa¢ w formie drukowanej, bo notatki kolezanki sa w formie skanu”)
lub w jego sasiedztwie (,komputer i tak jest wtedy wlaczony — bo muzyka, bo
Gadu, bo pewnie bedzie trzeba co$ sprawdzi¢ w Google lub na Wikipedii”)'*.

Autorzy omawianego raportu przyznajg, ze badane przez nich szkoty réz-
nily sie stopniem cyfrowego zaawansowania oraz sposobami wykorzystania
nowoczesnych technologii. Wedlug badaczy jest to efekt braku strukturalnych
rozwigzan zwigzanych z wykorzystaniem technologii w szkotach, co sprawia,
ze ich dotychczasowe stosowanie jest wynikiem spontanicznych pomystéw
oraz indywidualnych inicjatyw nauczycieli i uczniéw'®. To zapewne bedzie
sie z czasem zmieniaé. Aby w pelni korzysta¢ z mozliwosci oferowanych
przez nowoczesne technologie, polscy cyfrowi tubylcy potrzebuja wsparcia
nauczycieli i szkoly. Stad duza rola edukacji medialnej, ktérej elementy wpro-
wadza podstawa programowa — obok zaje¢ z informatyki — takze na przedmio-
tach humanistycznych, takich jak: jezyk polski, muzyka, plastyka, wiedza
o spoleczenstwie, wiedza o kulturze. Zgodnie z zapisami podstawy progra-
mowej uczniowie uczg sie w szkole nie tylko obstugi nowoczesnych technolo-
gii, ale takze ich zastosowania w uczeniu sie i osobistym rozwoju, a takze
krytycznego odbioru medialnych komunikatéw czy tworzenia cyfrowych
tekstow kultury. Nie sg to umiejetnoéci wrodzone ,cyfrowych tubylcéw”.
Piotr Siuda i Grzegorz D. Stunza stusznie zauwazaja, ze naturalna obecno$é¢
mediéw w zyciu mtodych Polakéw, a co za tym idzie biegtosé w ich obstudze,
nie oznacza jeszcze zdolnosci do kompetentnego postugiwania sie nimi, przez
co rozumieja np. aktywne, tworcze, bezpieczne, spoteczne i sprzyjajace roz-
wojowi osobistemu korzystanie z Internetu. Siuda i Stunza przeprowadzili
dwa projekty badawcze diagnozujace kompetencje komunikacyjne polskich
dzieci w wieku 9-13 lat (Dzieci Sieci, 2012)"* i 13-16 lat (Dzieci Sieci 2.0,
2013)"°. Na podstawie wynikéw tych badan oraz wnioskéw z innych ra-
portow badawczych stwierdzaja, ze hipoteza o ,cyfrowej tubylczosci” mlo-
dych, ktérzy rodza sie jako kompetentni uzytkownicy mediéw, jest mocno
przesadzona. Postrzegaja ja jako swego rodzaju hasto, skrét myslowy, ktéry
ma by¢ sygnalem zmian, zapowiedzia nowych czas6w. W podsumowaniu
z badan czytamy:

[...] o ile mozna méwi¢ o tubylczosci miodych uzytkownikéw technologii infor-
macyjno-komunikacyjnych, jest to tubylczosé, ktéra powinna by¢ rozpatrywana

%7 Ibidem, s. 121-122.

13 Ibidem, s. 125.

139 Dzieci Sieci. Kompetencje komunikacyjne najmtodszych. Raport z badan, red. P. Siuda,
G.D. Stunza, Gdansk 2012.

10 Dzieci Sieci 2.0. Kompetencje komunikacyjne miodych, red. P. Siuda, G.D. Stunza,
Gdansk 2013.
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jako zwyczaje oraz trendy odnoszace sie do uzywania okreslonych mediéw we
wlasnych grupach réwiesniczych. Nie nalezy owej tubylczosci traktowaé¢ w kate-
goriach wszystkowiedzy i wszechumiejetnosci zwiazanej z korzystaniem z infor-
macyjnych narzedzi. Swiat nastolatkéw czesciowo zaposredniczony medialnie jest
oczywiscie ich $§wiatem. Trudno jednak, bazujac na przedstawionych przez nas
wnioskach, méwié, ze mtodzi sa specjalistami od sieci i nowych technologii me-
dialnych, ze wyksztalcili opisywane w badaniach kompetencje. Trudno tez utrzy-
mywacé mit o kulturze, w ktérej starsi maja sie tylko uczy¢ od mtodych™.

Dlatego tak wielkie znaczenie ma edukacja medialna w szkole oraz koniecz-
nos¢ przygotowania nauczycieli do ksztatcenia uczniéw w tym zakresie.

Duzym wyzwaniem dla nauczycieli jest takze wplyw nowoczesnych tech-
nologii na percepcje mlodych ludzi.

Jakkolwiek nie chcemy i nie potrafimy zerwac tradycyjnych uktadéw z ,galaktyka
Gutenberga”, przekaz elektroniczny uswiadamia rodzicom i nauczycielom, ze
mamy dzi$§ do czynienia z dzie¢mi i uczniami innymi niz dawniej. Nie chodzi
wylacznie o narzedzia, ktérymi sie postuguja w procesie poznawania $wiata i po-
znawania zjawisk kultury, ale o ich wplyw na wrazliwos¢ percepcyjna dzieci
i mtodziezy'™.

— pisze Aniela Ksigzek-Szczepanikowa, ktéra podkresla, ze zdolnosci percep-
cyjne mtodych — wobec wspoélczesnego bogactwa przekazu — moga ulec daleko
idgcym zmianom. Badaczka, aby okresli¢ nowy typ odbiorcy dzieta literackie-
go w szkole, ukuta termin ekranowy czytelnik'®’. Zostat on scharakteryzo-
wany jako uczen, ktérego pierwszym do$wiadczeniem kulturowym jest
audiowizualnosé¢ (kontakt z filmem, wideoklipem, komiksem). Te przyzwy-
czajenia percepcyjne sprawiaja, ze podczas lektury ksigzki dokonuje on sa-
moczynnej proby przektadu intersemiotycznego — poszukiwania w stowach
elementéw audiowizualnych. Wspélczesny uczen'** ,poznaje teksty literac-
kie poprzez inny przekaznik niz druk”, co powoduje odwrécenie kolejnosci
nauczania — najpierw pojawia sie przekaz medialny, potem literowy'*. Inter-
aktywne technologie moga modyfikowaé sposéb odbioru dzieta literackiego
przez ekranowego czytelnika i stanowi¢ kolejny etap w jego medialnej ewo-
lucji. Wobec zastgpienia tradycyjnej transmisji tresci do biernego odbiorcy
przez mozliwos¢ ksztaltowania tych tresci Pawet Sporek proponuje nazwanie
wspoélczesnego ucznia ,czytelnikiem interaktywnym”. Badacz charakteryzuje
jego preferencje w nastepujacy sposaéb:

Co prawda ten nowy odbiorca ciggle lubi ekrany i chetnie sie nimi otacza, ale nie

chce juz by¢ biernym odbiorca rzeczywistosci ikonicznej. [...] To, co statycznie

1 Jbidem, s. 129-130.

142 A, Ksigzek-Szczepanikowa, Szkolne..., s. 12.

A. Ksiazek-Szczepanikowa, Ekranowy czytelnik — wyzwanie dla polonisty, Szczecin 1996.
Na podstawie r6znych badan Stanistaw Bortnowski stwierdza ,,catkowitg medialno$¢”
mlodziezy, ktéra obcuje z mediami — oglada, stucha i dziata — przewaznie przez 7 godzin
dziennie. Przez taki czas zyje zatem w fikcji lub jg tworzy — Jak zmienic..., s. 48.

145 A, Ksiazek-Szczepanikowa, Szkolne..., s. 57.
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dociera do jego $wiadomosci, budzi poczucie nudy i monotonii. Coraz rzadziej
porusza go barwna tapeta telewizyjna, coraz czesciej nudza filmy, a zwlaszcza
ekranizacje lektur szkolnych. Wciagajg za to Internet i gry komputerowe ze specy-
ficznym $rodowiskiem gry, generowanym przez zaprojektowane oprogramowanie.
Tam przekracza granice pomiedzy byciem odbiorcg a twérca rozmaitych komu-
nikatow'.

Niewatpliwie szkolny czytelnik ekranowo-interaktywny stanowi wyzwa-
nie dla nauczycieli, ktérzy staja przed dylematem, czy negowaé mozliwe
zmiany, czy prébowaé zrozumieé ich nature i uwzgledni¢ je w procesie
dydaktycznym. Anna Janus-Sitarz podkresla, ze uczniowie sie zmieniajg
i zmienia¢ sie beda, a w zwiazku z tym modyfikacjom muszg podlega¢ priory-
tety edukacji, metody ksztatcenia oraz jezyk komunikacji z uczniem. Zauwaza
tez, ze medialno$¢ uczniéw jest jednym z elementéw ich postrzegania §wiata,
elementem ich innosci, ktérg trzeba poznac i zaakceptowac, aby podja¢ z nimi
partnerski dialog'”’. Wedlug Stanistawa Bortnowskiego omawiane zmiany sa
nieodwracalne, a zelazna kurtyna nieufnosci wobec mediéw nie jest rozsagdna
postawa. Lekcewazenie innosci uczniéw moze spowodowac brak porozumie-
nia oraz dialogu pomiedzy nimi a nauczycielem. Warto zatem w procesie na-
uczania uwzglednic¢ istnienie multimediow'*®.

Swiadomosé i akceptacja tych zmian przez nauczyciela pozwoli nie tylko
na podjecie z uczniem partnerskiego dialogu uwzgledniajacego jego osobo-
wo$¢, doswiadczenia oraz bliski mu kontekst kulturowy'*. Pomoze takze zne-
utralizowa¢ mozliwe negatywne konsekwencje takiego sposobu percepcji.
Zwraca na to uwage Aniela Ksiazek-Szczepanikowa. Zauwaza, ze na skutek
owej nowej percepcji wspélczesny uczen moze odbiera¢ ,Swiat zmystami,
umiarkowanie poslugujac sie intelektem”, kojarzy¢ punktowo, podobnie sie
wypowiadac oraz mie¢ trudnosci z linearnoscia mysélenia i odczytywania zna-
kéw'°. Oznacza to niebezpieczenistwo regresu zdolnosci intelektualnych
ucznia, ktoéry — jak to okreslit Nicholas Carr — moze sie sta¢ ,plytkim my-
g§licielem” — powierzchownym, bezkrytycznym odbiorca. Stanistaw Bortnow-
ski opisuje to zjawisko w nastepujacy sposéb:

Kultura migawkowa niszczy sp6jng wizje $wiata, dostarcza informacji w spos6b
rozproszony, oferuje nie jedna rzecz, a wszystkie naraz. W efekcie zanika w §wiad-
omosci mtodych autonomicznosé tekstéw pisanych [...] jesli nie przeciwstawimy
sie odbiorowi hipertekstualnemu, mlodym zagrozi alogicznosé¢ i powierzchownosé
percepcji. Kultura skokowa, czyli ciggle przejécia na zasadzie skojarzeniowej od
jednego tekstu do drugiego, utrudnia skupienie i solidne, nie$pieszne studiowanie
jednego problemu. Wynikaja stad tez trudnosci w opisie, daleko posunieta nie-

146 P, Sporek, Koniec ekranowego czytelnika?, ,Polonistyka” 2010, nr 11, s. 41.
147 A. Janus-Sitarz, Przyjemno$c i odpowiedzialnosé w lekturze, s. 81-93.

148 S, Bortnowski, Jak zmienié..., s. 27-29.

149 A, Slésarz, Media w sluzbie polonisty, Krakéw 2008, s. 10.

150 A, Ksiagzek-Szczepanikowa, Szkolne..., s. 6, 49.
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zborno$¢. Trzeba wzmocni¢ my$lenie caloSciowe i systematyczne, alternatywne
wobec my$lenia rozproszonego i opartego na emocji'”'.

Lekcewazac ten aspekt oddziatywania nowoczesnych technologii na pro-
cesy poznawcze ucznia, nauczyciel zamyka sie na zrozumienie jego trudnosci
zwiazanych z przejSciem od punktowosci do myélenia i wypowiadania sie
linearnego'®. Ponadto multimedia skutecznie konkuruja z ksigzka i odbieraja
jej potencjalnych czytelnikéw, kusza tatwoscig oraz atrakcyjnoscia przekazu,
a zarazem nie wymagaja wysitku oraz pozostawiajg odbiorce w poczuciu kom-
fortu psychicznego?. Dlatego czesto nauczyciel staje takze przed wyzwaniem
odzyskania ucznia ekranowo-interaktywnego dla lektury. Anna Janus-Sitarz
przestrzega przed wykorzystywaniem w szkole literatury jako narzedzia walki
z mediami elektronicznymi traktowanymi jako ,tatwe przyjemnosci”, co po-
glebia nieche¢ do ksiazki, ktéra staje sie narzedziem represji oraz przymusu.
Namawia nauczycieli do otwartej postawy wobec mozliwosci, jakie niosa no-
woczesne technologie w propagowaniu czytelnictwa'®*. Dobrym podsumowa-
niem wyzwan, jakie stoja przed nauczycielem, sg stowa Stanistawa Bortnows-
kiego, wedlug ktérego nalezy oswoi¢ media oraz wykorzystaé¢ ich potencjat
w nauczaniu przy jednoczesnym wzmocnieniu tendencji przeciwstawnych —
rehabilitacji pisma i dyscypliny myslenia'.

Kwestia o wiele trudniejsza jest zadawane przez nauczycieli pytanie, jak
wywazy¢ proporcje miedzy humanistyka a technika. Jak racjonalnie wyko-
rzystywaé nowoczesne technologie w ksztalceniu? Jak wykorzysta¢ potencjat
cyfrowych mlodych, aby ich motywowaé¢ do nauki, dyskusji, krytycznego
i twérczego mys$lenia? Jak poméc im ksztattowaé kompetencje niezbedne do
efektywnego funkcjonowania w §wiecie mediéw? Podczas opracowywania
materiatéw dydaktycznych warto bra¢ pod uwage preferencje mtodych od-
biorcéw. Warto tez wlaczy¢ w proces ksztatcenia — tak naturalne i atrakcyjne
dla nich - cyfrowe narzedzia. Jednak zatozenie, ze wprowadzenie do szkoty
komputeré6w automatycznie poprawi jako$¢ oraz podniesie poziom naucza-
nia, okazalo sie jednym z mitéw wspélczesnej edukacji'®®. Swiadomie uzyte
technologie moga sprawi¢, ze wspélpraca nauczyciela z uczniami bedzie sku-
teczniejsza, jednak nie sa gwarantem sukcesu dydaktycznego. Najpierw nale-
zy sie skupic¢ na doborze trafnych metod nauczania, a nastepnie szuka¢ wtas-
ciwych narzedzi, ktére umozliwig ich realizacje. Jednym z elementéw tak
starannie przemyslanego modelu ksztalcenia, ktéry bedzie uwzgledniat cha-
rakter i potencjal mtodych ludzi, moze by¢ e-learning.

151 S, Bortnowski, Jak zmienié..., s. 27-28.

A. Ksigzek-Szczepanikowa, Szkolne..., s. 72.

A. Janus-Sitarz, Przyjemnosc..., s. 35.

3¢ Ibidem, s. 73, 128.

155 S, Bortnowski, Jak zmienié..., s. 27-29.

J. Morbitzer, O niektérych mitach komputerowej edukacji [w:] Media i edukacja
w globalizujqcym sie Swiecie, red. M. Sokolowski, Olsztyn 2003, www.tuo.agh.edu.pl
/Mity.pdf [dostep: 04.06.2016].
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V. Podsumowanie

* Komputer to rezultat syntezy dwdch proceséw, ktére rozpoczety sie w la-
tach 30. XIX w. — rozwoju technik obliczeniowych i nowoczesnych me-
diéw. Komputery staly sie bardziej dostepne dla masowych uzytkownikéw
w 1984 r., kiedy to na amerykanskim rynku pojawit sie komputer z interfej-
sem graficznym — Apple Macintosh. Przyczyna powstania Internetu byty
takze dwie potrzeby — konieczno$é wykorzystania potencjalu naukowego
do budowy uzbrojenia i idea wsparcia badan naukowych przez potaczone
komputery. Historia Internetu siega roku 1969, kiedy powstata uniwersy-
tecka sie¢ komputerowa — ARPANet. Obecng posta¢ Internet zawdziecza
takze prébom laczenia komputeréw w sieé¢ przez osoby prywatne. Swia-
towy zasieg zapewnitlo mu powstanie w 1990 r. WWW - sieciowego sys-
temu umozliwiajacego pobieranie informacji z kazdego komputera na
$wiecie. W powszechnej §wiadomosci Internet narodzit sie w roku 1995.

» Skutki wplywu srodowiska elektronicznego na cztowieka sa przedmiotem
licznych obserwacji oraz badan. Nowoczesne technologie z jednej strony
budzg entuzjazm i wielkie nadzieje zwiazane z wplywem cyfrowych na-
rzedzi na rozwdéj — uwolnionego z ograniczen ciala, czasu i przestrzeni —
czlowieka; nadzieje na polepszenie jakosci jego pracy, poziomu edukaciji,
rozwoju inteligencji oraz twérczosci. Z drugiej strony, nadziei towarzyszy
lek przed zagrozeniami dla sfery fizycznej cztowieka (degradacja cielesna),
dla sfery emocjonalnej (uzaleznienia, agresja), sfery poznawczej (domina-
cja pospiesznego, rozproszonego myslenia, nieuwaznego czytania i po-
wierzchownego uczenia sie, zalew bezwartoSciowych informacji, zatarcie
granicy miedzy prawdg a falszem, zanik kanonéw, przesadne zaufanie do
niepodwazalnej madro$ci maszyny), a takze sfery etycznej (swobodne po-
dejscie do kwestii praw autorskich) i praktycznej (ztodziej czasu). Zacho-
wanie réwnowagi pomiedzy technologia i czlowieczenistwem oraz §wiado-
mo$¢ ambiwalentnej natury cyfrowych narzedzi moga poméc czlowiekowi
tworczo i efektywnie funkcjonowaé w §wiecie.

* Nowoczesne technologie poszerzyly mape Swiatéw, ktére czlowiek moze
eksplorowac i zamieszkiwaé. Zmodyfikowaly tez w mniejszym lub wiek-
szym stopniu jego zycie. Zrédlo tych zmian jest — jak Internet — interak-
tywne, dwukierunkowe. W tym swoistym dialogu z technologiami
czlowiek ksztaltuje srodowisko elektroniczne, gdyz przenosi tam siebie.
Podlega takze wplywom tego §wiata wynikajacym z jego wlasciwosci oraz
z interakcji z innymi uzytkownikami sieci. Wypadkowsq tego dwubieguno-
wego procesu jest stopien zaangazowania czlowieka w to srodowisko, jego
sieciowa tozsamo$¢, postawa etyczna oraz sposoby komunikacji. Rezul-
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tatem tych interakcji moze tez by¢ zmiana funkcjonowania cztowieka w re-
alnym $wiecie.

Wiekszo$¢ polskich uczniéw taczy co najmniej jedna cecha — fakt, Zze obcu-
ja z nowoczesnymi technologiami od wczesnych lat swojego zycia, a co za
tym idzie sa z nimi oswojeni w stopniu czesto przekraczajacym umiejetno-
$cirodzicow i dziadkéw. Ta sytuacja jest jednoczeénie zagrozeniem i szan-
sa dla nauczycieli. Z jednej strony duzym wyzwaniem jest mozliwy wplyw
interaktywnych i multimodalnych technologii na percepcje mlodych ludzi
(skrétowe, skokowe, punktowe myslenie, wypowiadanie sie i trudnosci
z linearnoscia myslenia). Ponadto ich medialne zanurzenie i bieglos¢
w obsludze narzedzi informatycznych nie oznaczaja jeszcze zdolnosci do
kompetentnego poslugiwania sie nimi. Stad potrzeba przygotowania na-
uczycieli do edukacji medialnej mtodych. Z drugiej strony uwzglednienie
preferencji, doswiadczen i bliskiego uczniom kontekstu kulturowego po-
zwoli nauczycielom podjaé z nimi partnerski dialog. Powigzane z efektami
i metodami ksztalcenia celowe zastosowanie — tak naturalnych i atrakcyj-
nych dla mtodych - cyfrowych narzedzi moze pomdéc zmotywowac ucz-
niéw do nauki i dyskusji.






Rozdziat drugi
E-learning: charakterystyka




l. Definicje e-learningu

Pomimo licznych konferencji naukowych poswieconych e-learningowi, obfi-
tej literatury fachowej na ten temat, wielu wdrozen ré6znorodnych rozwigzan
tego typu na catym $wiecie oraz rozmaitych prob jego zdefiniowania trudno
znalez¢ uniwersalng, powszechnie akceptowana definicje tego zjawiska.

E-learning stat sie pojeciem pulapka, ktére moze znaczy¢ rézne rzeczy dla r6znych
ludzi. Niestety, dwie osoby mogg uzywac tego terminu i mie¢ na mysli zupelnie cos
innego'.

Powyzsze slowa Margaret Driscoll, ktéra te niejednoznacznosé uznaje za
bariere rozwoju e-learningu, mozna odnies¢ takze do sytuacji w Polsce. Obfi-
tosci interpretacji znaczenia i zakresu tego pojecia towarzyszy takze zamie-
szanie terminologiczne. Réznorodne okreslenia czesto sg uzywane dowolnie
w zaleznosci od wiedzy, specyficznych doswiadczen, potrzeb, a nawet moz-
liwosci technicznych danego uzytkownika. Ponadto nie wszystkie te terminy
sg ré6wnoznaczne — za takie mozna uznaé e-learning, e-edukacje, e-ksztatce-
nie. Niektore z nich opisuja szersze zjawiska (distance learning, ksztalcenie
zdalne, ksztalcenie na odleglosé), a niektére — wezsze (edukacja online —
w Internecie). Uchwycenie istoty e-learningu jest trudne takze ze wzgledu na
jego interdyscyplinarno$¢ — potaczenie technologii, psychologii, pedagogiki
i dydaktyk poszczegélnych dyscyplin wiedzy.

Tym ciekawsze wydaja sie wyniki badan miedzynarodowego projektu
z udziatem ekspertéw z catego Swiata. Zadaniem projektu byto stworzenie
uniwersalnej definicji e-learningu. W tym celu badacze — Albert Sangra,
Dimitrios Vlachopoulos, Nati Cabrera, przeprowadzili badanie? sktadajace sie
z dwoéch etapéw. Pierwszy z nich obejmowatl analize definicji e-learningu
zawartych w fachowej literaturze — ksiazkach, pracach naukowych, specjalis-
tycznych stronach internetowych oraz recenzowanych czasopismach. Ze
wzgledu na to, ze omawiana dziedzina ulega ciaglym zmianom, badanie
objeto teksty napisane po roku 2005. Rezultatem tych prac bylo wyréznienie
czterech kategorii definicji, ktére wskazuja wybrany aspekt e-learningu jako
kluczowy i uznaja za mniej istotne jego inne cechy. Do pierwszej kategorii na-
leza definicje akcentujace technologiczny wymiar e-learningu. W tym ujeciu
polega on na wykorzystaniu technologii w dydaktyce. Oto okreslenia repre-

' M. Driscoll, Hype Versus Reality in the Boardroom — Why e-Learning Hasn'’t Lived Up to Its
Initial Projections for Penetrating the Corporate Environment [w:] The e-Learning Handbook —
Past Promises, Present Challenges, red. S. Carliner, P. Shank, San Francisco 2008, s. 43.

> A. Sangra, D. Vlachopoulos, N. Cabrera, Building an Inclusive Definition of E-Learning:
An Approach to the Conceptual Framework, ,,The International Review of Research in Open
and Distance Learning” 2012, vol. 13, nr 2, s. 145-159.
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zentatywne dla tej grupy, ktére uzupetnitam podobnymi przyktadami z pol-
skiej literatury przedmiotu:

E-learning to wykorzystanie elektronicznych mediéw do réznych celéw dydak-
tycznych — od wspomagania nauczania w klasie do pelnego zastgpienia go przez
spotkania online’.

Wszelkie dzialania wspierajace proces uczenia sie i nauczania zdalnego, ktére wy-
korzystuja technologie teleinformatyczne’.

Mozna przyjaé, ze e-learning to nauczanie z wykorzystaniem nosnikéw elektro-
nicznych: CD-ROM-6w, platformy e-learningowej i innych’.

Druga kategoria to definicje prezentujace e-learning jako sposéb dostar-
czania wiedzy. Oto przyklady:

E-learning to dostarczanie wiedzy (w réznych formach — nauczanie, uczenie sie)
droga elektroniczng”.

Najog6lniej e-learning mozna scharakteryzowac jako kontrolowana metode prze-
kazywania wiedzy (najczesciej na odlegto$é) oparta na mediach elektronicznych’.

Do trzeciej kategorii naleza definicje skupione na komunikacyjnym
aspekcie omawianego zjawiska. W tym ujeciu e-learning to przede wszystkim
zdalna komunikacja, interakcja oraz wspdtpraca nauczycieli oraz uczniéw.

E-learning to edukacja za pomoca komputerowych systeméw komunikacyjnych
jako srodowiska komunikowania sie, wymiany informacji oraz wspoétdzialania stu-
dentéw z dydaktykami®.

E-learning — ksztalcenie w calosci oparte na komunikacji zdalnej (realizacja przewi-
dzianego cyklu tematycznego lub catego kursu wylacznie za posrednictwem In-
ternetu)’.

Nastepna kategoria, definicje skupione na edukacji, definiuje e-learning
jako nowy sposéb ksztalcenia lub pomyst na udoskonalenie istniejacego mo-
delu edukac;ji.

% S. Guri-Rosenblit, ,,Distance education” and ,.e-learning”: Not the same thing, ,Higher
Education” 2005, 49 (4), s. 467-493, cyt. za: A. Sangra, D. Vlachopoulos, N. Cabrera, Build-
ing an Inclusive..., s. 148.

* M. Hyla, Przewodnik po e-learningu, Krakéw 2005, s. 19.

® M. Plebanska, E-learning. Tajniki edukacji na odleglos¢, Warszawa 2011, s. 7.

® F.W. Li, RW. Lau, P. Dharmendran, A three-tier profiling framework for adaptive e-lear-
ning [w:] Proceedings of the 8th International Conference on Advances in Web Based Lear-
ning, Aachen 2009, cyt. za: A. Sangra, D. Vlachopoulos, N. Cabrera, Building..., s. 149.

7 A. Stecyk, ABC e-learningu. System LAMS, Warszawa 2008, s. 16.

8 S. Bermejo, Cooperative electronic learning in virtual laboratories through forums, ,,JEEE
Transactions on Education” 2005, 48 (1), s. 140-149, cyt. za: A. Sangra, D. Vlachopoulos,
N. Cabrera, Building..., s. 149.

9 J. Bednarek, E. Lubina, Ksztalcenie na odleglos¢, Warszawa 2008, s. 118.
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E-learning to wykorzystanie technologii teleinformatycznych do zwiekszenia efek-
tywnoéci (udoskonalenia) nauczania®.

E-learning to jedna z form ksztalcenia wykorzystujaca wszelkie dostepne media
elektroniczne, w tym sieci komputerowe, przekazy satelitarne, telewizyjne i radio-

11
we .

E-learning to proces ksztalcenia, realizowany za pomoca niezbednych dla jego pro-
wadzenia rozwigzan komunikacyjnych, wykorzystujacy aplikacje internetowa, po-
przez ktéra prezentowana jest tre$¢ szkolenia, i z ktérej uczestnicy korzystaja pod
opieka nauczyciela”.

Wobec takiej réznorodnosci trudno wybra¢ najtrafniejsza definicje oraz
najwazniejszg kategorie. Aby rozstrzygnac ten dylemat, na drugim etapie ba-
dania stworzono ankiete online na podstawie powyzszej klasyfikacji. Zostala
ona rozeslana do uznanych ekspertéw w dziedzinie e-learningu. W badaniu
wzielo udzial 33 respondentéw z Europy, Ameryki Pélnocnej, Ameryki Po-
ludniowej, Australii oraz Azji. 85% ekspertéw reprezentowalo srodowisko
akademickie, a 15% — sektor korporacyjny. Odpowiedzieli oni na szereg otwar-
tych i zamknietych pytan o istote badanej dziedziny. Na podstawie ich ocen
i wypowiedzi ostatecznie sformutowano nastepujaca definicje e-learningu,
ktoéra uwzglednia cztery kategorie wyréznione na pierwszym etapie badania:

E-learning to podejscie do nauczania i uczenia sie, stanowiace calosé lub czesé sto-
sowanego modelu edukacji, w ktérym wykorzystuje sie urzadzenia elektroniczne
i media jako narzedzia utatwiajace dostep do nauczania, komunikacji oraz inter-
akgcji. E-learning umozliwia przyjecie nowych sposobéw rozumienia i rozwoju edu-
kacji®.

Definicja zostata pozytywnie oceniona przez 31 z 33 ekspertéw bioracych
udzial w badaniu, co potwierdzito teze o trudnosci sformulowania jedno-
myS$lnie akceptowanej definicji. Badacze uwazaja, ze efekt ich prac moze
stanowi¢ punkt wyijécia, a takze odniesienia dla analitykéw licznych — czasem
diametralnie odmiennych — modeli e-learningu.

To ciekawa propozycja, ktéra uwzglednia r6zne punkty widzenia i wska-
zuje kluczowe elementy skutecznego e-learningu:

1) urzadzenia elektroniczne i media (technologie informacyjno-komuni-

kacyjne — TIK),

2) dostep do tresci nauczania,

3) komunikacje lub interakcje z nauczycielem, grupa badz elektronicznym

srodowiskiem nauczania.

1 R.A. Ellis, P. Ginns, L. Piggott, E-learning in higher education: Some key aspects and their
relationship to approaches to study, ,,Higher Education Research & Development” 2009, 28 (3),
s. 304, http://www.informaworld.com/10.1080/07294360902839909 [dostep: 04.06.2016].
1 S. Szabtowski, E-learning dla nauczycieli, Rzeszé6w 2009, s. 12.

2 R. Lorens, Nowe technologie w edukacji, Warszawa, Bielsko-Biata 2011, s. 9.

'3 A. Sangra, D. Vlachopoulos, N. Cabrera, Building..., s. 152.
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Ponadto w tym ujeciu e-learning jest specyficzng forma ksztalcenia, a nie
nauczaniem tradycyjnym realizowanym za pomoca nowoczesnych technolo-
gii. Warto te definicje uzupetnic¢ o stwierdzenie, ze ta nowa forma ksztatcenia
wymaga zastosowania przez nauczycieli specyficznych dla niej metod.

Technologie Tresci nauczania

Komunikacja, interakcja Metodyka

Rysunek 2. Cechy dystynktywne e-learningu

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie A. Sangra, D. Vlachopoulos, N. Cabrera, Building an Inclu-
sive Definition of E-Learning: An Approach to the Conceptual Framework, ,, The International
Review of Research in Open and Distance Learning” 2012, vol. 13, nr 2, s. 152.

Definicja odchodzi od potocznego rozumienia e-learningu, zgodnie z kt6-
rym jego cecha dystynktywna sa przede wszystkim technologie — zastosowa-
nie komputera i Internetu w nauczaniu'®. Uwage zwraca takze brak chocby
wzmianki o tym, zZe jest to rodzaj nauczania na odlegto$é, cho¢ kryterium
interakcji i komunikacji za pomoca technologii moze to sugerowaé. Jedno-
cze$nie definicja nie narzuca nauczycielom sztywnych ram, do ktérych
musieliby dostosowywac swoje dziatania. Uwage zwraca szerokie ujecie kwe-
stii narzedzi — zapewne ze wzgledu na szybki rozwéj technologii badacze nie
chcieli ograniczac¢ ich listy. Jest to takze sygnat, Ze e-learning to nie konkretne
narzedzie czy technologia, ale sposéb osiggania celéw dydaktycznych za po-
moca najlepszej w danej sytuacji technologii. Tak szerokie ujecie kwestii na-
rzedzi moze by¢ tez pewnym niebezpieczenstwem. Zgodnie z ta definicja
e-learning to na przyklad takze nauczanie za pomoca tradycyjnej telewizji
oraz radia, co rzadko jest nazywane e-learningiem.

Mozna sie spodziewa¢, ze dyskusja na temat istoty e-learningu bedzie kon-
tynuowana. Jest to bowiem dziedzina, ktéra dynamicznie sie rozwija, nie-
ustannie zmieniajac swoje oblicze. Prawdopodobnie jeszcze przez dtugi czas —
wraz z rozwojem spoleczenistw i technologii — rozumienie tego pojecia bedzie
ewoluowac. Nie jest wykluczone, ze w praktyce ten termin zostanie zastapio-
ny przez szereg innych bardziej szczegétowych okreslen — takich jak online
learning, mobile learning czy v-learning. W niniejszej ksiazce opisuje je jako
rézne obszary e-learningu, ktéry jest dla nich kategorig nadrzedna. Przed-
stawiam ksztalcenie za pomoca nowoczesnych technologii informacyjno-
-komunikacyjnych (komputera, Internetu, urzadzen przenosnych), realizowane
zdalnie lub w ruchu z wylgczeniem tradycyjnego radia i telewizji czy narzedzi

* G. Penkowska, Meandry e-learningu, Warszawa 2010, s. 29; Wikipedia, E-learning,
https://pl.wikipedia.org/wiki/E-learning [dostep: 04.06.2016].
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wykorzystywanych w klasie, takich jak tablice multimedialne i rzutniki.
Zgodnie z przedstawiona definicjg e-learningu kazda z technologii rozpatruje
pod katem 4 kategorii decydujacych o jej efektywnosci dydaktycznej — specy-
fika danej technologii, opracowanie tresci nauczania, metody pracy z narze-
dziem oraz mozliwosci komunikacji lub interakcji z nauczycielem, grupa
badz elektronicznym Srodowiskiem nauczania. Dlatego proponuje nastepu-
jaca definicje e-learningu:
E-learning to forma nauczania i uczenia sie, stanowigca catos¢ lub czes¢ stosowa-
nego modelu edukacji, w ktérej wykorzystuje sie nowoczesne technologie infor-
macyjno-komunikacyjne — TIK (np. komputer, Internet, urzadzenia przenoséne) —
jako narzedzia ulatwiajace komunikacje, interakcje oraz zdalny dostep do $ro-
dowiska i tresci nauczania. E-learning umozliwia przyjecie nowych sposobow
(a w tym metod) rozumienia i rozwoju edukacji.



Il. Rola technologii w edukacji

W jakim stopniu nowoczesne technologie moga poméc czlowiekowi w zdo-
bywaniu wiedzy i umiejetnosci? Czy powinni$émy zmierzaé do urzeczywist-
nienia $mialych pomystéw pisarzy i scenarzystéw science fiction? A bywaja
one rzeczywiscie rewolucyjne. Oto tytutowy bohater filmu nakreconego we-
dtug opowiadania Williama Gibsona — Johnny Mnemonic'® (grany przez Keanu
Reevesa), dzieki specjalnemu implantowi pamieci w mézgu moze szybko
»zaladowa¢” (zapamietad) ogromna ilos¢ danych. Z kolei Doug Quaid (grany
przez Arnolda Schwarzeneggera), gtéwna posta¢ filmu Pamiec¢ absolutna®®,
inspirowanego opowiadaniem Philipa K. Dicka pt. Przypomnimy to panu hur-
towo, chcac zwiedzi¢ Marsa, zamiast planowaé podréz, udaje sie do jednego
z wielu punktéw wszczepiania realistycznych wspomnien z wycieczki. Kto-
potéw z opanowaniem w kilka sekund umiejetnosci pilotazu helikoptera nie
ma Trinity (w tej roli Carrie-Anne Moss), bohaterka wspomnianego juz filmu
rodzenstwa Wachowski — Matrix. Wystarczy tylko, ze kolega Trinity predko
wgra te umiejetnos$¢ do jej mézgu za pomoca komputera. By¢ moze wizje te
kiedys zostang zrealizowane dzieki wynalazkom przyszlosci. Podobne po-
mysly moga wyznaczac¢ horyzont ludzkich oczekiwan wobec dydaktycznego
wykorzystania technologii. Szczeg6lnie necaca wydaje sie by¢ obietnica na-
uki bez wysitku — szybkiej i bezstresowej, odbywajacej sie niemalze bez
udzialu §wiadomosci. Do takich uproszczonych wyobrazen odwotywali sie —
inadal czasem to robia — specjaliéci od marketingu, promujac idee zastosowa-
nia nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych w edukacji.
Jednak z czasem hasla te staly sie coraz mniej nosne i przekonywajace. Naleza
one do mitéw edukacji wspieranej komputerowo, ktére skatalogowat i scha-
rakteryzowat Janusz Morbitzer (tab. 1).

% Johnny Mnemonic, rez. R. Longo, Kanada, USA 1995.
'8 Pamiec absolutna (Total Recall), rez. P. Verhoeven, USA 1990.
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Tabela 1. Mity edukacji wspomaganej komputerowo

Mit

Fakt

1. Zastosowanie komputera
w edukacji zmniejsza
naklad pracy nauczyciela

Dobry, zaangazowany nauczyciel musi zwiekszy¢ naktad

pracy. Oznacza to dla niego dodatkowa aktywnosé

w nastepujacych obszarach:

1. metodyka i informatyka — nieustanne doksztatcanie sie
ze wzgledu na bardzo bogate mozliwosci komputera
i dynamiczny rozwéj nowych technologii,
modyfikowanie warsztatu metodycznego, poszukiwanie
oprogramowania i zapoznawanie sie z nim,
wyszukiwanie oraz weryfikowanie adreséw
internetowych itd.,

2. prace koncepcyjne — opracowywanie procesu
dydaktycznego i przygotowywanie materialow
edukacyjnych,

3. prace organizacyjne — uzyskanie dostepu do sprzetu,
konieczno$¢ jego zainstalowania itp.

2. Wprowadzenie
komputera do szkoly
podnosi poziom ksztalcenia

Samo pojawienie sie komputera w szkole nie poprawi
jakosci ksztalcenia. Nalezy w pelni zintegrowac narzedzia
z procesem dydaktycznym, tzn. podporzadkowaé prace

z komputerem celom i treSciom ksztalcenia. Trzeba takze
przygotowac do tego nauczycieli pod wzgledem
metodycznym i merytorycznym

3. Multimedia przyczyniaja
si¢ do sukcesu
edukacyjnego

Multimedia stosowane w racjonalny sposéb sg znakomita
pomoca dydaktyczna. Powinny jednak jedynie
wspomagac¢ dobra, oparta na dialogu dydaktyke.
Wprawdzie obraz syntetyzuje i unaocznia informacje, ale
nie wszystkiego mozna nauczy¢ za jego pomoca. Widziec¢
nie oznacza rozumie¢, a poznanie poprzez pojecia jest
glebsze — sigga znacznie dalej niz to, co widzialne

4. Internet jest
nieograniczonym zrédiem
wiedzy, bezposrednio
przydatnej w edukacji

Wiedza to co$ znacznie wiecej niz informacja, mgdro$é

za$ jest pojeciem nadrzednym wobec wiedzy. Internet

daje dostep do olbrzymich zbioréw informacyjnych. Nie

moze to jednak prowadzi¢ do zaniedbywania tego, co

w dydaktyce najistotniejsze: refleksyjnego przeksztatcania

wyselekcjonowanych informacji w wiedze, a péZniej

w madros¢.

W zwiazku z tym zagrozenia zwigzane z edukacyjnym

wykorzystaniem Internetu i multimediéw to:

— elektroniczny encyklopedyzm,

- zalew danych, ktére nalezy zweryfikowac i poddac
krytycznej ocenie

5. W edukacji wspieranej
komputerowo nauczyciel
nie odgrywa przewodniej
roli

Rola nauczyciela ulega przemianie. Jednak nie oznacza to
utraty przewodniej roli. Nauczyciel staje sie inspiratorem,
naukowym opiekunem, a takze posrednikiem pomiedzy
$wiatem medialnym a §wiatem realnym i przewodnikiem
ucznia po coraz bardziej skomplikowanych,
hipermedialnych strukturach informacyjnych

6. Edukacja na odleglosé
moze w pelni zastapié
tradycyjna szkote

Zdalne nauczanie nie jest konkurencjg dla nauczania

w klasie. Bezposredni kontakt i dialog nauczyciela

z uczniami jest kluczowy dla edukacji zorientowanej na
madro$é, wartosci, wyobraznie i humanizm
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Mit Fakt

7. Komputer jest Niedo$wiadczone dziecko nie potrafi wlasciwie
najlepszym prezentem dla | wykorzysta¢ bogatych mozliwosci dydaktycznych
dziecka, gdyz przyspiesza |komputera. Ponadto czasochlonna praca z tym

i ulatwia jego rozwoj urzadzeniem moze sie sta¢ przyczyna zaniedban w nauce
intelektualny, pomagajac | innych przedmiotéw i w rozwoju fizycznym. Dziecko

w osiaganiu sukcesow powinno sie rozwija¢ holistycznie (harmonijny rozwoj

W nauce wszystkich sfer osobowosci: intelektualnej, fizycznej,

emocjonalnej i duchowej). Te réwnowage narusza
nieracjonalnie uzywany komputer. Dla dziecka wazne jest
poznawanie §wiata w bezposrednim kontakcie z natura,
dzietem sztuki, a nie tylko poprzez ich medialne
substytuty

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie J. Morbitzer, O niektérych mitach edukacji wspieranej kom-
puterowo, ,,Konspekt” 2002/2003, nr 12, http://www.wsp.krakow.pl/konspekt/13/morbit13.html
[dostep: 09.02.2013]; J. Morbitzer, O niektérych mitach komputerowej edukacji [w:] Media
i edukacja w globalizujqcym si¢ swiecie, red. M. Sokolowski, Olsztyn 2003, www.tuo.agh.
edu.pl/Mity.pdf [dostep: 04.06.2016].

Jak zauwaza Morbitzer, powyzsze mity maja pozanaukowy charakter
i przyczyniaja sie do utrwalania blednych stereotypéw.

Obietnice, nadzieje, obawy, spory, kontrowersje i dyskusje zwiazane z po-
jawieniem sie nowych technologii wydajg sie by¢ kontynuacja wielowieko-
wych rozwazan na temat roli mediéw w dazeniu czlowieka do wiedzy i mad-
rosci. Dlatego z odleglej przysztosci przeniesmy sie do starozytnodci, aby
przywolaé fragment napisanego wéwczas przez Platona dialogu pt. Fajdros.
Jego bohater, Sokrates, opowiada Fajdrosowi podanie o bogu Teucie, ktéry
prezentowatl krélowi Egiptu, Tamuzowi, swoje wynalazki. Kiedy méwit o li-
terach, zachwalal je jako ,lekarstwo na pamie¢ i madro$¢”. Jednak nie przeko-
nat Tamuza, ktéry odpowiedzial mu w nastepujacy sposib:

Teucie, mistrzu najdoskonalszy; jeden potrafi ptodzi¢ to, co do sztuki nalezy, a dru-
gi potrafi oceni¢, na co sie to moze przydac i w czym zaszkodzi¢ tym, ktorzy sie ze-
chca dana sztuka postugiwaé. Tak tez i teraz: Ty jeste$ ojcem liter; zatem przez dob-
re serce dla nich przypisales im warto$¢ wprost przeciwna tej, ktéra one posiadaja
naprawde. Ten wynalazek niepamie¢ w duszach ludzkich posieje, bo czltowiek,
ktoéry sie tego wyuczy, przestanie ¢wiczy¢ pamieé; zaufa pismu i bedzie sobie przy-
pominat wszystko z zewnatrz, ze znakéw obcych jego istocie, a nie z wtasnego wne-
trza, z siebie samego. Wiec to nie jest lekarstwo na pamieé, tylko $rodek na przy-
pominanie sobie. Uczniom swoim dasz tylko pozér madrosci, a nie madrosé
prawdziwg. Posieda bowiem wielkie oczytanie bez nauki i bedzie sie im zdawato,
ze wiele umieja, a po wiekszej czeséci nie beda umieli nic i tylko obcowaé z nimi
bedzie trudno; to beda medrcy z pozoru, a nie ludzie madrzy naprawde”.

Ten czesto przywolywany przez analitykéw mediéw fragment dialogu Pla-
tona doczekal sie wielu interpretacji. Wedtug Neila Postmana krél Tamuz
moze nauczy¢ nas madrego i ostroznego myslenia o spoleczenstwie techno-
logicznym. Nie mozna bowiem ufa¢ obietnicom ttumu gorliwych Teutéw —

7 Platon, Fajdros, thum. W. Witwicki, Kety 2002, s. 92.
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»technofili”, ,jednookich prorokéw”, ktérzy widza tylko pozytywne aspekty
nowych technologii, ale nie sa w stanie przewidzie¢ negatywnych skutkow
ich zastosowania. ,Kazda technologia jest zarazem cigzarem i blogostawien-
stwem; nie albo-albo, lecz tym i tym jednoczesnie”® — podkresla Postman.
Dlatego zauwaza takze, ze gdyby Tamuz byl rzeczywiscie przenikliwy, to
przewidzialby, jaka potege oferuje cztowiekowi umiejetnosé pisania. Marshall
McLuhan réwniez sugeruje, ze Platon nie docenit wielkiej roli nowego me-
dium. Grecki filozof nie zdawal sobie bowiem sprawy, w jakim stopniu pismo
zmienito wrazliwos¢ Grekéw i jaka wage dla ich umystowosci mialo przejécie
od oralnej kultury plemiennej do liniowej, logicznej kultury pisma'. Z kolei
Paul Levinson wskazuje, ze gdyby Platon postuchat Sokratesa i niczego o nim
nie napisal, to nigdy by$my nie poznali idei owego przeciwnika pisma®. Z tej
interesujgcej dyskusji z Platonem mozna wyciggna¢ wnioski dotyczace row-
niez e-learningu. Aby by¢ efektywnym nauczycielem, nalezy zaré6wno postu-
cha¢ wspotczesnych Tamuzéw, jak i Teutéw. Z jednej strony samo zastosowa-
nie w nauczaniu nowych technologii nie sprawi, ze uczniowie bede
automatycznie madrzejsi, a ich zdolnoéé¢ zapamietywania i rozumienia sa-
moczynnie wzro$nie. Z drugiej — nie mozna lekcewazy¢ edukacyjnych moz-
liwoéci cyfrowych narzedzi oraz ich wplywu na umystowosé czltowieka.
Nowoczesne technologie — podobnie jak kazde medium wykorzystywane
w nauczaniu — moga by¢ dla nauczyciela szansg i zagrozeniem. Majg bowiem
swoje mozliwosci i ograniczenia. Wielowiekowa dyskusja z Platonem oraz
plynace z niej wnioski sg bliskie koncepcji gtoszonej przez amerykarska firme
badawczg — Gartner Inc., ktéra w cyklu zycia kazdej technologii wyréznia piec¢
etapow:

1) Pojawienie sie technologii na rynku (ang. technology trigger) — to obiet-
nica potencjalnego przetomu technologicznego. Demonstracje poten-
cjalnych zastosowan oraz zainteresowanie mediéw powoduja, ze pro-
dukt jest w centrum uwagi.

2) Szczyt oczekiwan (ang. peak of inflated expectations) — zainteresowanie
nowinka powoduje pierwsze préby jej wdrozen. Wiele z nich to sukce-
sy, jednak czesé¢ koniczy sie porazka.

3) Dno rozczarowan (ang. trough of disillusionment) — zainteresowanie
technologia spada w miare zanikajacej liczby uzytkownikéw. Aby prze-
trwaé, technologia musi ewoluowac¢ zgodnie z potrzebami swoich od-
biorcéw.

4) Stopniowe o$wiecenie (ang. slope of enlightenment) — przyklady za-
sadnego i korzystnego zastosowania technologii powoduja, Ze ich moz-
liwosci zna wieksze grono uzytkownikéw.

8 N. Postman, Technopol..., s. 16-17.
19 H.M. McLuhan, Zrozumie¢ media..., s. 169.
20 P. Levinson, Miekkie ostrze..., s. 48.
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5) Réwnina produktywnosci (ang. plateau of productivity) — mozliwosci
i ograniczenia technologii zostaly zidentyfikowane. Dojrzale i dosto-
sowane do oczekiwan odbiorcéw narzedzie zaczyna by¢ szeroko sto-
sowane®'.
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Rysunek 3. Cykl zycia nowej technologii (ang. Hype Cycle) firmy Gartner

Zrédlo: Interpreting Technology Hype, http://www.gartner.com/technology/research/methodologies/
hype-cycle.jsp [dostep: 04.06.2016].

Po poczatkowej ekscytacji obietnicami nowego narzedzia oraz po okresie
gorzkich rozczarowan efektami jego zastosowania przychodzi refleksja, a tak-
ze rozpoznanie uzyteczno$ci danej technologii (lub jej odrzucenie). To pro-
wadzi nauczycieli w strone §wiadomego i dojrzatego stosowania cyfrowych
narzedzi, ktore nie beda powodowaty rewolucyjnych, radykalnych zmian, ale
stang sie elementem edukacyjnej codziennosci.

Nalezy zaznaczy¢, ze nowoczesne technologie sa nieodtacznym elemen-
tem e-learningu, ktéry przeciez sie narodzil i ciagle sie wraz z nimi zmienia.
Nie mozna takze pomina¢ tego aspektu, cho¢by ze wzgledu na fakt, ze ,,prze-
kaznik jest przekazem”, a zatem ma wplyw na prezentowana tres¢ oraz proces
dydaktyczny, sposoby wspélpracy i komunikacji, czyli na trzy pozostale ce-
chy dystynktywne e-learningu. Dlatego trzeba starannie wybra¢ oraz dobrze
poznac stosowane w nauczaniu technologie. Niemniej, jak podkreéla Grazyna
Penkowska:

Technologia nie jest celem, ale srodkiem ksztalcenia. Zamieszanie wokét technolo-

gii w e-learningu poglebiaja entuzjasci, ktérzy sadza, iz wprowadzenie ksztalcenia

2 Interpreting Technology Hype, http://www.gartner.com/technology/research/methodolo-
gies/hype-cycle.jsp [dostep: 04.06.2016].
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zdalnego mozna sprowadzi¢ do dobrych komputeréw, oprogramowania i zatrud-
nienia informatykéw lub ewentualnie przedstawicieli dziedzin pokrewnych,
takich jak: projektanci stron internetowych, graficy, specjalisci audio-wideo, lekto-
rzy, twércy SCORM®, administratorzy kurséw i platform itp.”.

Takie myS$lenie sprawia, Ze nieustannie toczy sie naukowa debata nad tym,
czy wykorzystanie konkretnej technologii w procesie ksztalcenia poprawia
jego jakosé. Doswiadczenia pokazaty, ze nie wybrane narzedzie, ale umiejetne
jego wykorzystanie, jako§¢ opracowania procesu dydaktycznego i treéci na-
uczania decyduja o wiekszej efektywnosci ksztatcenia*®. Skupienie sie tylko
na technologii, zbytnia ufno$¢ w mozliwosci maszyny z pominieciem pozo-
statych trzech elementéw e-learningu (w tym czynnika humanistycznego)
moga prowadzi¢ do edukacyjnych niepowodzen, nawet przy zastosowaniu
najdoskonalszych narzedzi. Problem ten sygnalizujg takZe twércy wspomnia-
nych filméw science fiction, poniewaz umysly ich bohateréw buntuja sie po
zbyt inwazyjnym i mechanicznym kontakcie z maszyna. Potwierdza to cyto-
wana definicja e-learningu, stworzona na bazie do§wiadczen i wiedzy eks-
pertéw. Dobrym podsumowaniem tego zagadnienia sg stowa Stanislawa
Szablowskiego:

Doceniajac istotna role technologii jako waznego elementu e-learningu, nalezy pa-
mietaé, ze jest ona jedynie $rodkiem do celu [...]. E-learning pomimo $cistego
zwigzku z technikg jest przede wszystkim zorientowany pedagogicznie — na
ksztalcenie i rozwdj uczniéw. Wymiar pedagogiczny e-learningu wiaze sie z odpo-
wiedzig na pytanie: jak efektywnie ksztalci¢ z wykorzystaniem najnowszych tech-
nologii informatycznych®.

22 SCORM (Sharable Content Object Reference Model) — najbardziej kompleksowa w chwili
obecnej specyfikacja obejmujaca wiekszoé¢ aspektéw tworzenia kursu e-learning oraz jego
komunikowania z systemami informatycznymi”. M. Hyla, Przewodnik po..., s. 345.

» G. Penkowska, Meandry..., s. 41.

2 T. Anderson, Introduction [w:] The Theory and Practice of Online Learning, red. T. Ander-
son, Kanada 2008, s. 15.

» S. Szablowski, E-learning..., s. 14.



lll. Rodowédd, mozliwosci i ograniczenia
e-learningu

Pojecia nauczanie na odlegtos¢ (ang. distance learning) i e-learning sg niekie-
dy traktowane jak synonimy i stosowane wymiennie. Dzieje sie tak z co naj-
mniej dwéch powodéw. Po pierwsze polski termin wydaje sie by¢ dobra alter-
natywa dla obco brzmiacego anglojezycznego wyrazenia. Po drugie e-learning
jest obecnie najpopularniejszg i zarazem najnowoczes$niejsza odmiang zdal-
nego nauczania. Jednak termin nauczanie na odleglo$¢ ma szerszy zakres
(rys. 3) — oznacza metode ksztalcenia z wykorzystaniem wszelkich srodkéw
(poczty, radia, telewizji, komputera, Internetu) w warunkach, gdy nauczyciele
i uczniowie sg od siebie oddaleni. Natomiast w e-learningu stosowane sa no-
woczesne technologie informacyjno-komunikacyjne (np. komputer, Internet,
urzadzenia przenos$ne).

/ Uczenie sie i nauczanie \

[ Uczenie sie i nauczanie na odlegtoéé\
(distance learning)

Uczenie si¢ i nauczanie wspierane przez TIK
(e-learning), np.:
* komputer (computer-based learning),
« Internet (web-based learning, online learning),
« urzadzenie przenos$ne — telefon komérkowy,
odtwarzacz MP3 (mobile learning)

N S %

Rysunek 4. E-learning a inne formy nauczania

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie S. Szablowski, E-learning dla nauczycieli, Rzesz6w 2009,
s. 14; M. Hyla, Przewodnik po e-learningu, Krakéw 2005, s. 24.

Nauczanie na odleglos¢ ma bardzo dluga tradycje. Niektérzy badacze
twierdza, ze juz dwa tysigce lat temu bylo realizowane za pomoca listéw
i pism — czego przykladem sa Listy Apostolskie. Wedlug innych badaczy for-
malne i systemowe ksztalcenie na odleglo$é rozpoczelo sie 300 lat temu®. Za
jego poczatek uznaje sie zazwyczaj date 20 marca 1728 r., kiedy to Caleb Phi-
lipps zamiescil w ,, The Boston Gazette” ogloszenie prasowe o nauczaniu
korespondencyjnym w zakresie stenografii. W Polsce pierwsza oferta naucza-
nia na odleglo$¢ pojawita sie w 1776 r. Uniwersytet Krakowski prébowat

% 1J. Czarkowski, E-learning dla doroslych, Warszawa 2012, s. 59-60.
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wowczas ksztalci¢ w ten sposéb rzemies§lnikéw?”. Powstanie i rozkwit naucza-
nia na odleglo$¢ wiaze sie z rozwojem mediéw oraz ich stopniowym zasto-
sowaniem w edukacji, co prezentuje podana tabela (tab. 2).

Tabela 2. Zastosowanie technologii w edukacji

Technologia Edukacyjne wykorzystanie Obecnosé¢ w edukacji

1. Pismo, druk Nauczanie Od poczatkéw XVIIT w.
korespondencyjne

2. Film Filmy instruktazowe 0Od poczatkow XX w.

3. Radio Nauczanie za pomoca radia |Lata 20. XX w.
— transmisje radiowe

4. Telewizja Nauczanie za pomoca Lata 40. XX w.
telewizji — kursy telewizyjne

5. Komputer Nauczanie wspomagane Od poczatkow lat 50. XX w.
komputerem - kursy
komputerowe

z wykorzystaniem technik
multimedialnych

6. Internet Dostep do multimediéw, Od poczatkow lat 90. XX w.
nauczanie i uczenie sie
online

7. Narzedzia mobilne Dostep do multimediéw, 0Od poczatkow XXI w.
(telefon komérkowy, nauczanie i uczenie sie za
palmtop, tablet, laptop, pomoca narzedzi mobilnych
odtwarzacz MP3 itp.)

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie J. Bednarek, E. Lubina, Ksztalcenie na odleglos¢, Warszawa
2008, s. 23-29; G. Penkowska, Meandry e-learningu, Warszawa 2010, s. 14-17.

Dzis wszystkie wymienione w powyzszej tabeli technologie sa wykorzy-
stywane w edukacji, a czasem, zgodnie z dydaktycznymi potrzebami, faczone.
W e-learningu stosuje sie narzedzia wymienione w punktach 5-7. Cho¢ dzieki
multimedialno$ci komputera — umozliwiajacego np. odbiér internetowego ra-
dia i telewizji — nauczyciel moze wtaczy¢ do procesu nauczania takze inne na-
rzedzia wymienione w omawianej tabeli.

E-learning jest stosunkowo mloda forma ksztalcenia. Mozna go uznaé za
nowg (nastepng) generacje nauczania na odleglosé. Jednak warto zaznaczy¢,
ze niejednokrotnie to nie dystans dzielacy nauczyciela i uczniéw decyduje
o wyborze tej formy nauczania, ale wigksza efektywnosé, atrakcyjnosé
ksztalcenia za pomoca nowoczesnych technologii oraz ich unikatowe moz-
liwosci. Swiadomosé mozliwoéci i ograniczeri e-learningu jest niezwykle
istotna zaréwno na etapie podejmowania decyzji o wlgczeniu go do procesu
nauczania, jak i podczas opracowywania strategii e-ksztatcenia. Pozwala prze-
ciwdziata¢ nieprawidlowoéciom zwigzanym z zastosowaniem cyfrowych

7 S. Szabtowski, E-learning..., s. 19.
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narzedzi*® oraz wybrac z szerokiej palety mozliwosci takie formy e-learningu,
ktére pomoga nauczycielowi osiagna¢ zatozone cele dydaktyczne.
Do zalet e-learningu zalicza sie miedzy innymi:

elastycznos¢ i wygode — mozliwo$¢ dostosowania czasu, miejsca i tem-
pa nauki do potrzeb ucznia,

indywidualizacje nauczania — dostosowanie materialéw do potrzeb
ucznia zgodnie z zasada 3] (skrét od ang.: Just for me — wiedza wlasnie
dla mnie, Just in time — na czas, Just enough — tyle, ile potrzebuje®),
szybki dostep do obfitych zasobéw wiedzy,

wzbogacanie form i metod ksztalcenia,

mozliwosé szerokiej wspolpracy oraz tworzenia spolecznoéci uczacych

sie.

Oto negatywne aspekty e-learningu, ktére moga tez stanowi¢ bariery przy
jego upowszechnianiu:

technologiczne i finansowe — konieczno$¢ posiadania odpowiedniego
sprzetu oraz oprogramowania, a takze koszty opracowania kurséw
e-learningowych,

psychologiczne — nieumiejetno$é zmiany sposobu uczenia sie, niecheé
uczniéw do pracy z urzadzeniem elektronicznym i brak bezposredniego
kontaktu z nauczycielem. Uczniowie muszg mie¢ silng motywacje do
nauki i sami siebie dyscyplinowac. Stad duzy odsetek 0séb, ktére rezyg-
nuja z rozpoczetych kurséw e-learningowych,

dydaktyczne — niedostateczne przygotowanie metodyczne nauczycieli
do nauczania za pomoca nowoczesnych technologii. Czesto niska ja-
kos¢ materialéw dydaktycznych,

legislacyjne — niejednoznaczne regulacje prawne dotyczace funkcjo-
nowania e-learningu w polskich jednostkach edukacyjnych,
systemowe — na gruncie polskim niedostateczne rozwigzania systemo-
we, ktore wskazywalyby strategie wlaczania nowoczesnych technologii
do procesu nauczania.

%8 M. Hyla, Przewodnik po..., s. 25-27.
* Ibidem, s. 32-33.
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Zaréwno w nauczaniu tradycyjnym, jak i w e-learningu dwa najwazniejsze
elementy procesu dydaktycznego pozostaja bez zmian — nauczyciel oraz uczen.
Jednak e-edukacja stosuje odmienne kanaly komunikacji oraz mechanizmy
ksztalcenia®®. Spore zréznicowanie technologii e-learningowych (wspomnia-
nych kanaléw przekazu) oraz zwigzany z tym rozwdéj rozmaitych mecha-
nizméw nauczania spowodowaly rozkwit nowej — czasem obco brzmiacej —
terminologii. Zaréwno praktycy, jak i teoretycy méwig o ré6znorodnych mode-
lach, typach, formach, czy rodzajach e-learningu. Niestety slowa te sa uzy-
wane dos$¢ dowolnie. To co dla jednego specjalisty jest modelem, inny ekspert
nazywa forma czy rodzajem. Ewoluujaca terminologia e-learningowa niewat-
pliwie wymaga uporzadkowania, co stanowi wieksze wyzwanie niz uzyskanie
konsensusu w sprawie definicji e-learningu. Ogolnie rzecz ujmujac, w e-lear-
ningu wyrézniamy modele (formy, typy, rodzaje) nauczania, ktére sa klasy-
fikowane ze wzgledu na nastepujace czynniki:

1) system ksztalcenia i obszary zastosowania,

2) iloé¢ dostarczanego zdalnie materiatu nauczania,

3) spos6b uczestnictwa w nauczaniu,

4) tryb dostepu do srodowiska nauczania,
) czas dostepu do srodowiska nauczania,
)
)
)

ol

6) kontrola (monitoring) procesu nauczania,

7) sposéb zaangazowania uczniéw,

8) funkcja cyfrowych materiatéw w procesie nauczania,

9) technologie nauczania.

Poszczegblne modele (formy, typy, rodzaje) nauczania sa taczone ze sobg
zgodnie z potrzebami dydaktycznymi jednostek edukacyjnych, nauczycieli,
uczniéw oraz ich mozliwosciami technologicznymi czy finansowymi. Kombi-
nacje tych form tworza zatem indywidualne, czasem unikatowe rozwigzania —
konkretne wdrozenia e-learningu. Oto szczegélowy podziat form e-edukacji
wedlug przedstawionych kryteriéw:

1. Podziat ze wzgledu na system ksztatcenia i obszary
zastosowania

E-learning jest wykorzystywany w nastepujacych systemach ksztatcenia (rys. 5):
e formalnym,
* nieformalnym,
* incydentalnym (pozaformalnym).

30 Ibidem, s. 38.
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Ksztatcenie

H Formalne H ‘ Nieformalne H Incydentalne

K E-learning \

Ksztalcenie organizowane przez instytucje:

* szkota,

* uniwersytet,
* urzad,

« firma itp.

Ksztatcenie indywidualne, samoksztatcenie

o =

Rysunek 5. Podziat e-learningu ze wzgledu na system ksztalcenia i obszar zastosowania

Zrédto: opracowanie wlasne.

Ksztalcenie formalne jest prowadzone przez instytucje — szkoty lub uczel-
nie. W tym wypadku e-learning jest elementem systemu ksztalcenia opartego
na stalych pod wzgledem czasu i tresci formach nauki, takich jak klasy, stop-
nie, programy, podreczniki®'. Ksztatcenie nieformalne (ang. nonformal educa-
tion) to z kolei §wiadoma i zorganizowana dzialalnos¢ ksztatcaco-wycho-
wujaca, ktéra funkcjonuje poza ustanowionym formalnym systemem
o$wiatowym. Mozna do niego zaliczy¢ wszelkiego rodzaju kursy e-learningo-
we czy warsztaty, ktére umozliwiajg okreslonej grupie uczestnikéw osiagnie-
cie zalozonych cel6w nauczania®*. W ksztalceniu incydentalnym (ang. infor-
mal education) — zwanym takze pozaformalnym — nowoczesne technologie sa
czeScig trwajacego przez cale Zycie, niezorganizowanego i niesystematyczne-
go procesu nabywania przez kazdego czlowieka wiadomosci, sprawnosci,
przekonan i postaw na podstawie codziennego do§wiadczenia oraz wplywow
wychowawczych otoczenia — takze zaposredniczonego przez technologie®.
R6znego rodzaju portale, strony internetowe, fora dyskusyjne czy nieformalne
grupy zainteresowan pozwalaja swoim uzytkownikom na samodzielne po-
szukiwanie wiedzy oraz dzielenie sie nig. Tu edukacja ma charakter autote-
liczny, jest niesystematyczna, a jej efekty nie sa potwierdzone formalnie.

Ponadto w ramach powyzszych systemoéw e-learning jest stosowany wr:

1) ksztatceniu indywidualnym, samoksztatceniu,

2) ksztalceniu organizowanym przez:

a. organizacje i przedsiebiorstwa (e-learning korporacyjny),
b. szkolnictwo:

81 W. Okon, Stownik pedagogiczny, Warszawa 1984, s. 147.
%2 Ibidem, s. 148.
3 Ibidem, s. 147.
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* e-learning akademicki,
* e-learning szkolny, ktéry — jak pisze Grazyna Penkowska — ,,jest
w fazie poczatkowej w Polsce i pilnie potrzebuje wiedzy o tej for-
mie ksztalcenia. Potrzebuje zaréwno podstaw teoretycznych, jak
i praktycznych rozwiazan pracy z uczniem w sieci”,
c. sektor publiczny (administracja rzgdowa i samorzadowa)®.

2. Podziat ze wzgledu na ilos¢ materiatu nauczania
dostarczanego zdalnie

W e-learningu wiekszo$¢ lub cato§¢ materiatu nauczania jest przekazywana
zdalnie. Jednak — w zaleznosci od potrzeb dydaktycznych — nowoczesne tech-
nologie moga by¢ wlaczone do procesu ksztalcenia w réznym stopniu. Pozwa-
la na to blended learning (b-learning) — nazywane takze nauczaniem komple-
mentarnym, mieszanym lub hybrydowym — ktére polega na organizacji zajec¢
zar6wno w klasie (,,twarzg w twarz”), jak i za pomoca technologii. Zdalne ma-
terialy mogg stanowi¢ obligatoryjna cze$¢ procesu nauczania, ale tez moga
by¢ do niego fakultatywnym dodatkiem, uzupetniajgcym wiedze ucznia.

Nauczanie komplementarne oraz w pelni zdalne wykorzystuja podobne
narzedzia. Niemniej realizacja procesu ksztalcenia jest w obu wypadkach nie-
co inna. Wedlug Grazyny Penkowskiej okreslenie zakresu zdalnosci projek-
towanego kursu jest podstawowa decyzja podczas wstepnego planowania
e-ksztalcenia, poniewaz:

Model zdalny wymaga wielu dodatkowych dzialan motywacyjnych i weryfiku-
jacych (rozméw na forach, stownej oceny zadan, pochwaly dobrego projektu itp.),
ktére w modelu komplementarnym sg przekazywane w formie werbalnej i niewer-
balnej przy okazji spotkan tradycyjnych. [...] Od tego, czy bedzie to ksztalcenie
w pelni zdalne, czy komplementarne, zalezy obudowanie kursu w elementy mo-
tywacyjne, podnoszace samoocene i zachecajace do pokonywania trudnosci. R6z-
nica miedzy kursem komplementarnym i zdalnym nie polega tylko na zamianie
czedci lub calosci zaje¢ tradycyjnych na zdalne. Ustalenie celéw, planowanie, pro-
wadzenie i ewaluacja zaje¢ w pelni zdalnych jest zupelnie inna niz komplementar-
nych®.

Zwolennicy blended learningu podkreélaja, ze pozwala on stworzy¢ opty-
malny model ksztalcenia, ktéry taczy najlepsze cechy nauczania tradycyjnego
oraz e-learningu. Prezentuje to ponizsze poréwnanie tych dwéch form ksztat-
cenia z blended learningiem (tab. 3).

3 G. Penkowska, Meandry..., s. 33.
% ].J. Czarkowski, E-learning..., s. 57-58.
% Ibidem, s. 107.
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Tabela 3. Por6wnanie ksztalcenia tradycyjnego, e-learningu i blended learningu

Nauczanie tradycyjne —
nauczanie ,twarza
w twarz”, w klasie

Nauczanie zdalne ,,e” —
material jest
przekazywany w calosci
zdalnie

Nauczanie komplementarne
_b” - Iaczenie roz
b” — laczenie réznych form

i metod dydaktycznych -
w tym nauczania
tradycyjnego oraz droga
elektroniczna

Koniecznos$¢ przebywania
nauczyciela i uczniéw

w tym samym czasie oraz
miejscu

Calkowite uniezaleznienie
czasu oraz miejsca pracy
nauczyciela i uczniéow —
zwlaszcza w nauczaniu
asynchronicznym

Plynne i sterowalne proporcje

czasu wspoélnej i niezaleznej

pracy nauczyciela z uczniami

Aktywnos¢ uczniéw
ograniczona czasem
trwania zaje¢ oraz
niemozno$cia pelnej
indywidualizacji zadan
do wykonania i ich
sprawdzenia

Dzieki mozliwosci
stosowania wymuszajacych
aktywno$c¢ zadan wszyscy
uczniowie moga angazowac
sie w proces dydaktyczny

Mozliwos¢ stosowania
zar6wno zdalnych, jak
i bezposrednich form

aktywizacji uczniéw. Ponadto

wspieranie motywacji do

realizacji zadan podczas zajec

tradycyjnych (i odwrotnie)

W wypadku duzej liczby
uczniéow w klasie
indywidualizacja
nauczania w zasadzie
niemozliwa

Mozliwa indywidualizacja
nauczania (niezaleznie od
liczebnosci grupy)

Indywidualizacja nauczania
podlega optymalizacji

w zaleznosci od proporcji
zdalnie i tradycyjnie
przekazywanych tresci oraz
liczebnosci grupy

Latwos$¢ motywowania
uczniéw poprzez
obecnos¢ i bezposrednie
oddziatywanie
nauczyciela

Z uwagi na brak
bezposredniego kontaktu
utrudnione stosowanie
metod i technik
motywowania uczniéow
przez nauczyciela

Mozliwo$¢ motywowania
zar6wno w bezposrednim
kontakcie, jak i za pomoca
technik komunikacji
internetowe;j

Zrédlo: opracowanie wlasne; por. J.M. Mischke, A.K. Stanistawska, B-learning: ksztalci¢ komplemen-
tarnie — co z tego wynika i co sie z tym lqczy? [w:] Akademia on-line, vol. 2, red. A. Wierzbic-
ka, £6dzZ 2006, s. 15-16.

Jednak rzadziej wspomina sie o tym, ze blended learning moze takze za-
chowacé najgorsze cechy obu form ksztalcenia, jesli nie zostal dobrze zapro-
jektowany i przeprowadzony (rys. 6).

Dlatego caty proces powinien by¢ starannie przemys$lany i spéjny, jego po-
szczegblne moduly — zdalny oraz realizowany w klasie — musza by¢ powigza-
ne ze soba oraz wzajemnie sie uzupetnia¢. Ponadto powinny im towarzyszy¢
dobrze opracowane materialy elektroniczne i tradycyjne. Niebezpieczen-
stwem jest przyjecie zewnetrznych parametréw ksztalcenia — zbyt mechanicz-
ny, schematyczny podzial materialéw na czesé¢ realizowang w klasie i czesé
zdalna¥. Projektujac taki proces, za kazdym razem nalezy dokonywac¢ indywi-
dualnego podziatu treéci nauczania na moduly i wybraé narzedzia, za pomoca
ktérych najskuteczniej mozna opracowac poszczegoélne partie materiatu.

% J.M. Mischke, A.K. Stanistawska, B-learning: ksztalci¢ komplementarnie — co z tego wyni-
ka i co sie z tym Iqczy? [w:] Akademia on-line, vol. 2, red. A. Wierzbicka, L6dZ 2006, s. 16.
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Zalety Srodowiska
nauczania
POZADANY EFEKT
. Nauczanie
Naucza'nle < > za pomoca
tradycyjne Potaczenie nowoczesnych
(-twarzg w twarz”) | technologii z nauczaniem tradycyjnym technologii

Wady srodowiska
nauczania

NIEPOZADANY EFEKT

Rysunek 6. Blended learning — fgczenie mocnych stron kazdego ze srodowisk nauczania
i sztuka unikania ich stabosci

Zrédto: C.R. Graham, Blended Learning Systems. Definitions, Current Trends, and Future Directions,
[w:] C.J. Bonk, C.R. Graham, The Handbook of Blended Learning: Global Perspectives, Local
Designs, New York 2005, s. 17.

Nie mozna stworzy¢ jednego, uniwersalnego wzorca nauczania komple-
mentarnego, poniewaz ,liczba konfiguracji polaczen oraz sekwencji wyda-
rzen w nich uzytych jest niemalze nieograniczona”®. Marlena Plebaniska wy-
réznia dwa najpopularniejsze w Polsce, podstawowe modele ksztalcenia
komplementarnego, chociaz wiaze je nie tyle z nauczaniem jako takim, ile
z jego skrotowa i ograniczona forma, czyli szkoleniem. W pierwszym z nich
(rys. 7) e-learning traktuje sie jako spos6b na wstepne wyréwnywanie pozio-
mu wiedzy uczniéw. Potem odbywa sie lekcja na zywo, a catoé¢ konczy sie
sprawdzeniem wiedzy, ktére tez moze by¢ przeprowadzone w formie trady-
cyjnej lub elektroniczne;j.

Modut Modut Sprawdzenie
e-learningowy tradycyjny wiedzy

Rysunek 7. Podstawowy model organizacji zaje¢ blended learning

Zrédlo: opracowanie wlasne.

W drugim przyktadzie (rys. 8) czes¢ e-learningowa nastepuje po trady-
cyjnych zajeciach i pomaga uczniom utrwali¢ zdobytg wiedze. Podobnie jak
w pierwszym przypadku calos$é¢ konczy test wiedzy.

% M. Plebanska, E-learning..., s. 24.
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Modut Modut Sprawdzenie
tradycyjny e-learningowy wiedzy

Rysunek 8. Podstawowy model organizacji zaje¢ blended learning

Zrédlo: M. Plebanska, E-learning. Tajniki edukacji na odleglo$é, Warszawa 2011, s. 24.

Proces blended learning moze sie sklada¢ z wiekszej liczby modutéw.
Struktura nauczania komplementarnego jest uzalezniona od czasu przezna-
czonego na nauke, charakterystyki grupy docelowej, a przede wszystkim od
celéw nauczania®. E-moduly moga nie tylko wyr6wnywaé poziom wiedzy
przed tradycyjna lekcja i utrwala¢ wiedze po jej zakoniczeniu. Sg dobrym spo-
sobem na poszerzenie wiadomosci w trakcie cyklu zaje¢ oraz wprowadzanie
nowych zrédel i kontekstéw omawianych tresci.

3. Podziat ze wzgledu na sposéb uczestnictwa w nauczaniu

* Nauczanie indywidualne — uczen pracuje sam lub przy pomocy nauczy-
ciela.
* Nauczanie grupowe — uczen pracuje w zespole.

4. Podziat ze wzgledu na tryb dostepu do Srodowiska
nauczania

* Nauczanie online — nauka odbywa sie podczas polaczenia z systemem
nauczania.

* Nauczanie offline — uczen pobiera z systemu materiaty i nauka moze
przebiegac¢ bez koniecznosci laczenia sie z nim.

5. Podziat ze wzgledu na czas dostepu do Srodowiska
nauczania

* Nauczanie synchroniczne — uczestnicy zaje¢ komunikuja sie w czasie
rzeczywistym. Dzieki temu moga ze soba wspoétpracowacé, nauczyciel
prowadzi zajecia oraz na biezaco monitoruje prace uczniéw. Zazwyczaj

39 Ibidem, s. 25.
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wspotpraca odbywa sie za pomoca takich narzedzi jak: czaty, komuni-
katory glosowe, systemy wideokonferencji. Nauczanie synchroniczne
jest blizsze systemowi nauczania tradycyjnego.

* Nauczanie asynchroniczne — uczestnicy komunikujg (za pomoca np.
e-maila lub forum dyskusyjnego) oraz ucza si¢ w r6znym czasie. Jest to
najbardziej popularna forma e-learningu. Pozwala bowiem przezwy-
ciezy¢ ograniczenia czasowe, przestrzenne czy problemy zwigzane
z liczbg uczestnikéw*.

6. Podziat ze wzgledu na kontrole (monitoring) procesu
nauczania

* Nauczanie ze §ledzeniem aktywnosci, postepéw i wynikéw ucznia. Nie-
ktore narzedzia e-learningowe pozwalajg na pelng kontrole procesu na-
uczania — zar6wno nauczyciel, jak i uczen maja dostep do wynikéw tes-
téw, éwiczen i statystyk czasowych.

* Nauczanie bez §ledzenia aktywno$ci, postepéw i wynikéw ucznia przez
aplikacje, ktére udostepniajg materialy nauczania.

7. Podziat ze wzgledu na sposéb zaangazowania uczniéw

* Forma podawcza (komunikacja jednokierunkowa) — uczen pracuje sam
z elektronicznymi materiatami nauczania (dokumenty, filmy, pliki audio,
tabele, wykresy, rysunki, zdjecia) opracowanymi w formie podawczej.

* Forma interaktywna (interakcja cztowiek-tre$é nauczania) — materialy
sa wyposazone w interaktywne formy ksztatcenia, ktére w réznym stop-
niu wymagaja aktywnego udzialu oraz zaangazowania ucznia. Sq to np.
symulacje, gry, zadania praktyczne, testy i ¢wiczenia.

* Forma wspélpracy (interakcja czlowiek-czlowiek) — zaklada komu-
nikacje i wspétdziatanie dwoch lub wiekszej liczby oséb — np. nauczy-
ciela i ucznia (badz uczniéw) lub uczniéw wspétpracujacych w grupie.
Dzieki temu uczestnicy moga dzieli¢ sie informacjami, bra¢ udziat
w dyskusjach, ¢wiczeniach i pracach projektowych*'. Metodycy e-lear-
ningu podkreslaja, ze komunikowanie sie miedzy poszczeg6lnymi pod-
miotami nauczania jest istotne dla uzyskania wysokiej jakosci ksztatce-
nia*’. Dlatego zaréwno podawcza, jak réwniez interaktywng forme
e-learningu warto uzupelnia¢ w réznych proporcjach elementami lub
calymi modutami opartymi na komunikacji oraz wspélpracy.

40 7. Bednarek, E. Lubina, Ksztalcenie..., s. 98.
41 M. Plebanska, E-learning..., s. 15.
42 G. Penkowska, Meandry..., s. 77.
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8. Podziat ze wzgledu na funkcje programéw w procesie
nauczania

Bronistaw Siemieniecki proponuje nastepujacy podzial programéw stoso-
wanych w edukagji:

1) programy uczgce (nauczanie réznych przedmiotéw lub okreslonych

umiejetnosci),

2) programy prezentujace material nauczania (ksigzki elektroniczne, pod-

reczniki, zbiory grafik),

3) programy wspierajace proces opracowania materialu nauczania:

* programy wspierajace poszukiwanie informacji (czasopisma, prze-
wodniki, poradniki i leksykony, encyklopedie, atlasy, katalogi, stow-
niki jezykowe, bazy danych),

* dokumentacja (np. opracowania firm i instytucji o§wiatowych),

4) programy rozwijajace umiejetnosci tworcze (np. pisanie, film, grafika,

animacja),

5) gry i zabawy edukacyjne,

6) monitoring dydaktyczny (testy, ¢wiczenia, statystyki),

7) programy wspomagajgce narzedziowo proces ksztalcenia (edytory tek-

stow i grafiki, przegladarki, programy do tworzenia prezentacji),

8) programy uzupelniajace (np. symulacje komputerowe)*.

Ciekawym i specyficznym przypadkiem programu sa komputerowe gry
edukacyjne, ktérych celem jest nauczanie z zastosowaniem rozrywki i za-
bawy. Sg one stosunkowo nowym i modnym obszarem znanego juz od dawna
zjawiska nazywanego edutainment. Stowo to jest polaczeniem angielskich
wyrazéw education (edukacja) i entertainment (rozrywka). W Polsce trend ten
nazywany jest rowniez ,edurozrywka”. Do obszaru edutainment nalezg e-pro-
gramy, ktére ksztalcg przez zabawe. Mimo iz elektroniczne gry edukacyjne zo-
staly wyréznione jako osobna kategoria, nalezy zaznaczy¢, ze moga pelnic
inne funkcje wymienione na powyzszej liscie — tzn. umozliwia¢ monitoring
dydaktyczny, by¢ programem uczacym, prezentujacym material nauczania,
a takze rozwijajacym umiejetnosci twoércze.

Warto podkresdli¢, ze do przygotowania i uzytkowania wszystkich powyz-
szych programéw mozna wykorzysta¢ w réznym zakresie kazda z technologii,
ktére omawiam ponizej (a szerzej w rozdziale 3.).

9. Podziat ze wzgledu na zastosowang technologie nauczania

Technologie i narzedzia e-learningowe ciagle sie przeksztalcaja i ewoluuja.
Nieustannie tez pojawiaja sie ich nowe ulepszone wersje (tzw. aktualizacje —
ang. upgrade). Co wiecej, kolejne wynalazki zmieniajg trendy oraz idee e-na-
uczania. Dlatego trudno utozsamia¢ e-learning z jednym rozwigzaniem lub

4 B. Siemieniecki, Komputer w edukacji: podstawowe problemy technologii informacyjnej,
Toruni 2006, s. 105-107.
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jego aktualna wersja. To skazaloby rozwazania na ten temat na wieczna nie-
aktualno$¢ i nie pokazywaloby calego wachlarza mozliwosci, ktére oferuja na-
rzedzia teleinformatyczne.

Dodatkowo zatarta si¢ granica miedzy systemami do nauki a narzedziami
o innym przeznaczeniu. Obecnie oprocz wykorzystania tradycyjnych narze-
dzi e-learningowych, np. specjalnych osobnych systeméw do zarzadzania
trescig i nauczaniem, w edukacji uzywa sie ogélnie dostepnych mediéw, ta-
kich jak komunikatory, urzadzenia mobilne, wideokonferencje, blogi, elek-
troniczne dokumenty czy e-mail. W rezultacie uzytkownicy moga nie widzie¢
r6znicy pomiedzy narzedziami e-learningowymi a innymi, z ktérych korzy-
stajg na swoim komputerze**. Czesto uczniowie nie znajduja sie w jakiejé od-
separowanej wirtualnej szkole, ale dziataja w ogélnodostepnej przestrzeni In-
ternetu. Dlatego z jednej strony trudniej im sie skupi¢ na nauce. Tym bardziej,
ze ulegaja tez mechanizmom funkcjonowania w cyberprzestrzeni opisanym
w rozdziale pierwszym. Z drugiej strony nauczyciel musi wlozy¢ wiecej pracy
w organizacje procesu nauczania i eliminacje ewentualnych zagrozen w po-
staci np. niesprawdzonych zrédet wiedzy.

Warto w tym miejscu przypomnieé, ze nawet specjalistyczne narzedzia
e-learningowe nie sg gotowymi rozwigzaniami dydaktycznymi. To jedynie
oprogramowanie, ktére pozwala na stworzenie srodowiska nauczania opar-
tego na dobrze opracowanym procesie dydaktycznym, przemys$lanych mate-
riatach oraz interakcji pomiedzy uczestnikami procesu nauczania. Dlatego
wdrozenie e-learningu nie powinno sie zaczynaé¢ od wyboru technologii. Naj-
pierw nalezy stworzy¢ model nauczania, ktéry bedzie uwzglednial m.in.:

* cele (ogdlne i szczegbltowe),

* przedmiot i treéci nauczania,

* metody,

* harmonogram nauczania,

* charakterystyke grupy docelowej — uczniéw; ich potrzeby, oczekiwania

oraz mozliwo$ci czasowe i sprzetowe,

* wymagania dotyczace zaliczenia,

* formy przekazu tresci i interakgji,

* zakres materiatu, ktéry moze by¢ realizowany zdalnie,

* mozliwosci sprzetowe i finansowe jednostki edukacyjne;j.

Kiedy taki model powstanie, nalezy wybra¢ narzedzie, ktére bedzie najle-
piej wspieralo jego realizacje. Wyboru trzeba dokona¢, uwzgledniajac specy-
fike, mozliwosci oraz ograniczenia poszczeg6lnych narzedzi. Nauczyciel mo-
ze siegnac np. po takie rozwigzania jak:

a) Technologie Web 1.0 (Internet 1.0)

Naleza do nich statyczne strony WWW, ktére oferuja uzytkownikowi ogra-
niczone mozliwosci interakcji z prezentowana trescia. Odbiorca moze za-
zwyczaj odczytywaé zawarte w nich informacje, odtwarzac¢ i pobiera¢ zamie-

* M. Driscoll, Hype Versus..., s. 44.
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szczone tam materialy multimedialne (filmy, dZzwieki, obrazy, teksty) oraz
korzysta¢ z taczy (linkéw) do innych stron. Nie ma natomiast mozliwosci do-
dawania czy edytowania zawarto$ci stron oraz ich komentowania.

b) Technologie Web 2.0 (Internet 2.0)

Narzedzia 2.0 to aplikacje i serwisy internetowe, ktére oferuja uzytkow-
nikowi mozliwo$éé zar6wno tworzenia, wspottworzenia i publikacji tresci, jak
réwniez edycji, porzadkowania i udostepniania (wspétdzielenia) istniejacych
zasob6w. Dzigki nim uzytkownik moze by¢ aktywnym twérca oraz wchodzié¢
w rozmaite interakcje z zawartoscia stron, a takze z innymi uzytkownikami
sieci. Do najpopularniejszych naleza media spotecznosciowe (np. Facebook),
blogi (internetowe dzienniki), wiki (strony tworzone i edytowane réwno-
czes$nie przez wielu uzytkownikéw) czy strony umozliwiajace edycje oraz
publikacje zasob6w audio i wideo (np. YouTube).

c¢) Plyty CD-ROM, DVD

Proces ksztalcenia moze sie odbywaé za pomocg materialéw nauczania
przekazanych uczniom na edukacyjnych plytach CD-ROM lub DVD. Zazwy-
czaj, ze wzgledu na specyfike noénika i sytuacji dydaktycznej, treSci zawarte
na plycie sg specjalnie opracowywane.

d) Platformy e-learningowe (platformy edukacyjne, srodowisko e-learn-

ingowe, VLE)

To osobne rozwiazania informatyczne dedykowane edukacji. Stanowig
specjalny system przeznaczony do kompleksowego zarzadzania réznymi
aspektami procesu e-ksztalcenia — wiedza (opracowanie tresci ksztalcenia
i zarzadzanie nimi), ludZmi (organizacja, §ledzenie przebiegu i wynikéw na-
uczania) oraz komunikacja.

e) Szybkie technologie (rapid e-learning)

W rapid e-learningu (szybkim e-ksztalceniu) uzywa sie latwych w obstu-
dze programoéw (np. PowerPoint), ktére pozwalaja predko opracowaé materia-
ly nauczania. Sg one przygotowywane przez eksperta dziedzinowego
(nauczyciela), ktéry nie musi mie¢ zaawansowanych umiejetnosci informa-
tycznych.

f) Wirtualne swiaty, lustrzane §wiaty

V-learning to nauczanie za pomoca tréjwymiarowych (3D) srodowisk wir-

tualnej rzeczywistosci, takich jak np.:

1) wirtualne $wiaty tré6jwymiarowe (3D) — wygenerowane za pomoca gra-
fiki komputerowej elektroniczne przestrzenie zwane symulatorami, po
ktérych ludzie poruszaja sie za pomoca awataréw (swoich tréjwy-
miarowych graficznych reprezentantéw). Zazwyczaj ich uzytkownicy
zyja w spotecznosciach, komunikujg sie ze soba i wspétpracuja,
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2) lustrzane $wiaty — stworzone ze zdje¢, doktadne pod wzgledem geogra-
ficznym modele 3D rzeczywistych miejsc, po ktérych mozna sie po-
ruszac.

g) Technologie mobilne

Stowo m-Ilearning to skrét od anglojezycznego wyrazenia mobile learning,
czyli nauczanie mobilne. To forma ksztalcenia, w ktérej wykorzystuje sie
urzadzenia przenos$ne (technologie mobilne), takie jak m.in.: telefony komor-
kowe, smartfony, przenosne odtwarzacze MP3, tablety.

h) Technologie rzeczywistosci rozszerzonej

Rzeczywisto$¢ rozszerzona — tzw. AR (ang. augmented reality), to polacze-
nie Swiata rzeczywistego z elektronicznymi informacjami lub obrazami.
Urzadzenia AR (np. kamery komputerowe, specjalne okulary, helmy, smart-
fony, tablety) rozpoznaja obiekty §wiata rzeczywistego, a nastepnie nakladaja
na nie dodatkowe elektroniczne tresci. Moga to by¢ proste dane (np. opisy
miejsc) lub skomplikowane fotorealistyczne obiekty (np. tré6jwymiarowe re-
konstrukcje historycznych budowli)*.

i) Integracja systeméw

W praktyce przedstawiony podzial technologii wykorzystywanych
w e-learningu nie jest tak $cisty. Wszystkie wymienione narzedzia nie tylko
zmieniaja sie i ewoluuja, ale takZze stopniowo wzajemnie przenikajg oraz ule-
gajg integracji. Przykladéw takich potaczen jest duzo. Jednak najlepiej sa wi-
doczne w rozwoju platform e-learningowych, ktére nie tylko wchionely juz
istniejace technologie — np. taczenie nauczania na platformie z materiatami
dostarczanymi na ptycie CD czy zamieszczanie w e-kursach taczy do stron
typu Web 1.0. Platformy adaptuja w zasadzie kazde nowe narzedzie, ktére po-
jawia sie na rynku. Dlatego elementem niektérych z nich zostaty — nalezace do
Web 2.0 - blogi, wiki czy podcasty (pliki audio). Ciekawym, cho¢ jeszcze nie-
zbyt szeroko wykorzystywanym, pomystem jest polaczenie platform z ksztat-
ceniem w przestrzeniach tréjwymiarowego §wiata wirtualnego. Przykladem
takiej integracji jest platforma Sloodle (rys. 9), ktéra wiagze obszary og6lnie do-
stepnych $wiatéw 3D — Second Life lub OpenSimulator, z klasyczna, dzia-
fajaca na stronie WWW, platforma Moodle. Dzieki temu nauczyciel moze
organizowac proces dydaktyczny i nim zarzadza¢ jednoczes$nie w obu $rodo-
wiskach nauczania (komunikacja, zintegrowane zadania oraz monitoring
aktywnosci uczniéw oraz ich wynikow)*. Ponadto czesto sie zdarza, ze na
platformach osadzane sg materialy nauczania przygotowane za pomoca na-
rzedzi rapid learningu. Mozna takze spotka¢ strony typu Web 1.0 z ele-
mentami Web 2.0. Aplikacje rzeczywistosci rozszerzonej sa opracowywane
z my$la o dziataniu na urzadzeniach mobilnych. Przyktadéw integracji tech-
nologii wykorzystywanych w e-learningu znajdzie sie zapewne jeszcze wiele.

% A. Dejnaka, Rzeczywisto$¢ rozszerzona i jej zastosowanie w edukacji, ,,E-mentor” 2012,
nr 44, s. 30.
% P. Topol, SLOODLE, czyli e-learning 2 w 1, ,E-mentor” 2012, nr 45, s. 51-56.
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Demonstration Quiz
Quick Answers

1. Pasadena
2. Blve
3. Barget

4. 8539095
5 Cash
6.33.50

7. M P+l
8 Shee
9 ¥

t]

Rysunek 9. Przykladowe zajecia Sloodle z wykorzystaniem narzedzia do testow
w przestrzeni 3D. Awatary uczniow usiadg za chwile na krzestach z pulpitami. Kazdemu
z nich wyswietla sie indywidualne pytania oraz okno do udzielania odpowiedzi. Po
podaniu poprawnej odpowiedzi przez ucznia krzesetko stopniowo sie unosi. Wyniki testu
zostana wystane ze §rodowiska 3D na platforme e-learningowa
Zrédto: P. Topol, SLOODLE, czyli e-learning 2 w 1, ,E-mentor” 2012, nr 45, s. 55.

W zwiazku z tym pojawia sie pytanie, czy litery ,e”, ,m”, ,v”, ,r” przed
slowem learning (ang. uczenie sie¢) sa potrzebne. W 2005 r. Marek Hyla zano-
towat:

Coraz wieksza liczba firm dziatajagcych na rynku e-learningu (...) usuwa ze swoich
materialéw marketingowych litere ,.e” ze slowa ,e-learning”. Ma to poméc w zro-
zumieniu, ze tak naprawde szkolen nie nalezy dzieli¢ na tradycyjne i elektroniczne
oraz ze bez wzgledu na metody szkoleniowe mamy do czynienia wylacznie z pro-
blemem efektywnego transferu wiedzy, zbudowania kompetencji lub przekazania
informac;ji®.

Jest w tym stwierdzeniu duzo racji, mimo ze dotyczy ono szkolenia, a wiec
ograniczonej i sfunkcjonalizowanej formy nauczania. Ostatecznie chodzi prze-
ciez o osiagniecie zamierzonych cel6w ksztalcenia za pomoca odpowiednich

4 M. Hyla, Przewodnik..., s. 47-48.
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narzedzi bez wzgledu na szczegélowe podziaty. Tym niemniej swiadomos$é
szerokiej palety narzedzi jest wazna. Aby efektywnie naucza¢, warto znac ich
mozliwosci oraz ograniczenia, ktére nie w kazdym przypadku sa takie same,
co zostanie szerzej om6wione w nastepnym rozdziale.

j) Technologie, ktore jeszcze nie istnieja

Co roku (a wladciwie codziennie) lista technologii wykorzystywanych
w réznych obszarach edukacji sie zmienia. Cze$¢ narzedzi znika, cze$é ewo-
luuje. Pojawiajg sie tez nowe propozycje. Czasem zadziwiajg prostota roz-
wiazan, tak jak Google Cardboard — kartonowe okulary do ogladania wirtu-
alnej rzeczywisto$ci na smartfonach (rys. 10). Okulary, ktére mozna kupic lub
wykonaé samodzielnie, wydaja sie dobrym narzedziem do wirtualnego zwie-
dzania miast, muzeéw, czy ogladania dziet sztuki.

Rysunek 10. Google Cardboard - kartonowe okulary do ogladania wirtualnej
rzeczywisto$ci na smartfonach

Zrédto: https://www.google.com/get/cardboard/ [dostep: 04.06.2016].

Zaprezentowang tutaj liste technologii i narzedzi pozostawiam otwartg.
Znajda sie na niej zapewne jeszcze nieistniejgce wynalazki. Jak beda dziata¢?
Jak zostana wykorzystane w edukacji? Jaka nazwe zyska nowy obszar na-
uczania? Te intrygujace pytania na razie zostaja bez odpowiedzi.



V. Kompetencje

1. Kompetencje ucznia

Nauka w srodowisku elektronicznym wymaga od ucznia nabycia nowych
kompetencji — od bieglosci technicznej po krytyczne przeszukiwanie zasobéw
Internetu. Czasem tez umiejetnosci potrzebne w tradycyjnym ksztalceniu, ta-
kie jak pisanie, czytanie, stuchanie, rozwigzywanie probleméw, muszg by¢
przez niego wykorzystane nieco inaczej — w szerszym lub wezszym zakresie.
Opis kluczowych kompetencji ucznia prezentuje ponizsza tabela (tab. 4).

Tabela 4. Umiejetnosci niezbedne w uczeniu sie za pomoca e-learningu

Umiejetnosci

E-learning

PODSTAWOWE

Stuchanie

Wazne, jesli wykorzystuje sie narzedzia postugujace sie
fonia — np. podcasty, e-wyktady, komunikacje glosowa
itd. Czesto nauczyciel nie moze w pelni kierowa¢ uwaga
ucznia, kontrolowac jej czy na biezaco dostosowywaé
przekaz do odbiorcy. Dlatego stuchanie wymaga skupienia

Czytanie

Duzo materiatéw dydaktycznych ma forme tekstowsa.
Konieczna jest umiejetnos¢ czytania tekstu
wy$wietlonego, dynamicznego i czesto zaopatrzonego
w fgcza (nielinearnego hipertekstu)

Pisanie

Szczeg6lnie istotne sa umiejetnosci:

* pisania na klawiaturze (niezbedna do komunikowania
sie);

* konstruowania elektronicznych wypowiedzi i tekstéw
(znajomos¢ specyficznych zasad);

* sporzadzania notatek

Obstuga komputera

Podstawowy warunek. Uczen powinien mie¢
przynajmniej elementarng wiedze w zakresie obstugi
komputera (sprzet, niezbedne aplikacje, prawa autorskie)

Umiejetnos¢ wyszukiwania
informacji w Internecie
oraz ich przetwarzania

Uczen musi sie nauczy¢ skutecznie wyszukiwaé
warto$ciowe informacje w Internecie

Ocena jakosci tresci
publikowanych
w Internecie

Selekcja, analiza i ocena jakosci tresci publikowanych

w Internecie jest trudna. Serwis internetowy moze
uruchomié¢ kazdy, natomiast wydrukowanie podrecznika
wymaga akceptacji wydawcy oraz innych specjalistéw

i recenzentéw. W e-learningu uczen musi wyksztalcic¢
umiejetnosé krytycznej oceny jakosci oraz wiarygodnosci
materialéw znalezionych w sieci
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Umiejetnosci E-learning
JAKOSCIOWE

Planowanie i organizacja | Wigksza swoboda wyboru czasu i sposobu uczenia sig
czasu sprawia, ze ro$nie znaczenie umiejetnosci planowania

i organizacji wlasnego czasu oraz wyznaczania

priorytetéw
Odpowiedzialnos¢, Zaliczane do zalet e-learningu wieksza swoboda
samodyscyplina, i niezalezno$¢ ucznia wymagaja od niego dojrzatosci,
motywacja, umiejetnosé samodzielnosci, a takze samodyscypliny, motywacji oraz

pokonywania stresu oraz | wzmocnienia poczucia odpowiedzialnosci za rezultaty
rozwigzywania probleméw |swojej nauki. Wazne sg takze pozytywne nastawienie
i umiejetnos¢ konstruktywnego rozwiazywania
probleméw

Wspélpraca W wielu przypadkach istotna jest umiejetnosé zdalnej
wspolpracy w grupie (zrozumienie i szacunek dla innych,
kontakty interpersonalne, zdolnos¢ planowania i podziatu
obowiagzkéw, rozwiazywanie konfliktéw) oraz sprawne;j
e-komunikacji (znajomo$¢ jej zasad, specyfiki, zalet oraz
zdolno$¢ omijania jej wad i ograniczen)

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie A. Clarke, E-learning nauka na odleglosé, tham. M. Kleba-
nowski, Warszawa 2007, s. 13-14; A. Orczykowska, E-student. Charakterystyka kompetencji
wspierajqcych efektywnq e-edukacje [w:] Akademia on-line, vol. 2, red. A. Wierzbicka, L6dZ
2006, s. 169-173.

Zestawiajac powyzsza tabele z kompetencjami, jakie — zgodnie z podstawa
programowa — ma zdoby¢ uczen na kolejnych etapach edukacji, wyraznie
wida¢, ze nie ma specjalnej rozbieznosci miedzy uczniowskimi kompeten-
cjami potrzebnymi do e-learningu a umiejetnosciami, jakie w ogéle ksztalci
sie we wspdélczesnej szkole poprzez realizacje gléwnych dziatéw podstawy
programowe;j*®. E-learning zatem moégtby sie harmonijnie wpisywac¢ w caly
proces edukacji humanistyczne;j.

2. Rola i kompetencje nauczyciela

W e-learningu nauczyciel moze petni¢ nastepujace funkcje (wszystkie lub wy-
brane):

* tworcy koncepcji przebiegu procesu ksztalcenia (cele, harmonogram,

strategie, metody, narzedzia nauczania),

* autora materialéw, na podstawie ktérych zostanie on zorganizowany,

* realizatora i koordynatora tego procesu.

W istocie jego zadania pokrywaja sie z obszarami aktywnosci tradycyjnego
nauczyciela. Jednak ze wzgledu na oméwiong juz specyfike elektronicznego

% Rozporzqdzenie Ministra Edukacji Narodowej z 27 sierpnia 2012 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogélnego w poszczegdlnych ty-
pach szkdt, Dz.U. 2012 poz. 977, http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WDU 20120000977
[dostep: 04.06.2016].
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srodowiska ksztalcenia, aby skutecznie pelni¢ kazda z tych funkcji, nauczy-
ciel musi mie¢ dodatkowe kompetencje w zakresie metodyki nauczania w $ro-
dowiskach elektronicznych oraz informatyki. W literaturze przedmiotu czesto
podkresla sie, ze jego rola w procesie ksztalcenia ulega modyfikacji. Cho¢ na-
dal jest wazny, to nie znajduje sie juz w centrum uwagi. Staje sie bardziej ko-
ordynatorem procesu nauczania, w ktérym to uczen odgrywa gléwna role*.
Wedlug Gilly Salmon:

Uczenie sie w przestrzeni elektronicznej oferuje uczestnikom raczej sposobnosé do
poszukiwania, badania i przetwarzania informacji, niz sugerowanie materiatu, kté-
ry zdaniem nauczyciela powinien by¢ opanowany. Uczestnicy budujg wiedze dla
siebie poprzez interakcje z réwiesnikami pod kierunkiem moderatora™.

W tym bliskim konstruktywizmowi ujeciu osoba prowadzaca zajecia
e-learningowe rzadziej jest nazywana nauczycielem, a czeSciej — moderato-
rem, mentorem. Niniejsza — odbiegajaca od tradycyjnego wzorca, ktory tez ule-
ga przeksztalceniu w duchu konstruktywistycznym — zmiana podziatu rél jest
spowodowana tym, ze w e-learningu czesciej mozemy méwic¢ o samodziel-
nym uczeniu sie niz o nauczaniu. Oczywiscie, nie jest to regula i tak naprawde
rola nauczyciela zalezy od wybranej przez niego strategii oraz narzedzia
ksztalcenia. Czesto o jej wyborze decyduje wlasnie specyfika wybranej tech-
nologii. Na przyktad podczas zaje¢ online, na ktérych nauczyciel komunikuje
sie z uczniami w czasie rzeczywistym (np. podczas webinarium lub wyktadu
w $wiecie wirtualnym), uczniowie rzadziej decyduja o zakresie tematycznym
spotkania. Oczywiscie, wszyscy dysponuja narzedziami do tego, aby dyskuto-
wac, zadawaé pytania (czat, komunikacja glosowa), poszukiwa¢ i weryfiko-
wac prezentowang wiedze (zasoby Internetu) lub wyraza¢ swoje emocje (emo-
tikony, animacje, dzwieki — np. oklaski), co stwarza warunki do dialogu, daje
uczestnikom poczucie teleobecnoscii— co sie z tym wigze — angazuje ich w za-
jecia. Nauczyciel moze tez aktywizowaé uczniéw np. poprzez wyznaczanie
im samodzielnych zadan, ktére wykonujg na podstawie tresci prezentowa-
nych podczas wyktadu. Jednak taka forma nauczania zdaje sie stawia¢ go
w centrum uwagi, sprzyjac¢ stosowaniu metody wyktadu oraz sytuacji dydak-
tycznych bezposrednio kontrolowanych przez nauczyciela. Nieco inaczej
wyglada podzial rél oraz stopiefi samodzielnosci ucznia uczestniczacego
w asynchronicznym kursie e-learningowym. Tu rzeczywiscie nauczyciel staje
sie moderatorem (mentorem), osobg wspierajaca, koordynatorem dziatan dy-
daktycznych, a nie wykladowca. Punktem centralnym sa materiaty dydak-
tyczne. Uczen ma wieksza swobode dziatania — wybiera czas nauki oraz
dostosowany do swojej dotychczasowej wiedzy zakres studiowanych tresci.
Jednak dobrze przygotowane materialy to nie wszystko — rola moderatora jest

4 A. Clarke, E-learning..., s. 23-24; M. Zajac, Metodyczne aspekty projektowania kurséw
online [w:] Rozwdj e-edukacji w ekonomicznym szkolnictwie wyzszym, red. M. Dagbrowski,
M. Zajac, Warszawa 2005, s. 29.

0" G. Salmon, E-moderating. The Key to Teaching and Learning Online, Kogan Page, London
2000, cyt. za: S. Dylak, G. Moorman, W. Trathen, Dialog..., s. 28.
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nadal istotna. Nie moze sie on ograniczy¢ do udostepnienia uczniom $rodo-
wiska nauczania oraz wyznaczenia zakresu wiedzy, ktéra powinna by¢ opa-
nowana. Wedlug Alana Clarke’a nauczyciel wplywa na proces nauczania
poprzez nastepujace elementy:
* aktywizacja i dodanie pewnosci siebie — o§mielenie ucznia, zachecenie
go do udziatu w dyskusjach grupy, komunikacji, interakcji,
* klimat — inspirowanie uczniéw do wzajemnej pomocy i wspélpracy,
* pomoc — odpowiadanie na pytania, moderowanie dyskus;ji; takze dba-
tosé¢ o to, aby odbywata sie w okreslonych standardami granicach,
* informacje zwrotne — komentowanie i ocena wykonania zadan,
* nadzér — wykrywanie pojawiajacych sie probleméw poprzez obserwa-
cje aktywnosci swoich podopiecznych®.

Na liscie Clarke’a nie ma motywowania ucznia — tak waznego przeciez
zadania nauczyciela. Jednak mozna przyjaé, ze wszystkie te elementy maja na
nie wplyw. Wszystkie tez wydajg sie by¢ waznymi komponentami 5-etapo-
wego modelu uczenia si¢ i nauczania online autorstwa Gilly Salmon (rys. 11),
ktéry szczegblowo prezentuje, co powinien robi¢ moderator na kazdym etapie
ksztalcenia, aby motywowaé uczniéw do aktywnosci, komunikacji, interakcji
oraz budowac¢ ich zaangazowanie, kreatywnos$¢ i umiejetnosci efektywnego
uczenia sie.

Model prezentuje dwa kluczowe obszary dziatan nauczyciela (moderatora)
—techniczny (rys. 11 —lewa dolna strona kazdego ,,stopnia”) oraz dydaktyczny
(prawa gorna strona). Kazdy z pieciu etapéw wymaga od nauczyciela opano-
wania oraz zastosowania innych umiejetnosci. Najpierw zapewnia pod-
opiecznym dostep do srodowiska ksztatcenia. Warto pamietac, ze poziom zna-
jomoé$ci narzedzi bedzie u kazdego troche inny. Trudno tez jednoznacznie
przewidzie¢ sposéb uzycia przez odbiorcow danej technologii oraz ich reakcje
na kontakt z nig. Pierwszym zadaniem nauczyciela jest zatem oswojenie gru-
py z nowym Srodowiskiem, powitanie jej uczestnikéw, przedstawienie celow
nauczania i zachecenie do zglebiania wiedzy (1. etap). Kolejnym krokiem jest
socjalizacja — ,,budowanie mostéw” pomiedzy uczniami, inicjowanie wza-
jemnej prezentacji oraz komunikacji w grupie (2. etap). Nastepnie moderator
zacheca ich do interakcji zar6wno z materialami nauczania, jak i z kolegami
(dyskusje, transfer wiedzy, kooperacja). Wyjasnia takze wszelkie watpliwosci
zwigzane z zadaniami do wykonania (3. etap). Na czwartym etapie wspomaga
podopiecznych w efektywnym konstruowaniu wiedzy — m.in. poprzez ani-
macje dyskusji na forum, podsumowanie jej najwazniejszych watkéw i sfor-
mulowanie wnioskéw. Dopiero na ostatnim (piatym) etapie wlasciwie wpro-
wadzeni uczniowie mogg osiggna¢ dojrzalo$é — czuja sie swobodnie w nowym
srodowisku i w grupie; sg w stanie wzia¢ odpowiedzialno$¢ za wlasng nauke,
a takze kreatywnie rozwija¢ zaprezentowane idee oraz wpisaé je w indywi-
dualny kontekst. Nauczyciel powinien pamietaé, ze jego podopieczni nie sa

' A. Clarke, E-learning..., s. 23-24.
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od razu w pelni przygotowani do zdobywania wiedzy czy jej refleksyjnego
poszerzania w §rodowisku elektronicznym, ale za kazdym razem muszg by¢
madrze poprowadzeni przez moderatora oraz przez material nauczania. Nie
mozna tez zaklada¢, ze samo zastosowanie technologii w ksztalceniu utrzyma
ich motywacje na stalym, wysokim poziomie. Model Salmon pokazuje, jak
prawdopodobnie uczniowie beda sie zachowywaé¢ na kazdym etapie
e-ksztalcenia. Jego znajomo$é pozwala nauczycielowi wlasciwie zaplanowac
ten proces i omina¢é jego typowe putapki®.

5 Rozwdj

Stymulowanie
samodzielnosci

Dostarczanie
zewnetrznych linkéw

Konstruowanie wiedzy

Wspomaganie uczenia sie¢

Aktywno$¢ na forum

Uczenie sie Wymiana informacji

Wsparcie przy zadaniach

Wyszukiwanie, personalizacja
$rodowiska uczenia si¢

Socjalizacja w srodowisku online

Inicjowanie zapoznawania sie,
przetamywanie barier

Stopien interaktywnosci

Wysytanie i odbieranie wiadomosci

1 Dostep i motywacja

Powitanie i zacheta do uczestnictwa

Stworzenie systemu dostepu

l:l e-moderowanie

|:| wsparcie techniczne

Rysunek 11. Model nauczania i uczenia si¢ online stworzony przez Gilly Salmon

Zrédlo: G. Penkowska, Meandry e-learningu, Warszawa 2010, s. 131.

Omawiany model wydaje sie réwniez ciekawa propozycja dla dydaktykéw
prowadzgcych zajecia w formule komplementarnej. Oczywiscie, nie jest go-
towym rozwigzaniem blended learning i nalezaloby go nieco zmodyfikowa¢
(np. w wypadku uczniéw, ktérzy sie znaja i spotykaja na co dzien w klasie,
pomina¢ etap zapoznawczy, choé¢ juz integracja grupy moze by¢ wskazana).
W formule mieszanej czes$é aktywnoséci moderatora — oprécz Srodowiska elek-
tronicznego — moze by¢ realizowana podczas lekcji w tradycyjnej klasie.

2 G. Salmon, E-tivities. The Key to Active Online Learning, Kogan Page, London, Sterling
2002, s. 10-36; Zob. tez G. Salmon, E-moderating...
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Wazne jest takze holistyczne potraktowanie catego procesu ksztalcenia oraz
Taczenie tresci omawianych na lekcji i za pomoca e-learningu. Warto zatem
nawigzywaé na lekcji do wiedzy zawartej w materiatach (i odwrotnie), dy-
skutowa¢ na ich temat, komentowac je, a przez to budowaé aktywnosé, mo-
tywacje, zaciekawienie, a takze poczucie celowosci dziatan ucznia.

Gilly Salmon dokonuje takze wnikliwej analizy umiejetnosci moderatora
oraz wskazuje jego kluczowe kompetencje, na ktére sktadajg sie dwa rodzaje
umiejetnosci:

1) podstawowe — techniczne, rozumienie procesu nauczania na odleglos¢,
umiejetnos¢ komunikowania sie w przestrzeni elektronicznej oraz zna-
jomos¢ przedmiotu,

2) jakoéciowe — pewno$¢ siebie, konstruktywno$é¢, nastawienie na rozwdj,
umiejetnos¢ wspierania uczenia sie, fatwo$é¢ w inspirowaniu uczenia
sie i upowszechnianiu wiedzy oraz kreatywnos¢.

Dylak, Moorman, Trathen mocno akcentuja, Ze nie sg to umiejetnosci, kt6-

re mozna ,,ot tak sobie zdoby¢”. Do ich uksztaltowania potrzebna jest bowiem
specjalistyczna wiedza®.

° S. Dylak, G. Moorman, W. Trathen, Dialog..., s. 28.



VI. Metodyka e-learningu

1. Teoretyczne podwaliny e-learningu — behawioryzm,
kognitywizm, konstruktywizm

Wraz z rozwojem e-learningu stawato sie coraz bardziej oczywiste, ze prze-
stanie uczniom tacza do elektronicznych zasobéw informacji — podobnie jak
wreczenie im skryptu czy kartki z tekstem w klasie — nie oznacza, ze tres¢
w nich zawarta zostanie przeczytana, zrozumiana czy przyswojona, a cele na-
uczania — osiggniete. O jakosci systemu ksztalcenia wspomaganego techno-
logiami decyduje metodyka pracy z danym narzedziem, ktéra znajduje swoje
odzwierciedlenie zar6wno w strategii przebiegu procesu nauczania, jak row-
niez koncepcji i formie materiatéw dydaktycznych®. W zwiagzku z tym ko-
nieczne i kluczowe staly sie odpowiedzi na nastepujgce pytania: jak zapro-
jektowaé efektywne pod wzgledem dydaktycznym, a takze przyjazne dla
uczniéw elektroniczne §rodowiska ksztalcenia? Jak stworzy¢ procesy i mate-
rialy nauczania, ktére pomoga odbiorcom naby¢ wiedze, a takze sklonig ich do
aktywnosci, dyskusji, myslenia i kreatywnosci? W koncu, jakie wybra¢ tech-
nologie, aby zrealizowa¢ powyzsze cele? Oczywiscie, ze wzgledu na specyfike
i r6znorodnoé¢ elektronicznych narzedzi nie byto gotowych odpowiedzi na
powyzsze pytania. Domagaly sie one nowych poszukiwan i badan. Ich rezul-
tatem sa nowe rozwigzania (np. zaprezentowany model Gilly Salmon). W po-
szukiwaniu wskazéwek specjalisci siegneli takze po istniejace juz teorie
uczenia sie i nauczania, takie jak behawioryzm, kognitywizm, konstrukty-
wizm, ktérych zalozenia probuja przelozy¢ na strategie tworzenia elektro-
nicznych materialéw i catego procesu ksztalcenia. Te teorie mogg takze po-
moéc odpowiedzieé na pytanie, jak wlaczyé nowoczesne technologie do
dydaktyk przedmiotowych®.

Behawioryéci postrzegaja ucznia jako odbiorce wiedzy, ktérego umyst —
niczym puste naczynie — musi zosta¢ wypetniony informacja $cisle okreslona
i ustrukturyzowana przez nauczyciela oraz inne autorytety naukowe. Zada-
niem uczgcego sie jest przyswojenie opisujacych rzeczywisto$é ,,popraw-
nych” informacji. Wedtug behawiorystéw wiedza jest zbiorem obiektywnych
i niezaleznych od obserwatora danych, ktére nalezy zapamieta¢. Uczenie sie
jest efektem reakcji na zewnetrzne bodzce. Zadaniem nauczyciela jest zatem
% D. Nojszewski, A. Rokicka-Broniatowska, Metodologiczne i jakoSciowe problemy zdalne-
go nauczania [w:] Rozwdj e-edukaciji..., s. 235.

% E. Lubina, Konstruktywistyczne i behawioralne aspekty ksztalcenia zdalnego, ,,E-mentor”
2005, nr 8, s. 29.
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projektowanie serii odpowiednich bodZcéw, wzmocnien, kar i modelowanie
pozadanego zachowania. Proces ksztalcenia musi by¢ stale monitorowany
i kontrolowany — np. za pomoca testéw. Nauczyciel, jako osoba odpowiedzial-
na za pozyskanie i przetworzenie informacji, przekazuje je zawsze w tej samej
formie, nie uwzgledniajac indywidualnych predyspozyciji, typu percepcii, za-
interesowan czy §wiatopogladu ucznia®. Behawiorysci zaproponowali model
nauczania programowanego oparty na schemacie bodziec-reakcja. Zgodnie
z jego zatozeniami nauczanie polega na przekazywaniu bodZcow do zmysltéw
(wzrok, stuch, powonienie, dotyk, smak) ucznia oraz kontrolowanie skutkow
takich oddziatywan. Jesli jego reakcja jest zgodna z zamierzeniami, to nalezy
ja utrwali¢ przez pozytywne wzmocnienie i przejé¢ do nastepnego etapu
ksztalcenia, jeéli nie — nalezy wrécié¢ do sytuacji wyjsciowej®’. Obecnie uwaza
sie, ze behawioryzm to przestarzate podejscie do nauczania. Krytycy tego mo-
delu podkreslaja, ze sprowadza sie on jedynie do transmisji okreslonych tresci
od nauczyciela do uczniéw, a nie ksztalci w nich umiejetnosci wyzszego rze-
du — myé$lenia, rozumienia, kreowania. Pomimo to jest on stosowany do dzis
(zwlaszcza w nauczaniu jezykéw). Stat sie takze jednym z najpopularniej-
szych wzorcéw przygotowania cyfrowych materialéw. Dzieje sie tak miedzy
innymi dlatego, ze behawioralna organizacja pracy ucznia (liniowa, uporzad-
kowana w ciag zadan, eksponujgca zwiazki przyczynowo-skutkowe, czesto
samodzielna) zapewnia nauczycielowi uporzadkowanie tresci nauczania oraz
zmniejsza obcigzenie czasowe. Daje takze uczniowi poczucie sensu dziatan
i bezpieczenstwa. Ma on $§wiadomo$¢ zakresu i celéw ksztalcenia oraz wy-
magan nauczyciela. Ponadto r6znorodne narzedzia e-learningowe stwarzaja
dobre warunki do behawioralnego prowadzenia procesu ksztalcenia — od pre-
zentacji, poprzez utrwalanie wiedzy, po sprawdzenie stopnia jej przyswojenia
przez ucznia. Strategia nauczania opiera sie zatem w tym wypadku na meto-
dach podawczych — wyklad, prezentacja (takze multimedialna), demonstracja
itp. Istotna role w takim nauczaniu odgrywa réwniez monitoring i pomiar jego
efektow — stad rozbudowane formy testowania®. W wypadku ksztalcenia
umiejetnosci zwigzanych z realizacja podstawy programowej przedmiotéw
humanistycznych na r6znych etapach edukacyjnych, zwiazanych zwlaszcza
z czytaniem tekstéw kultury, wykorzystanie orientacji behawioralnej moze
mie¢ ograniczony charakter. W wyniku prac weryfikujacych poddany krytyce
behawioryzm powstaly dwie inne istotne dla e-learningu teorie — kogni-
tywizm i konstruktywizm.

Kognitywizm skupia sie na podmiocie poznajacym — czlowieku, prébujac
opisa¢ mechanizmy przetwarzania informacji przez ludzki mézg. Wedltug
tej teorii wiedza ma takze charakter obiektywny — istnieje niezaleznie od swia-
domosci. Jednak czlowiek przetwarza informacje w sposéb aktywny. Jego

5 J. Bednarek, E. Lubina, Ksztalcenie..., s. 31.

% Z. Meger, Podstawy e-learningu. Od Shannona do konstruktywizmu, ,E-mentor” 2006,
nr 16, s. 37.

% E. Lubina, Konstruktywistyczne..., s. 31.
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mozg opracowuje nowe struktury wiedzy na podstawie danych docierajacych
do niego poprzez wiele kanatéw (wzrok, stuch, dotyk, wech, smak), jedno-
cze$nie odwolujac sie do dotychczasowej wiedzy. W ten sposéb reorganizuje
ja i doskonali. Ponadto czlowiek nie tylko przystepuje do nauki wyposazony juz
w pewien zaséb wiedzy, ale ma réwniez indywidualne preferencje i strategie
jej przetwarzania. Dlatego zadaniem nauczyciela jest nieustanne prowadzenie
dialogu z uczniem, aby dostosowac¢ przekaz do jego mozliwosci percepcyj-
nych, preferencji poznawczych, zainteresowan i dotychczasowej wiedzy™.
Zlozonos$¢ sieci powigzan réznych czynnikéw majacych wplyw na proces
przetwarzania informacji przez ludzki mézg sprawia, ze trudno uzna¢ ten mo-
del za uniwersalny. Zwlaszcza, ze moga go zaburzy¢ lub zmodyfikowaé indy-
widualne czynniki - fizyczne, poznawcze, afektywne, srodowiskowe, spo-
teczne®. Mimo to kognitywne wskazéwki sa bardzo przydatne w tworzeniu
efektywnych materiatéw e-learningowych. W tym kontekscie na szczegélna
uwage zastluguje poznawcza teoria multimedialnego uczenia sie autorstwa
Richarda B. Mayera (rys. 12). Zgodnie z nig mézg odbiorcy przekazu multi-
medialnego przetwarza informacje docierajace do niego z dwéch kanatéw —
wizualnego (bodZce wzrokowe, takie jak obrazy, zdjecia, rysunki, wykresy,
schematy, druk) oraz werbalnego (bodZce stuchowe, takie jak stowa, dZwieki,
muzyka). Skoncentrowany na przekazie odbiorca selekcjonuje zawarte w nim
informacje. Nastepnie wybrane elementy sa przetwarzane w jego pamieci ro-
boczej, ktéra ma limitowana przepustowo$¢ — zaré6wno werbalny, jak i wizual-
ny kanatl transmisji moga przechowac i opracowac tylko ograniczong liczbe
elementéw naraz. W pamieci roboczej na podstawie wybranych tresci umyst
opracowuje modele werbalny i wizualny oraz integruje je z wiedzg uprzednia,
czyli dotychczasowa wiedzg odbiorcy z pamieci dlugotrwatej (magazynu wie-
dzy o nielimitowanej pojemnosci).

Prezentacja Zmysty Pamie¢ Pamie¢
multimedialna (pamie¢ sensoryczna) robocza dtugotrwata
. Y
ol pDawiek n| Model
Stowa Usz Dzwigki
|:||\ L UszY | Selekcial| L eA|Organizacja' werbalny
stow stow
< Wiedza
Potaczenie| |uprzednia
Iv | Model
Obraz Ocz »( Obraz y,| Mode
Ij Py | Selekcja 'I—YIOrganizaCja' wizualny
obrazéw obrazéw
. J

Rysunek 12. Poznawcza teoria multimedialnego uczenia sie

Zrédio: R.E. Mayer, Multimedia Learning, Cambridge 2001; R. Colvin Clark, R.E. Mayer, E-learning
and the Science of Instruction, Pfeiffer, San Francisco 2008, s. 35.

9 Z.Meger, Podstawy..., s. 38-40.
0 B. Siemieniecki, Pedagogika kognitywistyczna..., s. 147-151.
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Przekaz musi by¢ zatem opracowany i zaprezentowany w taki sposéb, aby
mozg mogl szybko stworzy¢ struktury wiedzy i przesta¢ do pamieci dtugo-
trwalej, w ten sposéb odciazajac ograniczona pamieé robocza.

Wobec nadmiaru jednoczesnych niewspétgrajacych obrazéw, stéw, dzwie-
kéw moze dojs¢ do przeladowania kanaléw transmisji (ang. cognitive over-
load) i odrzucenia przekazu przez odbiorce. W celu unikniecia przeciazenia
poznawczego uczestnikow zaje¢ e-learningowych zaleca sie m.in.:

* selekcje tresci nauczania (skupienie na celach ksztalcenia i najwaz-

niejszych tresciach),

* blokowa budowe przekazu (podziat na ,czastki wiedzy”),

* opracowywanie przekazu zawierajacego i elementy werbalne, i wizual-
ne (wykorzystanie obu kanatéw przetwarzania informacji w pamieci ro-
boczej),

* dostosowanie multimediéw do mozliwosci percepcyjnych odbiorcy
poprzez:

— jednoczesne prezentowanie stowa z obrazem (oba elementy wsp6t-
graja ze soba i tgcza sie na poziomie znaczen),

— umieszczenie komentarzy tekstowych do grafik bezposrednio obok
elementéw, ktére opisujg (a nie ponizej czy na innej stronie),

— prezentowanie tresci raczej w formie stowa méwionego zamiast tek-
stu,

— unikanie wy$wietlania duzych blokéw tekstu z jednoczesnym ko-
mentarzem méwionym nauczyciela,

— objasnianie obrazéw za pomoca stowa méwionego lub tekstu (nie
obu naraz)®,

— odpowiednia oprawe graficzna (np. unikanie zbyt jaskrawych barw
powodujacych szybkie zmeczenie oczu).

Manfred Spitzer podkresla, ze podobne modele przetwarzania informac;ji
przez ludzki mézg to pewnego rodzaju uproszczenie. M6zg to nie osobne
skrzynki wypelnione trescia. Nowa informacja nie jest przesuwana ze
»skrzynki” pamieci roboczej do ,skrzynki” pamieci dlugotrwalej, ale jed-
noczesnie przetwarzana i opracowywana przez r6zne obszary mézgu. Dlatego
wazna jest aktywnos$é odbiorcy przekazu. Im intensywniej (wiecej, aktywniej,
bardziej twérczo) zajmuje sie dana trescig, tym wieksze jest prawdopodo-
bienistwo jej zapamietania®. Warto zatem — obok dbalo$ci o wtasciwa prezen-
tacje material6w nauczania — skloni¢ ucznia do aktywnego glebokiego prze-
twarzania prezentowanych tresci — manipulowania nimi, ogladania z r6znych
perspektyw, analizowania, syntetyzowania, kreowania, przeksztalcania.

Wedltug konstruktywistow uczen to aktywny podmiot, ktéry buduje wie-
dze w swoim umysle. Nie istnieje ona zatem poza nim i nie jest obiektywnym
obrazem rzeczywistosci, ale subiektywna mentalng konstrukcjg. Ponadto wie-

1 Ibidem.
2 M. Spitzer, Jak uczy sie..., s. 17-21.
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dza to nie tylko formutowane na podstawie obserwacji zjawisk i zdarzen fakty,
zasady czy teorie, ale takze zdolno$¢ ich racjonalnego wykorzystywania.
Dochodzenie do wiedzy to proces adaptacyjny, polegajacy na stopniowe;j
umystowej organizacji badanego i doswiadczanego §wiata. Nauka przebiega
w interakcji ucznia z otoczeniem. Najpierw musi sie on odwola¢ do juz
posiadanych informacji, by na ich podstawie z wykorzystaniem naptywa-
jacych danych zbudowaé¢ nowe struktury wiedzy oraz znaczenia®. Z tej per-
spektywy uczenie sie jest:

[...] samoregulacyjnym procesem zmagania sie z konfliktem miedzy istniejacymi
osobistymi modelami §wiata a docierajacymi informacjami z zewnatrz. Jest to pro-
ces konstruowania nowych modeli i reprezentacji §wiata za pomoca narzedzi kul-
turowych i symboli oraz proces nieustannego negocjowania znaczenia, zar6wno
poprzez bezposéredni kontakt z przedmiotem poznania, jak i prace w grupie oraz
dyskusje®™.

Kazdy uczen konstruuje wiedze (i ksztalci umiejetnosci) w inny sposéb.
Dlatego tak istotne jest jego Swiadome i aktywne uczestnictwo w procesie
ksztalcenia. Zmienia sie tez rola konstruktywistycznego nauczyciela, ktéry
ma wspieraé oraz inicjowa¢ samodzielna prace wychowanka, a nie prezen-
towaé informacje, ktérych ilos¢ jest obecnie przyttaczajaca. Na nauczycielu
spoczywa odpowiedzialno$¢ za rozwoj dojrzalosci intelektualnej ucznia,
ksztalcenie jego umiejetnosci przetwarzania oraz selekcjonowania informacji
w celu tworzenia z nich wiedzy, a w koficu madro$ci. Konstruktywistyczny
charakter majg strategie nauczania zwigzane z zastosowaniem wiedzy, a takze
zorientowane na rozwiazywanie probleméw, rozwdj kreatywnosci oraz pro-
ces interakcji uczniéw miedzy sobg i nauczycielem. Niezwykle wazne sq pra-
ca metoda projektu lub zespolowego rozwigzywania probleméw®®. Podkresla
sie tez kluczowa role dialogu w ksztatceniu. Stanistaw Dylak, Gary Moorman,
Woodrow Trathen zauwazaja, ze nowoczesne technologie dobrze wpisuja sie
w opartg na interakcji oraz dialogu konstruktywistyczng koncepcje naucza-
nia. Cyberprzestrzen wyzwolita bowiem ogromng aktywnos¢ komunikacyjna
mlodziezy, ujawnita takze jej gotowos¢ do elektronicznego dyskursu, ktéry:

[...] jest atrakcyjny dla uczestnikéw, jak sie wydaje zwtaszcza dlatego, ze inspiruje
do ujawniania wlasnego zdania, wlasnych przekonan, ich obrony, umacniania czy
tez modyfikowania. Jest to zatem doskonate narzedzie do inicjowania procesu
ksztalcenia, do inicjowania procesu zmiany edukacyjne;j. Jest to zgodne z podstawowa
zasada konstruktywizmu, sugerujgca wychodzenie od wiedzy i przekonan osoby
uczacej sie oraz budowanie nowej wiedzy i przekonan z wykorzystaniem juz po-
siadanych®.

5 S. Dylak, G. Moorman, W. Trathen, Dialog w ksztalceniu na odleglo$c¢ — jego znaczenie
i struktura [w:] Nauczanie na odleglosc. Wyzwania — tendencje — aplikacje, red. S. Wrycza,
J. Wojtkowiak, Gdansk 2002, s. 19-20.

5 Ibidem, s. 20; cyt. za: S. Dylak, Konstruktywizm jako obiecujqca perspektywa ksztafcenia
nauczycieli, http://www.cen.uni.wroc.pl/teksty/konstrukcja.pdf [dostep: 04.06.2016].

% E. Lubina, Konstruktywistyczne..., s. 29-30.

% 8. Dylak, G. Moorman, W. Trathen, Dialog..., s. 31.
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E-learning jest konstruktywistyczny takze poprzez organizacje pracy, ktéra
wymusza samodzielno$¢ i aktywnos$¢ ucznia — brak bezposredniego nadzoru
nauczyciela, ograniczenie tylko do rozliczania terminowosci oraz opiniowa-
nia wykonanej pracy. Konstruktywistyczne $rodowiska nauczania zapew-
niaja uczacemu sie narzedzia i materiaty, za pomoca ktérych buduje on swoja
wiedze”. Nauczyciel zaktada, ze aktywny uczen samodzielnie pozyska pod-
stawowe informacje — np. w Internecie. Prowadzacy musi zatem podac Zrédta
wiedzy, a nastepnie wykreowaé takie zadania, aby uczen sam ocenil przy-
datno$¢ i kompletnosé¢ informacji®®. Cyfrowe materialy opracowane zgodnie
z zalozeniami konstruktywizmu — zamiast wyjasniania zalezno$ci czy zwiaz-
kéw oraz demonstracji sposobéw wykonania zadan — prezentuja sytuacje
problemowe do samodzielnego przemyslenia i opracowania®. Realizacji
zalozenn omawianej teorii sprzyja cze$¢ narzedzi typu Web 2.0 — a zwlaszcza
media spolecznosciowe, aplikacje i serwisy umozliwiajgce wspdlna prace lub
wymiane pogladéw. Do zalet konstruktywizmu mozna zaliczy¢ podkreslanie
edukacyjnego znaczenia dialogu, pracy w grupie oraz wolnosci, indywidua-
lizmu, kreatywno$ci ucznia. Krytycy teorii wskazuja, ze brak konkretnych
(mierzalnych) celow ksztalcenia oraz mozliwosci zmierzenia jego efektow
zmniejsza jej skuteczno$c¢’. Zauwaza sie takze, iz konstruktywizm powoduje
nadmierne poczucie relatywizmu wiedzy oraz sprzyja zjawisku ,falszywego
konsensusu”, ktére polega na przyjeciu przez grupe uczniéw twierdzenia lub
stanowiska niezgodnego z prawdg”'. Mimo to zalozenia konstruktywizmu
bytyby bardzo bliskie wspdtczesnej mysli metodycznej zwigzanej z edukacja
humanistyczng, akcentujaca uczniowska podmiotowo$é, antropocentryczny
wymiar nauczania, role dialogu i otwarto$ci na rézne uzasadnione inter-
pretacje.

Omawiane koncepcje zostaly poréwnane w tabeli nr 5. Kazda z nich pre-
zentuje wartosci, ktére sa wykorzystywane w nauczaniu. J6zef Bednarek i Ewa
Lubina zwracajg przy tym uwage na specyfike wspélczesnego e-learningu,
ktory niekoniecznie preferuje metody przypisywane mu w powszechnej §wia-
domosci:

Powszechnie uwaza sie, ze e-learning jest konstruktywistyczny. I jest to opinia
uzasadniona, ale bardzo uproszczona. Blizsza analiza praktycznych rozwiazan po-
kazuje, ze ksztalcenie zdalne bywa konstruktywistyczne, cho¢ nie dzieje sie tak
zbyt czesto. Czesciej jest behawioralne. Nasuwa sie pytanie: czy to Zle, czy dobrze?
Odpowiedzia na nie jest opinia praktykéw — doskonatosé tkwi w réznorodnosci.
Omawiane teorie nie sa sprzeczne i istnieje tu co§ w rodzaju cigglego uzupelniania

+ 72

sie”™.

% G. Lowerison, R. Coté, P.C. Abrami, M.C. Lavoie, Revisiting Learning Theory for e-Lear-
ning [w:] The e-Learning Handbook, s. 429.

% E. Lubina, Konstruktywistyczne..., s. 31-32.

Z. Meger, Podstawy..., s. 42.

70" G. Lowerison, R. C6té, P.C. Abrami, M.C. Lavoie, Revising..., s. 430.

1 P. Bottu¢, Konstruktywizm w e-edukacji oraz jego krytyka, ,,E-mentor” 2011, nr 41, s. 48, 50.
’2 1. Bednarek, E. Lubina, Ksztafcenie..., s. 36.
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Prawdziwa efektywnosé bylaby wynikiem nie tyle wyboru teorii ksztalce-
nia uznanej za najdoskonalsza, ile rezultatem r6znorodnosci zastosowanych

rozwigzan.

Tabela 5. Por6wnanie behawioryzmu, kognitywizmu i konstruktywizmu

przekazuje porcjami
informacje

Behawioryzm Kognitywizm Konstruktywizm
Nauczanie jest: kierowane — poprzez | samodzielne — samodzielne lub
wykonywanie poprzez dzialanie w grupie
polecen kooperatywnej —
poprzez refleksje
i dyskusje
Uczen jest: odbiorca wiedzy aktywnym aktywnym
uczestnikiem uczestnikiem
procesu ksztalcenia | procesu ksztalcenia
Ludzki umyst jest: | odbiorca wiedzy aparatem do sam w sobie
przetwarzania zamknietym
informacji systemem
informacyjnym
Wiedza: istnieje obiektywnie |istnieje obiektywnie |jest subiektywnym
konstruktem
Wiedza jest: odktadana opracowywana konstruowana
Celem uczenia si¢ | znalezienie przyjecie wlasciwej |kompleksowe
jest: poprawnej metody w celu przetworzenie
odpowiedzi rozwigzania zadania |sytuacji
Nauczyciel jest: autorytetem, ktéry | uczestnikiem, ktéry |uczestnikiem,

obserwuje, pomaga
i uczy metod
aktywnego
rozwigzywania
probleméw

doradca, ktéry
kooperuje, a takze
ksztattuje aktywne
srodowisko
nauczania

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie Z. Meger, Podstawy e-learningu. Od Shannona do kon-
struktywizmu, ,,E-mentor” 2006, nr 16, s. 42.

2. Motywacja

Zachowanie odpowiedniego poziomu motywacji uczniéw w e-learningu jest
trudne. Zjawisko rezygnacji z uczestnictwa w zajeciach e-learningowych to
jeden z powazniejszych probleméw. Odsetek oséb dobrowolnie przerywa-
jacych nauke jest dos¢ wysoki — okoto 25-40% uczestnikow (to jest o 10-20%
wiecej niz w wypadku ksztalcenia tradycyjnego)”®. Dlatego motywowanie ucz-
niéw na réznych plaszczyznach jest tak istotne.

73 1. Lykourentzou i in., Dropout prediction in e-learning courses through the combination
of machine learning technique, ,,Computers & Education” 2009, nr 53, cyt. za: D. Dzega, Spo-
soby obserwacji zachowan uczestnikéw procesu zdalnego nauczania [w:] E-learning — narze-
dzia i praktyka, red. M. Dabrowski, M. Zajac, Warszawa 2012, s. 131.
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Wplyw na motywacje do nauki majg miedzy innymi emocje’*. Sq one
istotnym elementem e-learningu, ktéry wplywa zaréwno na sposéb projek-
towania elektronicznych materiatéw, jak réwniez proces ksztalcenia. Oczy-
wiscie jest to komponent wazny w calej edukacji. Jest bowiem $cisle powiaza-
ny z efektywnym poznaniem i rozumieniem $wiata. Czynniki afektywne
wzmacniaja — a niekiedy nawet inicjujg — proces zapamietywania oraz wspo-
magajg przywolywanie danych w §wiadomosci. Jednak kreowanie pozytyw-
nych emocji uczniéw (radosci, zaciekawienia) jest szczegdlnie wazne ze
wzgledu na specyfike e-learningu — oddalenie ucznia od nauczyciela i klasy
oraz zwigzane z tym:

* konieczno$¢ wiekszej samodzielnosci w radzeniu sobie z problemami

zar6wno technicznymi, jak i merytorycznymi (zbyt trudne zagadnienia
i zadania lub ich nadmierna liczba),

* ograniczona przez technologie mozliwo$¢ wyrazania swoich uczué.

Uczen pozostawiony ze swoimi emocjami ulega im w wiekszym stopniu
niz podczas nauki w klasie, gdzie ma mozliwo$¢ natychmiastowej weryfikacji
swoich odczué i uzyskania wsparcia od nauczyciela lub kolegéw. Samotnosé,
brak pomocy, niemoznos$é przezwyciezenia probleméw zwigzanych z mery-
torycznymi czy technologicznymi aspektami e-learningu moze budzi¢ nega-
tywne emocje ucznia — takie jak przygnebienie, smutek, rozczarowanie, fru-
stracje, irytacje, nude. To powoduje zniechecenie, demotywacje i odstapienie
od dziatania — rezygnacje z nauki. Dlatego tak wazne jest celowe i swiadome
uruchamianie ,,gry emocjonalnej” w elektronicznym $rodowisku edukacyj-
nym’®. Zbigniew Meger wskazuje, ze emocje ucznia mozna modelowac¢ dwoja-
ko:

* poprzez odpowiednie opracowanie elektronicznego srodowiska,

* za pomoca strategii stymulujacych wspélprace w grupie.

Aby wypemi¢ ,emocjonalng luke”, do elektronicznych materialéw wpro-
wadza sie elementy pobudzajace zainteresowanie, takie jak np.: animacje, sy-
mulacje, filmy, aktywnosci, interakcje cztowiek—system. Do sygnalizowania
i stymulowania emocji wykorzystuje sie takze elementy graficzne i dzwieki,
ktére pomagaja przezwyciezy¢ ograniczenia zwigzane z brakiem fizycznej
blisko$ci nauczyciela i kolegéw. Inicjuje sie réwniez komunikacje i wspétpra-
ce pomiedzy uczniami’®. Praca w grupie moze budzi¢ zaréwno pozytywne, jak
i negatywne emocje uczniéw — takie jak zyczliwos$¢ lub niecheé i lekcewa-
zenie. Warto pamietac, ze beda one regulowaly interakcje, powodujac zaanga-
zowanie, che¢ komunikacji i wspétpracy albo wycofanie lub agresje. Inten-
sywno$¢ kontaktéw interpersonalnych, dobre relacje z ludZmi, wymiana
doswiadczen i dzielenie sie odczuciami, a takze poczucie wspélnoty proble-
méw i celéw to niezwykle istotne czynniki e-learningu, ktére warunkuja po-

4 E. Lubina, Rola emocji w procesie ksztalcenia na odleglosé, ,E-mentor” 2005, nr 10, s. 22, 26.
75 Ibidem, s. 22-23.
78 Z.Meger, Czynniki afektywne w zdalnej edukacji, ,,E-mentor” 2008, nr 25, s. 28-29.
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zytywne nastawienie do nauki’”’. Dobre emocje tworzg wlasciwg atmosfere
sprzyjajaca wzmocnieniu motywacji oraz utrzymaniu checi dzialania przez
dtuzszy czas (rys. 13).

Czynniki afektywne

(2 (R (2

Motywacja [F=——— Wola e Dziatanie

t t t 1 t t

Czynniki kognitywne

Rysunek 13. Uwarunkowania dlugotrwatych proceséw uczenia sie

Zrédto: Z. Meger, Motywacja w nauczaniu zdalnym, ,E-mentor” 2008, nr 26, s. 29.

Nie tylko czynniki afektywne wplywaja na motywacje do nauki. Drugim
elementem sg czynniki kognitywne (rozumowe, racjonalne) dotyczace pobu-
dek, celéw i potrzeb podjecia nauki przez ucznia. Motywacja jednostki — za-
réwno w formie kognitywnej, jak i emocjonalnej — moze by¢ stymulowana
zewnetrznie (np. przez nauczyciela). Wéwczas dziatania jednostki sg nastep-
stwem czynnik6w niezaleznych od niej (sterowanie z zewnatrz). Jednak waz-
niejsza i silniejsza jest motywacja wewnetrzna (immanentna)’®, na ktéra nau-
czyciel takze moze wplywac. Literatura przedmiotu prezentuje jedynie ogélne
wskazoéwki zastosowania czynnikéw motywacyjnych kazdego rodzaju. Trud-
no uogdlniaé¢ to zagadnienie, poniewaz rodzaj skutecznych zabiegéw moze
by¢ inny dla kazdego ucznia. Mimo to wiadomo, ze bezposrednie, jawne i zbyt
intensywne zewnetrzne dziatania motywujgace przynosza zazwyczaj skutek
odwrotny od zamierzonego. Zamiast tego warto uczniowi prezentowaé argu-
menty wplywajace na jego motywacje wewnetrzng oraz przygotowac elektro-
niczne $rodowisko nauczania, ktére przekona go do aktywnosci’. Dlatego
trzeba je odpowiednio przygotowaé — od tatwego dostepu do systemu, przy-
jaznego interfejsu, poprzez ciekawe, dostosowane do potrzeb ucznia materiaty
nauczania, po pobudzajace, twoércze dyskusje i dzialania w grupie. Dydaktycy
e-learningu podkreslaja wazng — a nawet kluczowa — role nauczyciela w oma-
wianym procesie. Jak pokazuje np. model Gilly Salmon, motywacja ucznia
jest w duzym stopniu uzalezniona od dzialan prowadzgcego zajecia oraz od
kontaktu, interakcji z nim (najskuteczniejszych bodzZcéw stymulujacych)®.
Podczas projektowania zaje¢ nauczyciele moga réwniez zastosowaé uniwer-

77 E. Lubina, Rola..., s. 25-26.

8 1. Bednarek, E. Lubina, Ksztafcenie..., s. 55.

9 Z.Meger, Motywacja..., s. 35.

8 7. Bednarek, E. Lubina, Ksztalcenie..., s. 55-56.
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salne modele budowania motywacji os6b uczacych sie, takie jak ARCS
i TARGET. Nie oferujg gotowych wzorcéw projektowania zajec¢. Jednak poma-
gaja w systemowym doborze motywujacych elementéw zaje¢ w indywidual-
nych przypadkach.

Model projektowania motywacji ARCS zostal stworzony przez Johna Kel-
lera na podstawie badan nad ludzka motywacja. Obejmuje kazdy element pro-
cesu projektowania zaje¢ — od analizy profilu uczniéw (takze motywatoréw),
poprzez zaprojektowanie materialéw nauczania i procesu dydaktycznego, do
oceny trafnoéci doboru strategii motywacyjnych. Stowo ARCS to anagram
utworzony od pierwszych liter anglojezycznych stéw okreslajacych cztery ka-
tegorie modelu: A (Attention) — uwaga, R (Relevance) — znaczenie, C (Confi-
dence) — pewnos¢, S (Satisfaction) — satysfakcja. Zgodnie z modelem nauczy-
ciel najpierw wybiera elementy, ktére wzbudzg i utrzymaja zainteresowanie
uczniéw. Podczas wyboru elementéw przyciggajacych uwage (Attention) od-
biorcéw nauczyciel moze zada¢ sobie np. nastepujace pytania:

* A1l Zainteresowanie — Co moge zrobi¢, zeby wzbudzi¢ zainteresowanie

uczniéw? Zaskoczy¢ ich, wzbudzi¢ watpliwosci lub niedowierzanie?

* A2 Ciekawo$é¢ — Co moge zrobié¢, zeby wzbudzi¢ cheé zbadania i roz-

wigzania problemu? Co moze stanowi¢ wyzwanie dla uczniéw?

* A3 Roéznorodnos¢ — Co moge zrobié¢, zeby utrzymac ich uwage?

Przyciaggna¢ i utrzymaé uwage moga np.:

— aktywne uczestnictwo w zajeciach,

— humor - powinien by¢ ostroznie stosowany. Jednak warto siegna¢ po

krotkie humorystyczne historie lub wtrety,

— konflikt, zaskoczenie — przedstawienie sadéw, ktére sa w opozycji do

wiedzy lub opinii uczniéw,

— sytuacje problemowe z elementami tajemnicy, zagadki do rozwiazania,

— réznorodno$é — prezentowanie wszystkich materiatéw w ten sam spo-

s6b jest nudne. Warto wykorzystaé r6znorodne formy przekazu i media.

Druga kategoria modelu, R (Relevance), zwraca uwage na potrzebe moty-
wowania uczniéw poprzez przemyslane uwzglednienie w projekcie zaje¢ ich
potrzeb i celéw. Podczas wyboru elementéw waznych dla odbiorcéw nauczy-
ciel moze uzywac jezyka, przyktadéw, historii, ktére sg im bliskie oraz zada¢
sobie np. nastepujace pytania:

* R1 Skupienie sie na celu — Czy cel zaje¢ bedzie odpowiadal aktualnym

lub przyszlym potrzebom uczniéw? Jakie to potrzeby?

* R2 Dostosowanie §rodowiska nauczania do motywacji uczniéw —Jak i kie-

dy moge polaczy¢ zajecia z ich preferencjami oraz zainteresowaniami?

* R3 Nawigzanie do do§wiadczen uczniéw — Jak moge polaczy¢ zajecia

z ich doswiadczeniami?

Trzecia kategoria modelu, C (Confidence), wskazuje na potrzebe wzbu-
dzenia w uczniach pewnosci, ze sg w stanie osiagna¢ sukces w danej dziedzi-
nie oraz ze majg wplyw na swéj rozwéj. Mozna to osiggnaé m.in. poprzez:
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* C1 Komunikowanie uczniom cel6w zaje¢, wymagan i kryteriéw oceny,
a takze udzielanie informacji zwrotnej.

* (C2 Budowanie przekonania uczniéw, ze moga osiagna¢ sukces. Dobra-
nie zadan na odpowiednim poziomie trudnosci w zaleznos$ci od stopnia
Zaawansowania uczniow.

* (C3Dawanie uczniom poczucia, ze maja realny wplyw na osiggniecie ce-
16w dzieki swojej aktywnosci.

Czwarta kategoria modelu, S (Satisfaction), podkresla, jak wazne dla ucz-
niéw jest poczucie satysfakcji z wlasnych osiagnie¢. Powoduje to pozytywne
nastawienie do nauki i che¢ jej kontynuowania. Satysfakcje uczniéw mozna
budowaé poprzez:

* S1 Budowanie wewnetrznej motywacji — np. mozliwo$¢ zastosowania

wiedzy czy umiejetnosci na konicu zajec.

* S2 Zewnetrzng motywacje — nagrody lub wyréznienia.

* S3 Sprawiedliwg ocene efektéw pracy®'.

Drugi z omawianych modeli — program TARGET (z ang. cel, tarcza), zostat
opracowany przez Carole Ames na podstawie teorii celu. Program zawiera
wskazéwki dotyczace tego, jak motywowaé uczniéw do skupienia sie na celu
dydaktycznym. Termin TARGET jest akronimem anglojezycznych stéw okres-
lajacych szes¢ obszaréw programu, ktére nalezy uwzglednié, aby zmotywo-
wac uczniéw do podejmowania dziatan nakierowanych na uczenie sie.

1) Task (zadanie) — rekomenduje sie, aby zadania dla uczniow:

— byly podporzadkowane ich celom,

— cechowaly sie optymalnym poziomem trudnosci,

— sklanialy ich do dziatan dla nich interesujacych (angazujacych inte-
lektualnie i emocjonalnie).

2) Authority (wladza) — zaleca sie, aby nauczyciel korzystal z wladzy
z uwzglednieniem potrzeb i emocji uczniéw. Moze takze dzieli¢ sie
wladza z uczniami, umozliwiajac im np. decyzje w wybranych kwe-
stiach.

3) Recognition (uznanie) — rekomenduje sie nagradzanie wszystkich ucz-
niéw, ktérzy czynig istotne postepy. Pod uwage bierze sie nie tylko wy-
niki sprawdzianéw, ale wiele rozmaitych osiggnie¢ kazdego ucznia —
jego postepy na drodze do indywidualnych celéw.

4) Grouping (grupy) — zaleca sie, aby uczniowska grupa funkcjonowala
jako wspdlnota dydaktyczna. Uczniowie uczestniczg w spotecznym
konstruowaniu wiedzy — czesto pracujg w parach lub grupach, ktére
otrzymuja réznorodne zadania. Warto takze okreéli¢ formy i normy
wspélpracy.

8 J.M. Keller, Motivational Design for Learning and Performance: The ARCS Model Ap-
proach, Nowy Jork, Heidelberg, London 2010, s. 47-54; http://www.arcsmodel.com/.
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5) Evaluation (ocenianie) — rekomenduje sie zastosowanie rozmaitych na-
rzedzi oceny. Ocenianie ma poméc uczniom poznaé swoje postepy
w nauce oraz wskazaé obszary, ktére wymagaja poprawy.

6) Time (czas) — rekomenduje sie, aby plan lekcji byt elastyczny, dzieki
czemu mozna korzysta¢ z szerszej gamy metod. Uczniowie moga pra-
cowaé¢ nad duzymi projektami, ktére daja im wieksza swobode za-
rzadzania harmonogramem i przebiegiem prac®.

3. Instructional Design

Bardzo pomocna w tworzeniu podwalin metodyki e-learningu okazala sie teo-
ria edukacyjna nazywana projektowaniem instrukcji (ang. Instructional Design),
ktéra powstata podczas IT Wojny Swiatowej w USA, a znany dzié ksztalt osiag-
nela w latach 70. XX w. Systemy Projektowania Instrukcji (ang. Instructional
Systems Design — ISD) prezentujg twércom materialéw i programéw ksztatce-
nia (ang. Instructional Designers) niezbedne etapy procesu ich projektowania,
tworzenia i zastosowania. Modeli ISD jest mnéstwo — w roku 1997 bylo 40
ogolnie dostepnych (nie wspominajac o mutacjach opracowanych na potrzeby
danych organizacji). Jednak najpopularniejsze z nich przypominaja najbar-
dziej ogélny model zwany ADDIE. To slowo jest akronimem stworzonym
z pierwszych liter anglojezycznych wyrazéw okreslajacych kolejne etapy pro-
ponowanego w tym modelu procesu projektowania. Oto one:

1) A (Analysis) — etap po$wiecony analizom. Nauczyciel okresla adresa-
téw, cele nauczania, kryteria i sposoby pomiaru jego rezultatéw i har-
monogram prac.

2) D (Design) — faza projektowa, podczas ktérej zapada decyzja o wyborze
gotowego materialu nauczania lub o stworzeniu nowego rozwiazania.
Jesli tworca decyduje sie na to drugie, musi sporzadzi¢ szczegbélowy
plan dzialan (konspekt, scenariusz) — wybra¢ odpowiednie strategie,
metody, narzedzia i technologie nauczania.

3) D (Development) — czas przeznaczony na realizacje powyzszych pro-
jektéw (scenariuszy). Nauczyciel opracowuje materialy i proces na-
uczania — pozyskuje lub tworzy niezbedne elementy (teksty, obrazy, fil-
my, dzwieki, ¢wiczenia, testy, treéci interaktywne).

4) I (Implementation) — na etapie wdrozenia jest uruchamiany proces na-
uczania (udostepnienie uczniom opracowanych materiatéw, wsparcie
nauczyciela — techniczne i dydaktyczne).

5) E (Evaluation) — Na koncowym etapie procesu przeprowadza sie ocene
efektywnosci stworzonego programu nauczania.

ADDIE jest stosowany zar6wno w nauczaniu w klasie, jak i w e-learningu®.

Dla nauczycieli szkolnych szczegdlnie interesujacy i przydatny moze by¢ mo-

82 7. Brophy, Motywowanie uczniéw do nauki, Warszawa 2010, s. 40-41.

8 S. Carliner, A Holistic Framework of Instructional Design for e-Learning [w:] The e-Learn-
ing Handbook..., s. 308-310.
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del projektowania procesu ksztalcenia z uzyciem technologii oraz mediéw,
ktéry zostal stworzony specjalnie z mys$la o nich. Jego nazwa — ASSURE, to
znowu akronim stworzony z pierwszych liter angielskich wyrazéw okresla-
jacych kolejne szes¢ etapdéw proponowanego procesu projektowania. Twoércy
modelu klada szczegblny nacisk na aktywnos¢ ucznia. Model zawiera naste-
pujace wskazéwki dla nauczyciela:

1) A (Analyze Learners) — przeprowadz analize uczniéw (ich charaktery-
styka, wyjSciowa wiedza, umiejetnosci, kompetencje spoteczne, zainte-
resowania).

2) S (State Objectives) — okresl cele nauczania (wiedza, umiejetnosci i kom-
petencje spoteczne).

3) S (Select Methods, Media and Materials) — po wyznaczeniu punktéw
wyjécia (analiza uczniéw) oraz dojscia (cele) zbuduj pomiedzy nimi
most — wybierz wlasciwe metody, strategie, technologie nauczania.
Wskaz takze materialy, za pomoca ktérych je zrealizujesz (gotowe, za-
adaptowane lub stworzone specjalnie do realizacji zamierzonego celu).

4) U (Utilize Media and Materials) — tak zaplanuj uzycie technologii oraz
materiatéw, aby skutecznie zastosowaé¢ wybrane metody nauczania.
Rozpocznij nauczanie.

5) R (Require Learner Participation) — wymagaj aktywno$ci od ucznia. Po-
winien on czynnie uczestniczy¢ w nauce oraz otrzymywac informacje
zwrotng o swoich postepach jeszcze przed wystawieniem oceny kon-
cowe;j.

6) E (Evaluate and Revise) — ocen caly proces (zatozone i faktycznie
osiggniete cele, celno$¢ doboru technologii oraz materiatéw, reakcje
uczniéw i poziom zrozumienia stawianych przed nimi zadan i wy-
magan). W razie rozbieznosci pomiedzy zatozeniami i rezultatami na-
uczania, popraw projekt®.

Omawiany proces, podobnie jak ADDIE, nie koficzy sie —jest cykliczny. Po
etapie oceny nastepuje analiza, ktéra zapoczatkowuje nowy poziom cyklu
projektowania i udoskonalania ksztalcenia.

ASSURE powstal w wyniku uwzglednienia dziewieciu uniwersalnych
etapéw (krokéw, elementéw skladowych) procesu nauczania (ang. events of
instruction), ktére sformulowal Robert Gagné (1985 r.) — koncepcji uwazanej
za niezbedng w projektowaniu elektronicznych materialéw edukacyjnych.
Wyréznione przez Gagnégo etapy to:

1) motywowanie ucznia (Motivate the Learner),

2) wyjasnienie (poinformowanie), co bedzie trescig nauczania (Explain

What is to be Learned),

3) nawigzanie do wiedzy juz posiadanej przez ucznia (Recall Previous

Knowledge),

8 S.E. Smaldino, J.D. Russell, R. Heinich, M. Molenda, Instructional Technology and Media
for Learning, Upper Saddle River, New Jersey, Columbus, Ohio 2005, s. 46-79.
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4) prezentacja celéw ksztalcenia i nauczanych tresci (Present the Material

to be Learned),

5) wspieranie uczacych sie i udzielanie im zrozumiatych instrukcji (Provi-

de Guidance for Learning),

6) stworzenie Srodowiska nauczania, ktére zacheci odbiorce do aktywnego

uczestnictwa w zajeciach (Active Involvement),

7) stale dostarczanie informacji zwrotnej pozwalajgcej uczniowi na ocene

postepéw w nauce (Provide Feedback),

8) sprawdzenie przez nauczyciela efektéw ksztalcenia (Test Comprehen-

sion),

9) zacheta do dalszego utrwalania nabytych przez uczniéw umiejetnosci

i poszerzania zdobytej przez nich wiedzy (Provide Enrichment or Re-
mediation)®.

Zaleta wskazowek Gagnégo jest to, ze mozna je odnies¢ do proceséw oraz
materiatéw edukacyjnych realizowanych za pomoca réznych narzedzi — od
platform e-learningowych po $wiaty wirtualne i technologie mobilne. Nalezy
jednak podkresli¢, ze omawiana lista moze stanowié¢ dobry wstep do metodyk
nauczania z wykorzystaniem konkretnych technologii e-learningowych. Na
ich temat powstalo juz wiele wartoSciowych osobnych publikacji, w ktérych
szczegblowo prezentuje sie niezbedne elementy dobrych elektronicznych ma-
terialéw i prawidtowo przeprowadzonego procesu nauczania. Na calym §wie-
cie pojawilo sie mndstwo opracowan prezentujgcych standardy i metody
szczegblowej oceny jakosci (zgodnos$ci z najlepszymi praktykami) materialéw
e-learningowych i $rodowisk nauczania. Wiele uniwersytetéw (szczegdlnie
amerykanskich i brytyjskich, ale tez polskich) dysponuje swoim zbiorem kry-
teriow oceny. Powstalo réwniez mnéstwo indywidualnych opracowan
stuzacych do oceny efektéw pracy réznych jednostek edukacyjnych?®. Za-
zwyczaj bierze sie pod uwage takie aspekty poszczegélnych obszaréw zajec
e-learningowych (np. organizacji, opracowania, przeprowadzenia), jak tech-
nologia, dydaktyka i dostepno$é. Kazda z tych grup zawiera od kilku do kil-
kunastu istotnych kryteriéw. Na przyklad opracowany przez polskie Stowa-
rzyszenie E-learningu Akademickiego (SEA) kwestionariusz do oceny kursu
internetowego zawiera az 262 pytania o rézne jego kluczowe cechy®. Jednak
warto zna¢ cho¢by podstawowe zalozenia dydaktyki e-learningu. Nie tylko po
to, aby tworzy¢ dobre i skuteczne srodowisko ksztalcenia, ale przede wszyst-
kim, aby umie¢ je rozpozna¢ wérdd czasem niezbyt udanych realizacji tej idei.
Metody pracy z poszczeg6lnymi cyfrowymi narzedziami zostang oméwione
w nastepnych rozdziatach.

8 M. Zajac, Metodyczne aspekty..., s. 25.

8 M. Zajac, E-learning dla zaawansowanych, czyli o potrzebie oceny jakosci ksztalcenia on-
line [w:] E-learning w ksztalceniu akademickim, red. M. Dabrowski, M. Zajac, Warszawa
2006, s. 25.

8 http://sea.edu.pl/kryteria/ [dostep: 04.06.2016].
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Relacja pomiedzy nowoczesnymi technologiami a tradycyjnym naucza-
niem ma tez dialogiczny, dwukierunkowy charakter. Dydaktyka e-learningu
nie tylko czerpie z bogatego do§wiadczenia tradycyjnych metod i teorii na-
uczania, ale zachodzi takze proces odwrotny. Nowoczesne technologie moga
mie¢ wplyw na nauczanie klasyczne®. Nie ma jeszcze wielu badan na temat
oddziatywania metodyki e-learningu na tradycyjnego nauczyciela. Jednak wy-
niki ciekawego eksperymentu przeprowadzonego w jednej ze szkét §rednich
online w Stanach Zjednoczonych, Virtual High School, sugeruja, Ze e-learning
moze w dyskretny, ale znaczacy sposéb wplyna¢ na metodyczny warsztat
nauczyciela. Bioracy udzial w badaniu nauczyciele, po uprzednim przygoto-
waniu metodycznym, przeniesli lekcje, ktére prowadza twarza w twarz, do
Internetu. Ich zadanie polegato na opracowaniu elektronicznych materiatéw
i calego procesu nauczania oraz przeprowadzenie na tej podstawie zajeé
online. Po ich zakonczeniu wrdcili do tradycyjnej klasy, by zaobserwowac
zmiany spowodowane tym do$wiadczeniem. Okazato sie, ze dla wielu z nich
nauczenie online bylo inspiracja do korekty lekcji realizowanych w klasie za-
réwno pod wzgledem ich zawartosci, jak i rozwigzan dydaktycznych. Okoto
75% ze 158 badanych stwierdzito, ze to do$wiadczenie miato pozytywny
wplyw na jako$¢ nauczania twarza w twarz®. Wyniki powyzszego ekspery-
mentu oraz teza o dwukierunkowosci oddziatywan tych dwéch (na pozoér
osobnych) §rodowisk edukacyjnych — elektronicznego i szkolnej klasy, sa ko-
lejnym argumentem, ktéry moze przekonaé nauczycieli do wiaczenia e-lear-
ningu do swojego warsztatu dydaktycznego. Ale czy polska szkota jest na to
gotowa? Miedzy innymi odpowiedzi na to pytanie poszukam w nastepnym
rozdziale.

8 1. Nojszewski, A. Rokicka-Broniatowska, Metodologiczne..., s. 245.

8 S. Lowes, Online teaching and classroom change: The trans-classroom teacher in the age
of the internet, ,Innovate” 2008, 4 (3), http://nsuworks.nova.edu/cgi/viewcontent.cgi?arti-
cle=1056&context=innovate [dostep: 04.06.2016].
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* Trudno znalez¢ uniwersalng definicje e-learningu. R6znorodne interpreta-
cje tego terminu sa uzywane dowolnie w zaleznosci od wiedzy, dos-
wiadczeni, potrzeb, a nawet mozliwosci technicznych danego uzytkow-
nika. E-learning definiuje jako forme nauczania i uczenia sie — stanowigca
catosé lub czes¢ stosowanego modelu edukacji — w ktérym wykorzystuje
sie nowoczesne technologie informacyjno-komunikacyjne — TIK (np. kom-
puter, Internet, urzadzenia przenosne) jako narzedzia utatwiajace komu-
nikacje, interakcje oraz zdalny dostep do srodowiska i tresci nauczania.
E-learning umozliwia przyjecie nowych sposobéw (a w tym metod) rozu-
mienia i rozwoju edukac;ji.

* E-learning jest najpopularniejsza — i zarazem najnowoczes$niejsza — od-
miang zdalnego nauczania (distance learning). Termin nauczanie na odleg-
tos¢ ma szerszy zakres — oznacza metode ksztalcenia z wykorzystaniem
wszelkich srodkow (poczty, radia, telewizji, komputera, Internetu) w wa-
runkach, gdy nauczyciele i uczniowie sa od siebie oddaleni. Natomiast
w e-learningu stosowane sg nowoczesne technologie informacyjno-komu-
nikacyjne.

* Nowoczesne technologie sg nieodlgcznym elementem e-learningu, ktéry
narodzil i przeobraza sie wraz z nimi. Nie mozna pomina¢ tego aspektu
cho¢by ze wzgledu na fakt, Ze ma on wplyw na prezentowana tres$¢ oraz
proces dydaktyczny, sposoby wspétpracy i komunikacji, czyli na trzy po-
zostate cechy dystynktywne e-learningu. Niemniej technologie sa $rod-
kiem (narzedziem) ksztalcenia, a nie celem. Skupienie sie tylko na techno-
logii, zbytnia ufno$¢ w mozliwosci maszyny z pominieciem pozostalych
trzech elementéw e-learningu (w tym czynnika humanistycznego) moga
prowadzi¢ do edukacyjnych niepowodzen, nawet przy zastosowaniu naj-
doskonalszych technologii.

* Obfitosci interpretacji znaczenia i zakresu e-learningu towarzyszy zamie-
szanie terminologiczne. W e-learningu wyrézniamy r6zne modele (formy,
typy, rodzaje) nauczania, ktore sg klasyfikowane ze wzgledu na takie czyn-
niki jak: system ksztalcenia i obszary zastosowania, ilo§¢ materiatu na-
uczania dostarczanego zdalnie, spos6b uczestnictwa w nauczaniu, tryb do-
stepu do $rodowiska nauczania, czas dostepu do srodowiska nauczania,
kontrola (monitoring) procesu nauczania, spos6b zaangazowania uczniéw,
funkcja cyfrowych materialéw w procesie nauczania, technologie naucza-
nia. Kombinacje tych elementéw tworzg indywidualne, czasem unikatowe
rozwigzania — konkretne wdrozenia e-learningu.
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* Nauka w $rodowisku elektronicznym wymaga nowych kompetencji za-
réowno od nauczyciela, jak i od ucznia. W e-learningu nauczyciel moze
pelni¢ nastepujace funkcje (wszystkie lub wybrane): twércy koncepcji
przebiegu procesu ksztalcenia, autora materialéw nauczania, realizatora
i koordynatora tego procesu. Aby skutecznie pelni¢ kazdg z tych funkc;ji,
musi mie¢ dodatkowe kompetencje w zakresie metodyki nauczania w $ro-
dowiskach elektronicznych i informatyki.

* W poszukiwaniu odpowiedzi na pytania, jak zaprojektowac efektywne pod
wzgledem dydaktycznym, a takze przyjazne dla uczniéw elektroniczne
srodowiska dydaktycy e-learningu siegneli po:

— istniejace teorie uczenia sie i nauczania, takie jak behawioryzm, kogni-
tywizm, konstruktywizm.

— teorie edukacyjna nazywana projektowaniem instrukcji (ang. Instruc-
tional Design),

— teorie psychologiczne zwigzane z budowaniem emocji i motywacji
czlowieka.

Powstaja takze nowe rozwiazania i modele specyficzne dla e-learningu

i jego poszczegblnych obszarow.
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I. Nowoczesne technologie w polskiej szkole

Obecnos¢ nowoczesnych technologii w polskich szkotach oraz rozwéj uczniow-
skich kompetencji informatycznych i medialnych® sa regulowane i wspierane
przez zapisy obowiazujacej podstawy programowej, ktéra m.in. glosi, ze
waznym zadaniem szkoly na wszystkich poziomach nauczania — od szkoty
podstawowej do $redniej — jest:

[...] przygotowanie uczniéw do zycia w spoleczefistwie informacyjnym. Nauczyciele
powinni stwarza¢ uczniom warunki do nabywania umiejetnosci wyszukiwania,
porzadkowania i wykorzystywania informacji z r6znych zrédet, z zastosowaniem
technologii informacyjno-komunikacyjnych, na zajeciach z réznych przedmiotéw®.

Ponadto koniecznos$¢ rozwijania kompetencji nauczycieli w zakresie wyko-
rzystania technologii informacyjno-komunikacyjnych w nauczaniu wskazuja
takze zapisy Rozporzqdzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 1 marca
2013 r. w sprawie uzyskiwania stopni awansu zawodowego przez nauczycieli.
Zgodnie z nimi nauczyciel ubiegajacy sie o stopien nauczyciela mianowanego
powinien posiada¢ umiejetno$é wykorzystywania w pracy TIK (par. 7.1).
Wymagania niezbedne do uzyskania stopnia nauczyciela dyplomowanego
réwniez obejmujg wykorzystywanie technologii w nauczaniu (par. 8.1)°. Zapi-
sy powyzszych aktéw prawnych oraz wdrozony przed laty program informa-
tyzacji spowodowaly, ze komputer i Internet sa dostepne — w r6znym stopniu
— w kazdej polskiej szkole. Te sytuacje ma jeszcze poprawié¢ program Mini-
sterstwa Edukacji Narodowej — Cyfrowa szkola, majacy na celu rozw6j eduka-
cyjnej infrastruktury informatycznej i nauczycielskich umiejetnosci jej inte-
gracji z procesem nauczania®.

Zar6éwno tworcy uregulowan prawnych, jak i metodycy zalecaja wlaczenie
do ksztalcenia nowoczesnych technologii — naturalnego srodowiska uczniéw
potrzebnego im do funkcjonowania we wspoélczesnym spoteczenistwie infor-
macyjnym. Mimo to sytuacja szkoly oraz kompetencje nauczycieli nadal nie
pozwalajg na powszechne i sprawne wykorzystanie elektronicznych mate-

! Podstawa programowa wprowadza elementy edukacji medialnej (nie tylko zastosowanie
mediéw w nauczaniu, ale takze przygotowanie do krytycznego odbioru komunikatéw
medialnych i tworzenie cyfrowych tekstéw kultury) — obok zaje¢ z informatyki — takze na
przedmiotach humanistycznych.

* Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012 r. w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia og6lnego w poszcze-
gblnych typach szkét, Dz.U. 2012 poz. 977.

¥ Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 1 marca 2013 r. w sprawie uzys-
kiwania stopni awansu zawodowego przez nauczycieli, Dz.U. 2013 poz. 393, http://isap.
sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WDU20130000393 [dostep: 04.06.2016].

* http://www.cyfrowaszkola.men.gov.pl [dostep: 04.06.2016].
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rialéw edukacyjnych®. W niektérych wypadkach ograniczeniem jest brak
kompetencji technologicznych i metodycznych nauczycieli. Pojawiaja sie tez
ktopoty organizacyjne. Ponizsza relacja nauczyciela biologii, Grzegorza Lorka,
z roku 2010 jest niestety aktualna i dzis.

Multimedia w mojej szkole? Sa. Sprawa wyglada tak: mamy pracownie multime-
dialng. Jedna. [...] Jeszcze tylko zglosi¢ dyrektorowi, ze to bedzie w $rode. W $rode
nie da rady, bo fizyk sobie zaméwil? Kurcze, te klase mam dopiero w nastepnym
tygodniu. No dobra, to w nastepna $rode. Nie da sie, bo polonista byl pierwszy. I tak
w kotko. Czasem sie udaje. Najczesciej jednak biore drugi rzutnik multimedialny —
a mamy dwa takie przenosne, uwazam to za duzy sukces szkoly — i podpinam go
w swojej klasie. Modle sig, zeby wszystko dzialalo — dziata! Super. Przygotowanie —
po6t godziny, filmik o strukturze biatka — 5 minut®.

Okazuje sie, ze inng przeszkoda w przeprowadzeniu multimedialnej lekcji
moze by¢ na przyklad organizacja sal informatycznych, ktére maja:

[...] zwykle niewiele stanowisk, poniewaz na lekcjach informatyki uczniowie dzie-
leni sg na grupy. Dlatego zmuszeni sg pracowaé na lekcji polskiego z komputerem
w niewygodnych pozycjach i w tloku, co bardzo im utrudnia kontakt z nauczy-
cielem i powoduje, ze z nudéw wyszukuja w Internecie niezwiagzane z zajeciami
strony czy czaty. Dlatego lekcja prowadzona w pracowni informatycznej musi by¢
starannie zaplanowana, aby kazda grupa wykonywala istotne zadanie i zdazyta za-
prezentowa¢ innym wyniki swojej pracy’.

Nauczyciel w przecietnej polskiej szkole musi zatem poswieci¢ duzo czasu
i energii, aby wykorzysta¢ nowoczesne technologie na lekcji, co zapewne
powoduje jego zniechecenie i rzadsze stosowanie cyfrowych narzedzi. Dla-
tego moze sie zdarzy¢, ze podczas zaje¢ na przedmiotach humanistycznych
komputer nie jest wcale wykorzystywany. W tym miejscu warto przypomnieé
cytowane juz wyniki Diagnozy spolecznej, wedlug ktérej az 99% polskich ucz-
niéw i studentéw korzysta z Internetu. Mozna zatem przypuszczaé, ze nawet
jesli nowoczesne technologie nie sa stosowane w ramach ksztalcenia formal-
nego w szkole, to znakomita wiekszo$¢ uczniéw korzysta z nich w ramach
pozainstytucjonalnego pozyskiwania wiedzy (ksztalcenia incydentalnego).
Anna Slésarz upatruje w tej sytuacji zagrozenie, gdyz:
[...] stuza im one nie do rozwijania kompetencji, lecz do budowania systemu
wiedzy i tworzenia kultury pozostajacych w opozycji do lekcji, na ktérych nie sg
wykorzystywane edukacyjne mozliwosci nowych mediéw. Uczniowie traktuja
Internet gtéwnie jako zrédto informacji, co wynika z nieumiejetnosci ich selek-
cjonowania oraz utozsamiania informacji z wiedzg faktograficzna, co w konse-
kwencji staje sie zrédlem nowego encyklopedyzmu.

> M. Wobalis, e-Podrecznik do jezyka polskiego [w:] E-polonistyka..., s. 188.

5 Koniec epoki kredy, z G. Lorkiem rozmawia A. Pezda, ,Gazeta Wyborcza” 17.05.2010,
http://wyborcza.pl/szkola20/1,106745,7891651,Koniec_epoki_kredy.html [dostep: 16.05.2013].
7 A. Slésarz, Media w stuzbie..., s. 18.
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W rezultacie sie¢ moze réwniez staé sie miejscem, gdzie uczen bedzie poszu-
kiwatl brykéw i Sciag, a nie obszarem interakgji, kreacji czy dyskus;ji.

Czes$¢ nauczycieli stara sie obej$é problem niedoboréw sprzetowych w szko-
le, wykorzystujac sprzet w domach uczniéw. Badania ankietowe uczniow
szkol podstawowych (428 uczniéw klas 5. 1 6.) z roku 2011/2012 wykazaly, ze
juz wéwczas czes¢ nauczycieli w ten sposéb wlaczata do procesu ksztalcenia
elementy technologii informacyjno-komunikacyjnych. Uczniowie wskazali,
ze otrzymuja proste zadania domowe — wyszukiwanie informacji w sieci, od-
tworzenie plyty CD dotaczonej do podrecznika, przygotowanie na kompu-
terze prezentacji multimedialnej lub napisanie wypracowania. Wprawdzie
niepokojacy jest fakt, ze aktywnosé nauczycieli w formulowaniu zadan zwigza-
nych z wyszukaniem informacji w sieci byta wyraznie mniejsza, jezeli wyma-
gala od nich wczesniejszego odnalezienia i analizy Zrédel internetowych
w celu wyboru tych, ktére warto poleci¢ uczniom. Rzadziej proponowali tez
inne niz podawcze zasoby edukacyjne Internetu (np. ¢wiczenia, gry)®. Brak
inicjatywy nauczycieli mozna tlumaczy¢ ciggtymi niedoborami czasowymi
lub - niestety — nieumiejetnoscia wyboru wilasciwych cyfrowych zasobéw
i ich integracji z trescia lekcji. Mozna jednak powiedzieé, Ze jest to bardzo
skromny, ale dobry wstep do e-learningu. Badanie sygnalizuje, ze czesé
nauczycieli od dluzszego czasu szuka szybkich i prostych sposobéw na
wykorzystanie nowoczesnych technologii w nauczaniu. Warto dodad, ze takie
elastyczne podejécie do wykorzystywania sprzetu szkolnego® promujg takze
edukatorzy medialni, ktérych propozycje prezentuje tabela 6.

Tabela 6. W kierunku nowoczesnej pedagogiki. Wskazania dla nauczyciela

Wyposazenie techniczne

Zamiast kontynuowac: Lepiej prébowac:
* Wydzielona pracownia informatyczna * Komputery w réznych salach
» Sprzet dostepny tylko podczas zajec¢ dydaktycznych i poza nimi
* Jednolite wyposazenie (sprzet * Sprzgt réznorodny: komputery
i peryferia) stacjonarne, przenosne, tablety,
* Jednolite oprogramowanie (systemowe smartfony, .komé?ki, odtwarzacze
i uzytkowe) muzyczne i multimedialne
* Zréznicowane wyposazenie
* Zréznicowane oprogramowanie
(systemowe i uzytkowe)

8 D. Kwiatkowska, M. Dabrowski, Dojrzafosc technologiczna uczniéw w swietle wynikéw ba-
dani ankietowych, ,,E-mentor” 2012, nr 43, s. 10-11.

9 Tu takze nalezy pamietac, ze nauczyciel zawsze powinien bra¢ pod uwage indywidualna
sytuacje ucznia. Nie moze on by¢ dyskryminowany np. z powodu nieposiadania kompute-
ra. Dlatego szkola powinna udostepnia¢ takim uczniom stanowiska komputerowe.



I. Nowoczesne technologie w polskiej szkole 117

Organizacja zajec

Zamiast kontynuowac: Lepiej prébowac:
* Bazowanie tylko na sprzecie szkolnym | ¢ Wykorzystanie sprzetu wlasnego
(np. w my$l zasady réwnego dostepu) uczniéw, takze poza szkota i w domach
* Wydzielone lekcje informatyki * Komputery zawsze w zasiegu reki na
ukierunkowane na obstuge sprzetu zajeciach, dostepne takze poza nimi,
i oprogramowania punkty dostepu bezprzewodowego

* Integracja nowoczesnych technologii
z r6znymi dziedzinami zycia szkoly:
sprawy administracyjne i organizacyjne,
e-dziennik, internetowe szkolne gazetki,
radio, telewizja, elektroniczna
korespondencja, ogtoszenia itp.

Dlaczego?
Hamuje integracje technologii z r6znymi Dobrze odzwierciedla faktyczna sytuacje
przedmiotami nauczania. Utrwala poza szkota. Pobudza do poszukiwania
schematyzm dzialania i nawyki rozwigzan przenoénych, elastycznych,
frontalnego nauczania u nauczycieli uzytecznych w kazdych warunkach

i schematyzm dzialania u uczniéw

Zrédlo: Mobilna edukacja. M-learning, czyli (r)ewolucja w nauczaniu. Przewodnik dla nauczycieli,
L. Hojnacki, M. Kowalczuk, K. Kudlek, M. Polak, P. Szlagor, Warszawa 2011, s. 18.

Oczywiscie zdalne wykorzystanie sprzetu uczniéw to przeciez jeszcze nie
e-learning. Przypomnijmy, ze oprécz dobrze dobranych cyfrowych narzedzi
niezwykle istotna jest metodyka pracy z nimi, elementy interakcji, komunika-
cji oraz specjalnie opracowane, interesujace, poprawne pod wzgledem mery-
torycznym treéci nauczania. Ponadto mozliwo$¢ realizacji zalozenn podstawy
programowej, technologicznego odciazenia nauczycieli oraz usprawnienia
ich pracy to nie jedyne zalety e-learningu. Dla nauczyciela e-learning to:

1) mozliwo$¢ budowania cyfrowych repozytoriow wiedzy dziedzinowej
(dostepnych dla uczniéw o kazdej porze) i wzbogacenia zajec o ciekawe
konteksty,

2) spos6b na ominiecie ograniczen czasowych zwigzanych z praca na lek-
cji (¢wiczenie, powtarzanie, utrwalanie tre$ci omawianych na zajeciach
mozna realizowa¢ za pomoca cyfrowych narzedzi),

3) czesto jedyna mozliwos$é dyskusji z ciekawymi osobowosciami (eks-
pertami dziedzinowymi) lub uczestnictwa w wydarzeniach kultural-
nych (np. przedstawienia teatralne),

4) spos6b na wyjscie poza mury szkoly i np. odbywanie wirtualnych
wycieczek do miejsc odlegtych lub jeszcze, juz czy w ogble nieistnie-
jacych,

5) dostosowanie sie do indywidualnych potrzeb i preferencji ucznia (np.
wyréwnanie poziomu wiedzy klasy — praca z uczniem zdolnym i ma-
jacym trudnos$ci w uczeniu sie),

6) dostep do narzedzi kreatywnych (tworzenie teatru, filmu, komiksu, gry,
interaktywnej prezentaciji itd.),
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7) dostep do narzedzi dodatkowej komunikacji z uczniami,
8) dodatkowe narzedzia monitoringu dydaktycznego,
9) dziedzina, ktéra moze wplynaé w dyskretny, acz znaczacy sposéb na
warsztat metodyczny nauczycieli,
10) mozliwo$¢ pracy z uczniami chorymi lub niepelnosprawnymi.
Polski e-learning szkolny stawia dopiero pierwsze nie$miale kroki. Nie
znamy jego ostatecznego ksztaltu — ani zalozen teoretycznych, ani praktycz-
nych rozwigzan pracy z uczniem. W 2009 r. Stanistaw Szablowski zanotowat:

[...] aktualnie e-learning wdraza i wykorzystuje garstka zapalencéw — twérczych
nauczycieli na zasadzie eksperymentu oraz innowacji pedagogicznych, pokonujac
wiele barier natury organizacyjnej, metodycznej i merytorycznej. To jednak za
mato, zeby méwi¢ o powszechnym jego zastosowaniu, pomimo ze wielu nauczy-
cieli, uczestniczac w warsztatach przedmiotowo-metodycznych, prébuje wyko-
rzystac¢ zdobyta tam wiedze w trakcie swoich zaje¢".

Te slowa sa nadal aktualne. Dodatkowsg trudnoscig jest status prawny e-lear-
ningu. Ustawa z dnia 7 wrzesnia 1991 r. o systemie o$wiaty ' nie wymienia
nauczania za pomoca metod i technik ksztalcenia na odlegtos¢ jako jednej
z dopuszczalnych form organizacji zaje¢ w polskich szkotach (poza ksztat-
ceniem ustawicznym). Oznacza to, ze polski e-learning szkolny (z wylacze-
niem szko6t wyzszych) zgodnie z modelem komplementarnym (blended lear-
ning, hybrydowym, mieszanym) moze by¢ jedynie uzupelnieniem nauczania
w klasie. W zwigzku z tym przedstawiciele dydaktyk przedmiotowych — zgod-
nie ze specyfika uprawianej przez siebie dyscypliny - staja przed zadaniem
sformutowania zaltozen teoretycznych specyficznego modelu/modeli zastoso-
wania blended learningu w nauczaniu danego przedmiotu oraz propozycji
praktycznych rozwigzan pracy z uczniem. Podobne wyzwanie stoi przed nau-
czycielami przedmiotéw humanistycznych. Przyjrzyjmy sie dotychczasowym
i mozliwym rozwiazaniom na przykladzie jezyka polskiego.

10 S. Szabtowski, E-learning..., s. 8.
1 Ustawa z dnia 7 wrzesnia 1991 r. o systemie o$wiaty, Dz.U. nr 95, poz. 425, http://isap.
sejm.gov.pl [dostep: 04.06.2016].
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Ponad dekade temu Aniela Ksigzek-Szczepanikowa przedstawita koncepcje
NEOdydaktyki, czyli sztuki wlaczania komputera oraz Internetu do naucza-
nia jezyka polskiego. Zgodnie z zalozeniami nowej dydaktyki nauczyciel po-
winien systematycznie przygotowywac ucznia (charakteryzowanego juz ,,czy-
telnika ekranowego”, teraz ,czytelnika interaktywnego”) do $wiadomego
obcowania z rzeczywistoscia elektroniczng oraz wykorzystywania cyfrowych
narzedzi takze do celéw edukacyjnych. Dzieki temu uczeni mégtby integrowac
swoja wiedze o mediach, zyska¢ nowe umiejetnosci odbioru i analizy réznych
tekstéw kultury (takze elektronicznych) oraz sprawnosci kreatywne i inter-
akcyjne. Na kolejnych etapach szkolnego ksztalcenia stawiane przed nim za-
dania zwigzane z wykorzystaniem nowoczesnych technologii powinny przyj-
mowa¢ coraz bardziej zaawansowane formy pracy, np.:

1) w szkole podstawowej— skupienie sie na czytaniu obrazu (nie opisu, ale
analizy i interpretacji),

2) w gimnazjum — wprowadzenie elementéw przekladu intersemiotycz-
nego (np. przelozenie obrazu na kadr filmowy, fragmentu literatury na
obraz),

3) w szkole ponadgimnazjalnej — pelny proces przekladu intersemiotycz-
nego z wykorzystaniem hipertekstu oraz technicznych mozliwoéci kom-
puteréw (programy graficzne, klipowe)'.

Do tej pory NEOdydaktyka zostala wzbogacona o strategie i metody wyko-
rzystania potencjalu nowoczesnych technologii w nauczaniu jezyka polskie-
go. Pojawily sie nowe ksigzki i artykuly — autorstwa takich badaczy jak m.in.:
Aniela Ksiazek-Szczepanikowa, Anna Slésarz, Mirostaw Wobalis. Powstato
pismo dedykowane NEOdydaktyce zatytulowane ,Notatnik Multimedialny”.
Tematyka ta goscila réwniez na tamach ,Polonistyki”. Ponadto Katolicki
Uniwersytet Lubelski Jana Pawtla II organizuje konferencje pt. ,,E-polonisty-
ka”, ktére majg na celu prezentacje omawianego zagadnienia z wielu perspek-
tyw badawczych. Wreszcie powstaly liczne multimedialne programy majace
wspiera¢ uczniéw w nauce jezyka polskiego na réznych poziomach naucza-
nia. Z kolei Ministerstwo Edukacji Narodowej oddato do uzytku uczniéw i na-
uczycieli darmowy e-podrecznik (rys. 15), ktéry jest pierwsza préba struktu-
ralnego wprowadzenia cyfrowych narzedzi na lekcje polskiego. To tylko
niektére przyklady.

Dorobek NEOdydaktyki jest zatem dos¢ spory. Cho¢ nadal jest wiele do
zrobienia. Mozna zaryzykowac teze, ze wraz z pojawieniem sie e-learningu

2 A. Ciciak, A. Ksiazek-Szczepanikowa, M. Wlazto, Polonista w ,,erze Marconiego”, Szcze-
cin 2003, s. 110-112.
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(blended learningu) metodyka nauczania zyskata nowy obszar (dzial), ktéry
oferuje nauczycielowi duze mozliwosci. Jednak swiadome i efektywne zasto-
sowanie cyfrowych narzedzi to zadanie nietatwe — wymagajace od nauczycie-
la poszerzenia wiedzy technicznej oraz metodycznej. Dlatego e-learning trze-
ba proponowac nauczycielom z wielka rozwaga, pamietajac o tym, ze w Polsce
nie ma gotowych, systemowych rozwiazan w tym zakresie, a pionierskie
wdrozenia e-learningu nie zawsze sg najlepszymi wzorcami. Ponadto student
polonistyki zazwyczaj nie nabywa wiedzy na temat e-learningu na uczelni —
ani teoretycznej (zajecia lub wyklady metodyczne), ani praktycznej (jako
uczestnik zajeé)'®. To ostatnie jest duza przeszkoda dla rozwoju szkolnego
e-learningu, poniewaz nauczyciel — oprécz gruntownej wiedzy metodycznej —
powinien sam do$wiadczy¢ nauczania w Srodowisku elektronicznym. Spra-
wdzié, ktére metody ksztalcenia sg skuteczne, a ktére nie. Zobaczy¢, jak to
dziala, jakie budzi emocje, z czym sa trudnosci, ile mozna wymaga¢ od ucz-
niéw i jakie zadania im powierza¢. Na razie poloniscie pozostaja nieliczne
kursy miedzywydzialowe lub doksztatcanie w ramach systemu nieformalne-
go (cho¢ tu mozna znaleZé czasem §wietne kursy organizowane przez najlep-
sze uniwersytety §wiata). Podczas opracowywania szkolnego modelu wyko-
rzystania e-learningu na lekcjach jezyka polskiego nalezy takze wzigé pod
uwage zlozong sytuacje polskiego szkolnictwa, ktére Anna Janus-Sitarz cha-
rakteryzuje w sposéb nastepujacy:

W XXI wiek weszlo nie tylko z reforma, powszechnym doskonaleniem systemu
edukacji, ale i z chaosem medialnym, dewaluacja tradycyjnych wartosci, w tym
takze niebezpieczenstwem dehumanizacji szkoly, goraczkowym poszukiwaniem
nowych drég ksztalcenia, wychowywania, rozwoju. Na polu edukacji w ggszczu
nowych terminéw, nowych celéw, zadan i mozliwosci gubia sie uczniowie, ktérzy
nie potrafiag dokona¢ selekcji informacji oraz hierarchizacji otaczajacych ich débr
(literacka klasyka i wszechogarniajacy kicz, teatr telewizji i reality show, dobro-
dziejstwa Internetu i prowokujace agresje gry komputerowe). Gubiag sie takze na-
uczyciele, ktérzy nie umieja dokonaé¢ wyboru wsréd dziesiatek proponowanych im
programoéw i podrecznikéw, maja klopoty z rozréznieniem priorytetowych celéw
edukacji, nie radza sobie z inwazja brykéw i niechecig mtodziezy do czytania, boja
sie odpowiedzialnosci za wyniki egzaminéw zewnetrznych, utraty pracy, wlasnej bez-
radno$ci wobec wciaz nowych wymagan i oczekiwan wtadz oraz spoteczenstwa™.

Wspoélczesny polonista musi sie zatem odnaleZé w nowej, nielatwej sytu-
acji, ktéra krétko i trafnie opisuja takze tytuly rozdziatéw ksiazki Stanistawa
Bortnowskiego: Nowa cywilizacja; Nowi mlodzi; Krach z czytaniem; Kanon
(lektur) w rozsypce; Pluralizm metodologiczny jako koniecznosc¢®. E-learning
jest kolejng proponowang nauczycielowi — w dodatku obco brzmiaca — no-
* 'W. Przybyla, Filologia polska a e-learning [w:] E-learning — narzedzia i praktyka...,
s. 151-156.

* A. Janus-Sitarz, Jak uczy¢? Nauczyciel wobec koniecznych zmian i przemijajqcych méd
[w:] Polonista w szkole. Podstawy ksztalcenia nauczyciela polonisty, red. A. Janus-Sitarz,
Krakéw 2004, s. 9-10.

5 S. Bortnowski, Jak zmienic polonistyke...
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woscia, ktéra niewlasciwie wprowadzona moze staé sie dla niego nie pomoca,
ale przeszkoda, Zr6dtem stresu i niechcianym obowigzkiem. Moze by¢ tez po-
strzegany nieco mniej powaznie — jako techniczna nowinka, przemijajaca
moda, ktérej mozna, ale niekoniecznie trzeba ulec. Zwraca na to uwage Sta-
nistaw Bortnowski:

Pewne wynalazki obecne sa od dawna. Gdy w Stanach Zjednoczonych upowszech-
nily sie projektory do wyswietlania filméw, sadzono, ze zastgpig nauczycieli. Ra-
dio, magnetofon, film popularnonaukowy, telewizja, nawet kamera funkcjonuja
w Polsce od dawna, ale czy zrewolucjonizowaly dydaktyke? Ilu nauczycieli wiacza
na lekcji magnetofon, ilu korzysta ze stuchowisk radiowych, z popularnych kiedy$
lekgji telewizyjnych, z aparatu fotograficznego? Czynig to tylko niektérzy, najczes-
ciej pasjonaci, zawzieci kibice techniki, inni nie chca, nie lubig, nie umieja obstu-
zy¢ aparatu, nie widzg sensu w uleganiu nowinkom. Kazdy z nas przezywa okresy
zachwytu nad nowym, a potem nowe troche sie upowszechnia, troche banalizuje
i wietrzeje, nudzi uczniéw i nauczycieli, jednak w jakims$ procencie pozostaje i nic
juz nie jest takie jak przedtem™.

Stowa badacza przywodza na my$l prezentowana juz koncepcje cyklu zy-
cia nowej technologii opracowang przez firme Gartner. Poczgtkowy entuz-
jazm i moda mogg sie zamieni¢ w glebokie rozczarowanie i odrzucenie nowej
idei, jesli e-learning nie zostanie odpowiednio wdrozony. Nauczanie poloni-
styczne bedzie zatem zmierza¢ raczej do wywazonej postawy — swiadomego
i dojrzatego stosowania cyfrowych narzedzi, ktére nie beda powodowaty re-
wolucyjnych, radykalnych zmian, ale stang sie elementem edukacyjnej co-
dziennosci. Jednak nawet mlodziez — korzystajaca z cyfrowych narzedzi do
ksztalcenia nieformalnego oraz incydentalnego — moze sie szybko zrazi¢ do
e-learningu szkolnego, jesli nie zostanie on odpowiednio przygotowany i zin-
tegrowany z procesem ksztalcenia. Uatrakcyjnienie lekcji za pomoca nowo-
czesnych technologii to za mato. Friedrich W. Kron i Alivisos Sofos na pod-
stawie doswiadczen stwierdzajg, ze samo $rodowisko elektroniczne inspiruje
mlodych ludzi do nauki silniej niz spotkanie w tradycyjnej klasie'. Jest to jed-
nak za staba (krétkofalowa) motywacja, jeéli nie idzie za tym odpowiednia
osobowo$¢ nauczyciela i solidnie opracowane §rodowisko oraz materiaty dy-
daktyczne. Nawet cyfrowi tubylcy moga odrzuci¢ szkolny e-learning na sku-
tek ztych doswiadczen. Dlatego nauczycielowi potrzebna jest orientacja w tej
dziedzinie, aby mégl §wiadomie wybiera¢ dobrze opracowane materialy,
a takze wlasciwie organizowaé proces nauczania. Warto podkresli¢, ze udo-
stepnienie uczniowi czy wskazanie zasob6w bez obudowy dydaktycznej to
nie jest jeszcze e-learning. Tre$¢ podrecznika (lub innej ksigzki) nie zostanie
tez chetniej przyswojona, jesli umiesci sie jej elektroniczng wersje na stronie
i ozdobi ilustracjg lub animacjg. Warto pamieta¢ o oméwionych juz, uzytecz-
nych dla projektanta materialéw do e-learningu, wskazéwkach kognitywistow

16 Jhidem, s. 166.

7 F.W. Kron, A. Sofos, Dydaktyka mediéw, ttum. J. Sztobryn-Giercuszkiewicz, Gdansk
2008, s. 72.



122 Rozdziat trzeci. E-learning w pracy nauczyciela

— np. o rozsadnym podziale prezentowanej wiedzy, jej hierarchizacji, unika-
niu nagromadzenia — z pozoru atrakcyjnych — koloréw, elementéw graficz-
nych, zdje¢, ktére nie sg nosnikiem wiedzy itd.

Ponadto nauczyciel — oprécz uwzglednienia zasad i dobrych praktyk or-
ganizacji procesu ksztalcenia — musi przede wszystkim zachowa¢ podstawo-
we wymagania nauczanego przedmiotu oraz zdefiniowa¢ relacje pomiedzy
sprawdzonymi strategiami i metodami ksztatcenia w klasie a e-learningiem'®.
Te relacje i zastosowane narzedzia musza tez by¢ podporzadkowane celom
nauczania. Mirostaw Wobalis sformutowat trzy podstawowe zasady stosowa-
nia multimediéw w nauczaniu jezyka polskiego:

1) wiernoé¢ wymaganiom przedmiotu; w szczegdélnosci zas wykorzystanie
technologii do czytania i analizy tekstu kultury, a takze do ¢éwiczen
jezykowych realizowanych w warunkach dzialan intertekstualnych
oraz intersemiotycznych,

2) taczenie tradycji ze §wiatem nowoczesnych technologii z silnym nacis-
kiem na aspekty: aksjologiczny, wychowawczy i kulturotwérczy,

3) wprowadzenie zagadnien ze Swiata nowoczesnych technologii: multi-
medialnoéci, interaktywnosci, a takze wirtualnosci'®.

Powyzsza liste mozna takze zastosowaé¢ do stworzenia modelu szkolnego
e-learningu. Chciatabym zaproponowa¢ uzupelnienie powyzszych zasad o jesz-
cze jeden punkt:

4) stosowanie zasad projektowania procesu e-ksztalcenia za pomocg wy-
branych narzedzi.

Jesli w e-nauczaniu jezyka polskiego réwnowaga pomiedzy tymi czterema
sktadowymi nie zostanie zachowana, to zgodnie z przewidywaniami Anny
Slésarz posrednictwo technologii w procesie dydaktycznym moze okazaé sie
~nie mostem lecz bariera”*. Anna Ciciak, Aniela Ksigzek-Szczepanikowa,
Marcin Wlazlo dziesie¢ lat temu zanotowali — ,,Droga do NEOdydaktyki zo-
stala otwarta, co nie oznacza, ze jest wykorzystywana i popularna”®'. Dzi$ te
slowa mozna odnies¢ réwniez do e-learningu. Co w takim razie moze zrobi¢
nauczyciel jezyka polskiego, aby ta droga podazac i by byta ona mniej wybois-
ta? Oto propozycja.

'8 M. Wobalis, E-podrecznik..., s. 186.

19 Ibidem, s. 186.

20 A, Slésarz, Szkolny polonista wobec imperium ekranéw [w:] E-polonistyka..., s. 171.
# A. Ciciak, A. Krazek-Szczepanikowa, M. Wlazlo, Polonista..., s. 112.



lll. Propozycje zastosowania e-learningu
(blended learningu) w pracy polonisty

Rekomenduje, aby e-learning wkraczat na lekcje jezyka polskiego powoli, acz
konsekwentnie — na zasadzie ewolucji, a nie rewolucji. Moze sie to odbywac
zgodnie z modelem rozwoju technologii w edukacji sktadajacym sie z naste-
pujacych etapéw:

1) etap odkrywania, wylaniania sie technologii (ang. emerging stage) —
nauczyciel odkrywa oraz u$wiadamia sobie mozliwosci technologii
(sprzetu, oprogramowania) oraz metody jej edukacyjnych zastosowan,

2) etap zastosowan (ang. applying stage) — nauczyciel stosuje technologie
we wspomaganiu nauczania przedmiotu na zasadzie dodania jej do ist-
niejgcej praktyki,

3) etap integracji (ang. integrating stage) — integruje technologie z naucza-
nym przedmiotem,

4) etap transformacji (ang. transformation stage) — technologia wplywa na
zmiane form ksztalcenia i funkcjonowania szkoty jako instytucji eduka-
cyjnej*.

Z powyzszego modelu wylaniajg sie co najmniej trzy podstawowe poziomy

kompetencji w zakresie e-learningu, ktére moze osiagna¢ nauczyciel:

1) poziom podstawowy — nauczyciel (jako uczen) uczy sie w wybranym
srodowisku elektronicznym, poznaje jego mozliwosci, wady i zalety
oraz potencjalne zastosowania edukacyjne. Poznaje takze przyklady
tzw. dobrych praktyk wykorzystania e-learningu,

2) poziom Sredniozaawansowany — nauczyciel wlacza gotowe materialy
e-learningowe do palety wykorzystywanych przez siebie metod i narze-
dzi ksztalcenia,

3) poziom zaawansowany — nauczyciel integruje e-learning z nauczanym
przedmiotem, sam tworzy koncepcje przebiegu procesu nauczania oraz
materiaty.

Nauczyciel moze wykorzystywac e-learning na nastepujacych poziomach,
ktore sie nie wykluczajg, a nawet moga sie ze sobg taczy¢. Pierwszy z nich to
zwiekszenie stopnia przyswojenia wiedzy. Za pomoca specjalnie opracowa-
nych elektronicznych materiatéw edukacyjnych uczniowie moga poznacé pod-
stawowe tresci, a dzieki mechanizmom mnemotechnicznym latwiej im je
zapamieta¢. Drugi to wspomaganie analizy, interpretacji i aktywnego odczy-
tania dzieta literackiego (tekstu kultury). Zadanie jest trudne; wymaga opraco-
wania procesu dydaktycznego w taki sposéb, aby sktoni¢ ucznia do odbioru

2 M.M. Systo, E-learning w szkole, ,E-mentor” 2009, nr 28, s. 27.
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omawianego tekstu kultury i dyskusji na jego temat. Poziom trzeci (najtrud-
niejszy) to rozwo6j twoérczego potencjalu uczniéw poprzez zastosowanie narze-
dzi do tworzenia i rejestracji tekstéw, filméw czy przedstawien®. Nalezy za-
znaczy¢, ze ze wzgledu na najistotniejsze potrzeby polonistycznej dydaktyki
oraz usankcjonowane nowa matura odejscie od historycznoliterackiego wzor-
ca nauczania jezyka polskiego, pierwszy poziom nie moze dominowac, a je-
dynie wspomagaé poziomy drugi i trzeci. Anna Slésarz wyraza obawe, ze po-
lonistycznemu ksztalceniu zagrazaja encyklopedyzm, brak indywidualne;j
pracy nauczyciela z poszczegélnymi uczniami, przekazywanie uproszczo-
nych informacji oraz trening tylko $ciSle okre$lonych umiejetnosci*. Jest
w tym spostrzezeniu duzo racji. W zwigzku z mozliwoscia odpowiedniego za-
programowania komputer wydaje sie idealnym narzedziem do wskazywania
gotowych, raz na zawsze zapisanych odpowiedzi, ktére cierpliwa maszyna be-
dzie z uczniem ¢éwiczyla niemalze bez konca. Ta idea moze by¢ pociagajaca
takze dlatego, ze odcigza nauczyciela, ktérego role przejmuje elektroniczne
srodowisko nauczania. Pomyst ten moze sie sprawdzi¢ w pewnych obszarach
edukacji polonistycznej—np. podczas nauki ortografii, gramatyki czy podstaw
wiedzy literaturoznawczej (dotyczacej epoki, wiadomosci o pisarzu, malarzu,
rezyserze itp.). Jednak czeste stosowanie tej formuly ksztatcenia w interpreta-
cji tekstéw kultury moze prowadzi¢ do bezkrytycznego przyjmowania poda-
wanych treéci. Uczen przyzwyczaja sie do tego, ze otrzymuje gotowe schema-
ty i wzorce interpretacyjne. W zwigzku z tym moze nie odczuwac potrzeby
kontaktu z dzielem literackim (tekstem kultury) i nie podejmowac préb sa-
modzielnej, indywidualnej interpretacji tekstu oraz nie uruchamiaé twor-
czego mys$lenia. Trzeba jednak zauwazy¢, ze schematyzm pracy z lektura jest
stalym niebezpieczenstwem, jakie zagraza poloniscie, i wykorzystanie elek-
tronicznej wersji ,,brykéw” bedzie mozliwe wéwczas, gdy polonista podpo-
rzadkuje wlasna prace takiemu zniewoleniu. Od niego przeciez zalezy, w jaki
sposéb to narzedzie wykorzysta. Inaczej méwiac, ,,brykowy” kontakt z tek-
stami kultury moze réwnie dobrze wystapi¢ na tradycyjnej lekcji. O takich
lekcjach Anna Janus-Sitarz pisze w nastepujacy sposéb:

Opisana lekcja, jak i wiele innych obserwowanych przeze mnie, to smutny przy-
ktad zniechecania mlodych ludzi do literatury. Zamiast odkrywac jej moc w gene-
rowaniu znaczen w zalezno$ci od miejsca i czasu odbioru, szukaé réznic i podo-
biefistw wspoétczesnych mlodych czytelnikéw z ich réwiesnikami sprzed dwu
stuleci, zglebia¢ tajniki literackich zrédet i emocji, uczniowie zapewne po raz ko-
lejny dowiedzieli sig, Ze nie ma juz tu miejsca na odkrycia, jest tylko niewiele czasu
na zapisanie wnioskéw, do ktérych doszli znawcy wiele lat temu. Schematyczna,
powierzchowna analiza i narzucona przez nauczyciela (zgodna z kilkudziesiecio-

2 1. Szczepaniak-Sobczyk, Rola e-learningu w czytaniu réznych tekstéw kultury [w:] Jestem
— wiec czytam. Miedzy pragmatyzmem a wolnosciq, red. G. Tomaszewska, B. Kapela-
-Baginiska, Z. Pomirska, Gdansk 2012, s. 89.

A, Slésarz, Szkolny polonista..., s. 171.
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letnig szkolnag tradycja) interpretacja pozostawily uczniéw kompletnie zdezorien-
towanych w kwestiach aksjologicznych, a wiec — najwazniejszych®.

Na ksztalt szkolnej e-polonistyki na wszystkich opisanych powyzej po-
ziomach jej wykorzystania maja zatem wplyw nie tylko wiasciwosci, mozli-
wosci technologii, ale takze trudnosci i jednoczesnie wyzwania, ktére nauczy-
ciel napotyka w swojej codziennej pracy. Sa to m.in. préby pogodzenia cel6w
doraznych (przygotowanie uczniéw do egzaminéw) z dalekosieznymi, jak np.
zmotywowanie ich do poglebionej, odpowiedzialnej, lecz niepozbawione;j
czytelniczych przyjemnosci lektury czy stworzenie na lekcji po§wieconej lite-
raturze sytuacji dialogu — wieloglosowej rozmowy, w ktérej akceptuje sie od-
mienno$¢, niezaleznosé, indywidualny punkt widzenia i doswiadczenie kaz-
dego z dyskutantow?®.

Organizacja lekcji jezyka polskiego zaro6wno w klasie, jak i za pomocg no-
woczesnych technologii zgodnie z modelem komplementarnym (blended
learning) to dobre rozwiazanie w wypadku przedmiotu ceniagcego kulture zy-
wego stowa. Daje to tez nauczycielowi mozliwo$¢ aktywizacji i motywowania
uczniéow zaréwno bezposrednio na zajeciach, jak i zdalnie. Na poczatku cy-
frowe materiaty moga by¢ fakultatywnym dodatkiem do lekcji, uzupelnia-
jacym wiedze ucznia (wspieranie nauczania), a p6Zniej stanowi¢ obligatoryj-
na czes$¢ procesu nauczania. CzeSci e-learningowe moga wyréwnywac poziom
wiedzy przed lekcja i utrwala¢ wiedze po jej zakonczeniu, poszerzaé¢ wia-
domosci w trakcie cyklu zajeé, a takze wprowadzaé¢ nowe Zrédia i konteksty
omawianych tematéw. Oczywiscie, nie istnieje jeden, uniwersalny, najlepszy
wzorzec nauczania hybrydowego. Przypomnijmy, ze liczba konfiguracji oraz
polaczen elementéw realizowanych w klasie oraz e-learningowych jest
ogromna. Tabela 7 prezentuje mozliwosci, z ktérych polonista — na podstawie
specyfiki materialu nauczania i zgodnie z wybrana strategia interpretacji
dziela literackiego (immanentng, hermeneutyczng, intertekstualng czy de-
konstrukcyjna), a takze celami szczegétowymi i ogélnymi lekcji — moze (ni-
czym z klockéw) skonstruowacé najlepsze rozwigzanie hybrydowe.

Tabela 7. Elementy modelu nauczania komplementarnego (blended learning)

Kryterium
procesu blended Nauczanie w klasie E-learning
learning
Metody METODY PODAWCZE METODY PODAWCZE
dydaktyczne * Wyktad * Wyktad (np. vidcast,
* Pogadanka heurystyczna webinarium, §wiaty wirtualne)
* Prezentacja * Pogadanka (np. webinarium,

$wiaty wirtualne)
* Prezentacja multimedialna

% A. Janus-Sitarz, Przyjemnosc..., s. 123-124.
% Ibidem.
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Kryterium
procesu blended Nauczanie w klasie E-learning
learning
METODY PROBLEMOWE, METODY PROBLEMOWE,
METODY AKTYWIZUJACE METODY AKTYWIZUJACE
* Metoda problemowa (burza * Metoda problemowa (np.
mozgoéw, metaplan, diagram burza m6zgéw na forum)
Ishikawy, drzewko decyzyjne) |« Dyskusja (np. forum, czat,
* Dyskusja (forum krytykéw, webinarium, media
debata, dyskusja punktowana, spolecznosciowe, wirtualne
sad literacki) Swiaty)
* Drama (rozmowa, wywiad, * Drama (np. tworzenie
etiuda pantomimiczna, obraz, dziennika bohatera
rzezba, rysunek, plan, mapa, literackiego w formie bloga)
makieta, list, dziennik, * Metoda gier
pamietnik)
* Metoda gier
* Metody wspomagajace
samodzielng prace
interpretacyjng (hipoteza
interpretacyjna, stowa-klucze,
eksplikacja)
METODY EKSPONUJACE METODY EKSPONUJACE
* Metoda analizy wykonawczej | Metoda analizy wykonawczej
(ré6zne formy glosowego (np. tworzenie podcastéw
wykonania utworu majace na przez uczniéw)
celu jego glebsze poznanie e Metoda
i zrozumienie) impresyjno-eksponujaca (np.
* Metoda podcasty z nagraniami
impresyjno-eksponujaca interpretacji glosowej dziela)
(czytanie majace na celu * Przektad intersemiotyczny
pobudzenie emocjonalne
i estetyczne ucznia)
* Przeklad intersemiotyczny
METODY PRAKTYCZNE METODY PRAKTYCZNE
* Metoda praktyki pisarskiej * Metoda praktyki pisarskiej —
(w tym np. warsztaty tworzenie tekstu do Internetu
dziennikarskie) (np. blog, wiki)
* Projekt * Demonstracja (np. wirtualne
* Przektfad intersemiotyczny wycieczki)
(m.in. zainicjowane lektura * Projekt (np. WebQuest)
rysowanie, formy ekspresji * Przeklad intersemiotyczny
mimicznej i gestycznej, gry (tworzenie wykreséw,
dramatyczne, inscenizacje) komikséw, plakatéw, filmow
animowanych 2D i 3D,
multimedialnych grafik
i prezentacji, obiektéw 3D, np.
poswieconych wybranej
lekturze lub tematowi)
Monitoring * Testy * Testy
dydaktyczny * Prace pisemne (rozprawki, * Prace pisemne

wypracowania, eseje)
* Zadania praktyczne
* Zadania twércze

* Zadania praktyczne
* Zadania twoércze
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Kryterium
procesu blended Nauczanie w klasie E-learning
learning
Narzedzia Odtwarzacze wideo i audio Technologie Web 1.0
Dyktafon Technologiwe Web 2.0
Kamera Plyty CD
Papier, kredki, otéwek, Platformy e-learningowe
nozyczki Narzedzia do tworzenia
Rekwizyty i scenografia materialéw rapid e-learning
Szkolna gazetka Swiaty wirtualne 2D i 3D
Telefon komoérkowy Telefon komoérkowy
Smartfon Smartfon
Tablet Tablet
Komputery w szkolnej sali Odtwarzacz MP3
multimedialnej (tu tez strony Programy do Wymiany Oplnu
Web 1.0, plyty CD i inne) (czaty, fora, komunikatory
audio i wideo)
Odtwarzacze multimedialne
Programy do rejestracji
i publikacji dzwieku, filmu
Zasoby Podrecznik E-podrecznik
edukacyjne Lektura E-book
Encyklopedia, stownik E-encyklopedie i stowniki
Album E-galerie, e-zasoby
Film, animacja Film, animacja, webcast
Nagranie audio Podcast, audiobook
Tryb nauczania Asynchroniczne
Synchroniczne
Sposoby Indywidualny
uczestnictwa Grupowy

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie S. Bortnowski, Przewodnik po sztuce uczenia literatury,
Warszawa, bez daty wyd., s. 180-226; B. Myrdzik, Czy rozmowa jest metodq? [w:] Podmiotowy
wymiar szkolnej polonistyki, red. Z. Uryga, Krakéw 1998, s. 88-96; Z. Uryga, Godziny polskie-
go. Z zagadnien ksztalcenia literackiego, Warszawa—Krakéow 1996, s. 118-174; M. Plebariska,
E-learning. Tajniki edukacji na odleglos¢, Warszawa 2011, s. 24.

Zapewne ze wzgledu na specyfike danego tekstu kultury oraz grupy ucz-
niéw, ktéra ma go omawiacé, kazdy stworzony przez nauczyciela model kom-
plementarny bedzie troche inny. Tabele 8-10 prezentujg przykladowe po-
faczenia.

Tabela 8. Przyklad procesu blended learning dla utworu poetyckiego

Poezja

Klasa E-learning

- 1. Prezentacja r6znych interpretacji
aktorskich omawianego wiersza wraz
z komentarzem
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Poezja

Klasa E-learning

2. Analiza wykonawcza wiersza oraz -
dyskusja

- 3. Przeklad intersemiotyczny. Do wyboru:
stworzenie na podstawie wiersza
komiksu lub filmu animowanego oraz
zamieszczenie go w sieci

4. Wspdlna ocena prac — wypowiedzi na
forum lub dyskusja na czacie

Zrédto: opracowanie wlasne.

Tabela 9. Przyklad procesu blended learning dla utworu prozatorskiego

Proza

Asynchroniczne Synchroniczne

1. Lektura ksigzki -

2. Kurs e-learningowy na temat pisarza -
ijego epoki

- 3. Omoéwienie utworu na lekcji

4. Wirtualna wycieczka po miejscach -
Z powie$ci

- 5. Udzial w e-wykladzie

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Tabela 10. Przykiad procesu blended learning dla tekstu plastycznego

Malarstwo

Klasa E-learning

- 1. Praca w grupach — stworzenie strony
WWW poéwieconej wybranemu
malarzowi

2. Ogladanie rezultatéw prac i wzajemna
ocena

3. Podsumowanie zadania i analiza -
wybranych obrazéw na lekcji

- 4. Wycieczka pod postacig awataréw do
wirtualnego $wiata stworzonego

z obrazow artysty. Dalsza dyskusja na
temat dziel na czacie

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Podczas konstruowania elektronicznej czesci procesu nauczania nauczy-
ciel powinien oczywiscie — oprécz wymogéw dydaktyki jezyka polskiego —
pamieta¢ o zaleceniach (mlodej jeszcze i caly czas tworzonej) dydaktyki
e-learningu. To one podpowiedza mu, jak konstruowaé przekaz i organizowac
efektywny proces nauczania. Moze si¢ okazaé, ze bedzie zmuszony zweryfi-
kowac swoje dotychczasowe praktyki —jedne okaza sie skuteczne w sieci, dru-
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gie — nie. Warto zatem, zeby pamietal o oméwionych juz w rozdziale drugim
teoriach uczenia sie i nauczania (behawioryzm, konstruktywizm czy kogni-
tywizm), a takze o zasadach sformulowanych przez badaczy Instructional
Designu, Roberta Gagnégo i Gilly Salmon.

Czy mozna jednoznacznie wskaza¢ teorie najbardziej przydatna dla polo-
nisty? Jak juz wspomniatam, zaloZzenia konstruktywizmu sa bardzo bliskie
wspo6lczesnej mysli metodycznej zwigzanej z nauczaniem jezyka polskiego,
akcentujgcej uczniowska podmiotowo$¢, antropocentryczny wymiar przed-
miotu, role dialogu i otwarto$ci na r6zne uzasadnione interpretacje tego sa-
mego tekstu kultury. Na pewno warto$ciowe sa metody nauczania wspiera-
jace aktywnosé, kreatywno$¢, niezalezno$¢ sadéw, a takze interakcje zaréwno
z kolegami, nauczycielem, jak i z omawianym tekstem kultury. Jednak nie
oznacza to, ze behawioryzm jest zupelnie nieprzydatny w polonistycznym
nauczaniu. Oczywiscie, nalezy zapomnie¢ o karykaturalnej realizacji tej idei —
czyli automatycznym, pozbawiajacym ucznia inicjatywy, przyswajaniu wie-
dzy. Mimo to w wypadku koniecznoéci zastosowania podawczych metod
ksztalcenia (wyktadu, opowiadania, opisu, prelekcji, anegdoty itd.) mozna
wykorzystaé¢ uporzadkowana, liniowa behawioralng organizacje pracy ucz-
nia. Natomiast elektroniczne testy zmienily swéj charakter i czesto nie stuza
do $cislej kontroli efektéw nauczania (przeciez w trakcie ich rozwigzywania
uczniowie majg dostep do materiatéw i moga sie miedzy soba kontaktowac),
ale np. do zmotywowania uczniéw do regularnej nauki lub sktonienia ich do
aktywnego stuchania (np. podczas e-wyktadéw). W wypadku nauczania po-
lonistycznego sprawdza sie takze cytowana juz opinia praktykéw, ktérzy pod-
kreslaja, ze doskonatos¢ ksztatcenia tkwi w réznorodnosci. Omawiane teorie
nie sa sprzeczne, ale wzajemnie sie¢ uzupetniaja®.

Ciekawym wariantem polgczenia obu teorii jest — stworzony w 2007 r.
przez nauczycieli uniwersyteckich Jonathana Bergmana i Aarona Samsa —
pomysl tzw. odwréconej klasy (ang. flipped classroom), w ktérym proponuje
sie zmiane kolejnosci nauczania — tzn. przeniesienie podawczej czesci do sie-
ci, a podczas lekgji skupienie sie na ksztalceniu umiejetnosci. Taka forma
ksztalcenia ktadzie nacisk na aktywizacje uczniéw, ktérzy przed zajeciami
ogladaja w domu (lub szkole) krétkie (5-7 minut) e-wyklady, notuja uwagi,
pytania oraz komunikujg sie z kolegami i nauczycielem za pomoca elektro-
nicznych komunikatoréw. Natomiast podczas lekcji w klasie dyskutujg na te-
mat materiatu i rozwigzuja problemy*. Chciatoby sie powiedzie¢, ze dla polo-
nisty to nic nowego. Przeciez lektury uczniowie czytajg w domu, a analizuja
oraz interpretuja na lekcji. Ponadto wraz ze zmiang modelu ksztalcenia
i odejsciem od strategii historycznoliterackiej nie wymaga sie od uczniéw
nadmiaru wiadomosci encyklopedycznych. Mimo to w lekcje polskiego wpi-
sana jest takze potrzeba wykorzystywania metod podawczych, poprzez ktére

27 1. Bednarek, E. Lubina, Ksztalcenie..., s. 36.
8 http://www.knewton.com/flipped-classroom/ [dostep: 04.06.2016].
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uzupelnia sie uczniowska wiedze rzeczowsa. Mozna w tym celu postuzy¢ sie
materialem multimedialnym. Warto réwniez odtworzy¢ klasyke w dobrym
wykonaniu:

Lza sie w oku kreci i poloniScie powracaja wspomnienia z jego szkolnych czaséw,
gdy odtworzy na lekcji wielkie monologi romantyczne w wykonaniu Ignacego Go-
golewskiego (Polskie Nagrania Muza X 0353), Treny wedlug Jana Kochanowskiego
w rezyserii Adama Hanuszkiewicza (Polskie Nagrania Muza SX 1767) [...] czy Po-
ezje wybrane Cypriana Kamila Norwida w wykonaniu Tadeusza Lomnickiego
i Zbigniewa Zapasiewicza (Polskie Nagrania Muza SX 0307)*.

Oprécz tego w liceum uczniowie — zgodnie z podstawa programowa — powinni
poznac i poddac interpretacyjnej refleksji wybrane filmy polskich rezyseréw
(np. Andrzeja Munka, Andrzeja Wajdy, Krzysztofa Zanussiego, Krzysztofa
Kieslowskiego). Dzieki formie odwréconej klasy nauczyciel moze prezen-
towac uczniom przed zajeciami wybrane fragmenty filméw. Taki uniwersalny
charakter majg chociazby sceny z filméw Andrzeja Wajdy, skupione wokét
tematu umierania: stynna scena palenia wédki w kieliszkach, niczym zniczy,
z Popiotu i diamentu, symboliczna scena §mierci bohatera w Brzezinie czy ob-
raz $mierci polskich oficeréw w Katyniu. Méwigc o twoérczosci Kieslowskiego,
nie spos6b pomina¢ jego préb zmierzenia sie z tematem przypadku i przezna-
czenia. Warto wéwczas zaprezentowaé zwielokrotniong scene, w ktérej bo-
hater Przypadku biegnie do uciekajacego pociagu, pokaz lalkarski z Podwdj-
nego zycia Weroniki czy tez Spiewany przez Zbigniewa Zamachowskiego
i wykorzystany z filmie Czerwony wiersz Wislawy Szymborskiej — Milos¢ od
pierwszego wejrzenia. A jeszcze mozna pokazaé w ten spos6b obrazy wielkich
mistrzow, muzyke wybranych kompozytoréw, spektakl teatralny...

Idea odwréconej klasy wydaje sie by¢ dobrym pomysltem dla polonisty.
Daje mozliwos¢ przedstawienia uczniowi bogactwa kontekstéw i odcigza go
logistycznie. Cho¢ na pewno wymaga od nauczyciela dodatkowej pracy. Za-
uwazmy, ze nie jest to proste przestanie uczniom taczy do wielu multi-
mediow, ktére moga ich zainteresowac. Przekazane im materialy sa wpraw-
dzie krétkie, ale starannie opracowane i opatrzone komentarzami, pytaniami
nauczyciela, prowokujacymi aktywny odbiér przekazu przez ucznia. Mate-
rialy sa surogatem podawczej czesci zajeé i stanowiag rzeczywisty punkt wyj-
scia do dyskusji na lekc;ji.

Twércom elektronicznych treéci wiele uzytecznych wskazéwek daje ko-
gnitywizm, ktéry skupia sie na podmiocie edukacyjnych dziatan — cztowieku,
i jego mozliwosciach, a takze ograniczeniach zwigzanych z mechanizmami
funkcjonowania mézgu. Przypomina nauczycielowi, ze sposréd wszystkich
elementéw skladajacych sie na e-learning (hardware’6w, software’6w, wymo-
géw materialu nauczania), ktére czasem moga zdominowaé¢ myslenie autora
procesu dydaktycznego, najwazniejszy jest uczen. Bronistaw Siemieniecki za-
uwaza, ze zgodnie z zalozeniami omawianej teorii ocena jakosci takiego

29 W. Strokowski, Polonista polimedialny [w:] Polonista w szkole..., s. 331.
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ksztalcenia powinna odwotywac sie przede wszystkim do problematyki war-
tosci: ,Nalezy przyjac zasade: im wiecej techniki w szkole, tym bardziej szkota
ta musi mie¢ charakter humanistyczny”*. Ponadto kognitywne wskazowki
dotyczace warunkéw efektywnego ksztalcenia moga by¢ niezwykle przydatne
w tworzeniu elektronicznych materialéw. Oczywiscie, nalezy zachowac
ostroznoéé podczas ich stosowania, bo ma racje Anna Slésarz, wskazujac, ze
w dziedzinie nauk humanistycznych kognitywny proces tworzenia reprezen-
tacji rzeczywistosci wedtug okreslonych schematéw poznawczych jest w du-
zej mierze uwarunkowany kulturowo i osobniczo, stad tez trudno okresli¢
wzorce postrzegania, przewidzie¢ strategie kategoryzacyjne i operacje po-
znawcze oraz skonstruowacé skuteczne modele uczenia sie¢ w odniesieniu do
przedmiotéw takich, jak wtasnie jezyk polski®'. To wszystko prawda, ale war-
to korzysta¢ z ogélnych zalozen kognitywizmu, ktéry zaleca prowadzenie
przez nauczyciela nieustannego dialogu z uczniem w celu dostosowania ma-
terialu nauczania do juz posiadanej przez niego wiedzy, a takze jego indywi-
dualnych mozliwosci percepcyjnych, osobowosci, rodzaju inteligencji oraz
preferencji poznawczych. Wskazéwki dotyczace blokowej budowy materia-
16w oraz wlasciwego dobierania edukacyjnych tresci multimedialnych w celu
unikniecia przeciazenia kanaléw transmisyjnych ucznia sa szczegdlnie waz-
ne w kolorowej, nasyconej tekstem, barwami i obrazami chaotycznej elektro-
nicznej przestrzeni. Inspirowany nig nauczyciel moze ulec pokusie uatrakcyj-
nienia materiatéw za pomoca nadmiaru ilustracji, zdje¢, filméw, tekstéw,
tabel, ktére nie sg potrzebne z dydaktycznego punktu widzenia. Kognitywizm
go przed tym ostrzega — podobnie jak metodyka. Wedtug Feliksa Tomaszew-
skiego znak, przejrzysty schemat, wykres, prosty symbol powinny przede
wszystkim petni¢ funkcje pomostu pomiedzy mtodym czytelnikiem a skom-
plikowanym, czasem zawilym, trudnym w odbiorze dzietem literackim.

Schemat powinien by¢ rusztowaniem uczniowskiego mys$lenia. Znakiem utat-
wiajacym poruszanie sie w gaszczu stéw i znaczen. Nigdy nie moze on zastepowac
pracy umyshu i nigdy nie powinien by¢ celem pracy lekcyjnej. Umozliwiajac
rozwiklanie niezrozumialego — powinien zacheca¢ do podzielania sie rozumie-

232

niem, przyblizajac nie nazwane — powinien do nazwania zmusi¢”.

Zalecenia teoretykéw Instructional Designu to tylko wstep do przygody
z e-learningiem. Warto takze $ledzi¢ na biezaco najnowsze wskazéwki i prze-
myS$lenia praktykéw tej formy ksztalcenia. Warto uczestniczy¢ w cyfrowych
zajeciach, poniewaz dopiero one pokazuja mozliwosci i r6znorodnos¢ e-lear-
ningu oraz to, ze wlasciwie kazdy material nauczania moze doczekac¢ sie roz-
maitych rozwiazan dydaktycznych. Zapewne w praktyce kazdy nauczyciel
stworzy swoéj wlasny sposéb na wykorzystanie blended learningu w pracy
80 B. Siemieniecki, Kognitywistyczne aspekty technologii edukacyjnej — kierunki badan [w:]
Technologia informacyjna w polskiej edukacji, red. B. Siemieniecki, Toruii 2002, s. 12, cyt.
za: A. Slésarz, Media..., s. 152.

31 A. Slésarz, Media. .., s. 16.
82 F. Tomaszewski, Magia lektury, Warszawa 1990, s. 31.
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z uczniami, a takze wiele unikatowych kombinacji oraz potgczen elementéw
realizowanych w klasie i w srodowisku elektronicznym. Na poczatek wystar-
czy jedno, dwa narzedzia, ktére nauczyciel dobrze zna i ktérych uzycie bedzie
uzasadnione dydaktycznie oraz skuteczne, tj. lepiej niz inne srodki pozwoli
osiggnac zatozony cel lekcji. Wobec obfitosci dostepnych narzedzi przyjmuje
zasade pluralizmu — nauczyciele wraz z uczniami moga wybra¢ dowolng
aplikacje czy serwis (zgodnie z indywidualnymi preferencjami oraz mozliwo-
$ciami sprzetowymi). W zwiazku z ogromem mozliwosci ich wykorzystania
warto znaé — oprocz obstugi — wady, zalety oraz dobre praktyki ich zastosowa-
nia — o czym wiecej w dalszej czesci pracy. Ponadto proponuje rozwiazania in-
formatyczne ogoélnie dostepne i bezptatne. Oznacza to, ze do dydaktycznego
zastosowania ponizej opisanych Srodowisk elektronicznych wystarczy po-
siadanie standardowego sprzetu (komputera lub telefonu komérkowego, ta-
bletu, odtwarzacza MP3 itd.) oraz dostepu do Internetu.



IV. Narzedzia e-learningowe w edukacji
humanistyczne;j

Metodom pracy z wybranymi narzedziami e-learningowymi bedzie poswie-
cony rozdziat czwarty. Teraz przyjrzyjmy sie szerokiej palecie cyfrowych na-
rzedzi — ich charakterystyce, mozliwoéciom, ograniczeniom oraz roli, jaka
moga pelni¢ w edukacji humanistycznej. Warto przypomnied, ze kazda z tych
technologii mozna wykorzysta¢ w réznym zakresie do przygotowywania
i uzytkowania programéw stosowanych w edukacji. Zgodnie z oméwiona
w rozdziale drugim klasyfikacjg stworzona przez Bronistawa Siemienieckiego
sa to programy: uczace, prezentujace material nauczania, wspierajace proces
opracowania materialu nauczania, rozwijajace umiejetnosci twdrcze, wspo-
magajgce narzedziowo proces ksztalcenia, uzupelniajace (np. symulacje kom-
puterowe), zapewniajgce monitoring dydaktyczny, a takze gry edukacyjne.

1. Technologie Web 1.0

Do technologii nalezacych do tak zwanego Internetu 1.0 (Web 1.0) mozna za-
liczy¢ strony internetowe, ktére oferuja uzytkownikowi ograniczone moz-
liwosci interakcji z prezentowang trescig. Odbiorca moze zazwyczaj odczy-
tywaé informacje, odtwarza¢é i pobiera¢ zamieszczone tam materialy
multimedialne (filmy, dZwieki, obrazy, teksty) oraz korzysta¢ z laczy do in-
nych stron. Nie ma natomiast mozliwosci dodawania czy edytowania ich
zawarto$ci. Nauczyciel powinien polecaé swoim uczniom wartoéciowe i przy-
datne strony. Cho¢ nie jest to tatwe zadanie, poniewaz lista adreséw takich
miejsc jest bardzo dluga — a w dodatku ptynna ze wzgledu na ich ciggtg zmien-
nos¢. Do stron typu 1.0 przydatnych w nauczaniu mozna zaliczy¢ m.in.:

* e-biblioteki (rys. 14), e-ksiegarnie,

* e-czasopisma,

* e-podreczniki (rys. 15),

* edukacyjne serwisy internetowe (np. Scholaris, Interklasa — warto kry-
tycznie oceniac¢ zasoby takich portali, poniewaz jako$¢ zamieszczonych
tam materialéw jest r6zna; czasem zdarzaja sie zasoby o bardzo niskiej
jakosci),

* strony internetowe po$wiecone: twércom, literaturze, e-literaturze (liter-
netowi), teatrowi, filmowi,

* bazy danych (r6zne zestawienia bibliograficzne),

* strony internetowe instytucji kulturalnych, naukowych i o§wiatowych,

* e-stowniki, e-encyklopedie,
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wo ‘n&\e‘d'm:’.PL Szukaj

Literatura Motywy Audiobooki CGaleria Wszystkie utwory

samotnym, nie byla nawet tak bogata, aby méc zawsze przebywaé tam, gdzie zycie
przedstawiato dla niej najwiecej jeszcze urokéw, a najmniej smutkow 1 znudzenia.

i wiele innych
ksigzek, wierszy,
obrazéw,
audiobookow...

Jan Kochanowski Jan Kochanowski Jacob i Wilhelm Gri Wradystaw Orkan MWespazjan Hieronim

O liscie Tren XVI Krél zab Po omacku Psalm XXVII

Rysunek 14. Biblioteka internetowa Wolne Lektury oferujaca darmowe teksty kultury —
e-booki, audiobooki, malarstwo, rzezbe, fotografie

Zrédto: https://wolnelektury.pl [dostep: 04.06.2016].

B = =

@ Ksiqzkomikser
Julka  Kuba wtasnie zabierali sie do czytania basni o Czerwonym Kapturku, gdy nagle na oktadce ksiazki
pojawita sig postac, ktorq mozna by nazwaé... Biekitnym Kapturkiem. Dalej nie byto lepiej. Okazato sig, ze jest to
bash o Krélewnie Sniezce i siedmiu Transformerach, ktérzy poszukuja Brzydkiego Kaczatka! Figo w mig pojat, ze
tak wtasnie dziata Ksiazkomikser Profesora Zgrzyta. Na szczescie, ty jestes z nami i nie pozwolisz, zeby jakis
wynalazek niszezyt nasze ulubione basnie.
= e

Rysunek 15. Fragment lekcji na temat basni z bezptatnego e-podrecznika do edukacji
wczesnoszkolnej (dostepny dla wszystkich pozioméw nauczania online i offline)

Zrédlo: https://www.epodreczniki.pl [dostep: 04.06.2016].
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* e-muzea, e-galerie (rys. 16),

* strony zawierajgce programy uczace i inne multimedia edukacyjne
(rys. 17).

Tabela 11 prezentuje wady i zalety wykorzystania tego narzedzia w edukacji.

Rysunek 16. Muzeum Narodowe w Warszawie nalezy do grupy ponad 1000 muzeéw
i archiw6w z calego §wiata, ktérych zbiory mozna oglada¢ na stronach Google Arts
& Culture. Na ilustracji widnieja m.in. prace Canaletta, Aleksandra Gierymskiego,
Wrtadystawa Podkowinskiego, Olgi Boznanskiej

Zrédlo: https://www.google.com/culturalinstitute/beta [dostep: 16.12.2016].

\M.‘

1

‘We mnie

jeSt plomien,

Rysunek 17. Projekt multimedialny umieszczony na stronie internetowej Swiat Pana
Cogito — Zbigniew Zamachowski, Agnieszka Grochowska i Lukasz Garlicki czytaja
wiersze Zbigniewa Herberta, a w tym samym czasie (i rytmie) kamera pokazuje kolejne
rekopisy poety

Zrédto: http://www.herbert.edu.pl/cogito [dostep: 04.06.2016].



136

Rozdziat trzeci. E-learning w pracy nauczyciela

Tabela 11. Wady i zalety zastosowania stron

Web 1.0 w edukacji

Zalety narzedzia

Wady narzedzia

Technologie

Prostota i dostepnosé — niemal kazdy
uczen ma dostep do stron internetowych
(w szkole lub domu). Nawigacja po nich
jest prosta i nie wymaga dodatkowego
instruktazu. Ponadto w wiekszosci
przypadkéw nie trzeba instalowac¢ na
komputerze odbiorcy zadnych
dodatkowych programéw — wystarczy
przegladarka internetowa

Tresci na

uczania

Szybkos¢ — mozliwosé szybkiego
znalezienia wielu gotowych cennych
zasob6éw wiedzy, na kanwie ktérych
nauczyciel moze opracowac zajecia

Zmiennosc — portale, strony WWW i ich
zawarto$¢ nieustannie sie zmieniajg — sg
publikowane, usuwane, uzupelniane,
poszerzane lub cze$¢ ich zawartosci znika.
Wobec tej zmiennosSci nauczyciel nie ma
pelnej kontroli nad materiatem nauczania

Szeroki dostep do tekstow kultury i ich
twoércow bez wzgledu na miejsce
zamieszkania nauczycieli i uczniéw

Niezweryfikowane dane, bledy — warto
sprawdza¢ wiarygodno$¢ tresci
publikowanych w Internecie

Prawa autorskie, plagiaty — zar6wno
nauczyciele, jak i uczniowie muszg
pamietac, ze publikacje internetowe sg
chronione przepisami prawa autorskiego

Meto

dyka

Brak struktury, chaos — przez swoja
hipertekstowa budowe, wspdlistnienie
r6znych form przekazu na tych samych
prawach, rozpraszajaca i kolorowa
multimedialno$¢ Internet nie jest gotowym
srodowiskiem nauczania. Dla ucznia moze
sig¢ sta¢ zrédlem wiedzy rozproszonej,
$ciag i brykow

Komunikacja, interakcja

Ograniczone mozliwosci komunikacji
i interakcji pomiedzy nauczycielem

a uczniami

Zrédlo: opracowanie wlasne.
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2. Technologie Web 2.0

Termin Web 2.0 (Internet typu 2.0) zostal pono¢ uzyty po raz pierwszy
w 2003 r. podczas dyskusji Tima O’Reilly z Dalem Doughertym, ktérzy tym
mianem okreélili zmiane filozofii projektowania stron internetowych — odejs-
cie od tworzenia statycznych tradycyjnych aplikacji (Web 1.0) na rzecz dyna-
micznych, interaktywnych®. Od tego czasu zjawisko to stalo sie niezwykle
popularne. Dzi$ mozna do niego zaliczy¢ aplikacje i serwisy internetowe, kt6-
re oferujg uzytkownikowi zaréwno mozliwo$é tworzenia, wspottworzenia
i publikacji tresci, jak réwniez edycji, porzadkowania i udostepniania (wsp6t-
dzielenia) istniejgcych zasobéw. Dzieki technologiom 2.0 internauta moze by¢
aktywnym twdércg oraz wchodzi¢ w rozmaite interakcje z zawartoScig stron,
a takze z innymi uzytkownikami sieci.

Mozliwos¢ komunikacji, wspétpracy, aktywizacji uzytkownikéw, a takze
szeroka dostepnos¢ (czesto darmowa) i ogromna réznorodno$¢ narzedzi 2.0
sprawily, ze zauwazono ich duzy potencjal edukacyjny. To sprowokowato po-
wstanie tak zwanego e-learningu 2.0, ktéry ktadzie duzy nacisk na coraz bar-
dziej aktywne wlgczanie uczniéw w proces ksztatcenia®*. Zjawisko wspdélnego
kreowania i wspéldzielenia treéci oznacza dla nauczania zdalnego istotne
przesuniecie akcentéw z tgcznosci na wspélnote. Umozliwia to wieksze zaan-
gazowanie uczniéw w proces nauczania, poniewaz przestajg by¢ zaledwie
konsumentami informacji, przyjmujac role aktywnych uczestnikéw, autoréw
lub wspétautoréw treéci®®. Narzedzia 2.0 moga poméc w realizacji celow
ksztalcenia opartego na konstruktywizmie®®. Potencjat i mozliwosci e-lear-
ningu 2.0 sg zatem duze. Mimo to badania nad wykorzystaniem technologii
2.0 w ksztatceniu — przeprowadzone przez zespét Centrum Rozwoju Edukacji
Niestacjonarnej Szkoly Gléwnej Handlowej w Warszawie (CREN SGH) — wy-
kazaty, Ze nadal sa one stosunkowo rzadko stosowane zar6wno przez polskich
nauczycieli, jak i uczniéw. Przyczyn takiego stanu rzeczy jest co najmniej kil-
ka — wéréd nich brak wiedzy na temat dostepnych aplikacji oraz ich mozliwos-
ci, a takze nieumiejetnos$é ich edukacyjnego wykorzystania®’. Sytuacje utrud-
nia takze fakt, Ze narzedzi typu Web 2.0 jest mnéstwo i co dzien przybywaja
nowe. Stworzenie ich pelnej listy to trudne zadanie. Nauczyciel nie tylko
musi rozeznaé sie w tym bogactwie, ale takze wybra¢ najbardziej uzyteczne
aplikacje i nauczy¢ sie ich obstugi. Aby ulatwi¢ nauczycielom wybdr, zespét

¥ T. O'Reilly, What is Web 2.0, O’Reilly Media, http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/
tim/news/2005/09/30/what-is-web—20.html [dostep: 04.06.2016].

3 M. Dabrowski, E-learning 2.0 — przeglqd technologii i praktycznych wdrozen, ,,E-mentor”
2008, nr 23, s. 37.

% V. Wielbud, Przyspieszenie zmian w amerykaniskim szkolnictwie wyzszym — nacisk
nowych technologii, ,E-mentor” 2006, nr 16, s. 89.

% S. Szabtowski, E-learning..., s. 125.

%7 Przewodnik po aplikacjach Web 2.0 stosowanych w edukacji. O przewodniku, http://www.
e-mentor.edu.pl/aps/opis [dostep: 04.06.2016].
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CREN SGH w Przewodniku po aplikacjach Web 2.0 stosowanych w edukacji*®
proponuje podziat tych narzedzi na kategorie i obszary zastosowan. Dla ka-
zdego z nich wskazuje tez reprezentatywne programy. Wyréznia dwie gléwne
kategorie narzedzi 2.0:

I. do tworzenia i publikowania materialéw,

I1. do komunikacji i wsp6tpracy online.

To bardzo uzyteczna — cho¢ doé¢ obszerna — propozycja, ktéra pomaga sie
zorientowaé w gaszczu programow. Na jej podstawie nauczyciel moze zbu-
dowa¢ klasyfikacje uzywanych narzedzi. Zgodnie z powyzsza propozycja
mozna wyrdznic¢ nastepujace grupy serwiséw i aplikacji typu 2.0:

Kategoria I - narzedzia do tworzenia i publikowania materialow
1) Narzedzia do tworzenia zasobéw online i offline, takich jak:

* dokumenty, arkusze, prezentacje (np. serwis do tworzenia i wsp6itwo-
rzenia plikéw — Dokumenty Google, serwis do tworzenia i udostep-
niania animowanych prezentacji — Prezi),

* podcasty — nagrania audio udostepniane w Internecie (np. aplikacja
Audacity),

* vidcasty (videocast, video podcast) — nagrania wideo udostepniane
w Internecie (np. internetowy zestaw aplikacji dolaczony do serwisu
YouTube),

* tutoriale (w tym screencasty) — filmowe samouczki, prezentuja reje-
stracje zdarzen na ekranie komputera wraz z komentarzem glo-
sowym (np. serwis Screencast-O-Matic),

* animacje (np. serwis Voki),

* komiksy (np. serwis Pixton),

* tablice multimedialne — zbieranie i organizacja zasobéw z sieci (np.
serwis Pinterest),

* multimedialne plakaty online (np. serwis Glogster),

* quizy, testy, gry edukacyjne (np. Kahoot),

* ankiety (np. serwis Ebadania).

2) Narzedzia do publikacji, przechowywania i wspéldzielenia zasobéw,
takich jak:

* zdjecia, ilustracje, obrazy (np. serwisy Flickr, Picasa),

* audio i wideo (np. serwisy YouTube, Vimeo),

* slajdy i prezentacje (np. serwis SlideShare),

» wlasne utwory — ksiazki, wiersze, opowiadania, referaty, opracowa-
nia, gazetki szkolne, czasopisma (np. serwis ISSUU),

* blogi — internetowe dzienniki (np. serwis Blogger),

* mikroblogi — internetowe dzienniki zawierajgce krétkie — zazwyczaj
jedno-, dwuzdaniowe — wpisy (np. serwis Twitter).

88 Przewodnik..., http://www.e-mentor.edu.pl/aps/lista [dostep: 04.06.2016].
39 M. Zajac, K.W. Witek, Web 2.0 na uczelni — przeglqd badan i aplikacji, ,,E-mentor” 2011,
nr 40, s. 49-50.
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3) Narzedzia do porzadkowania, organizacji lub wspoétdzielenia zasob6w,

takie jak:

* repozytoria plikow — serwisy online umozliwiajace przechowywanie

cyfrowych zasobéw (np. serwisy Dropbox, Google Drive),
spersonalizowane strony internetowe — pozwalaja korzysta¢ z in-
formacji zamieszczonych w calym Internecie bez koniecznosci
opuszczania strony uzytkownika (np. Netvibes),

social bookmarking (zaktadki spotecznosciowe, folksonomia) — me-
toda klasyfikowania i wyszukiwania interesujacych, wartoSciowych
zasob6w internetowych poprzez ich opis i oznaczanie stowami klu-
czowymli, tzw. tagami (np. serwis Delicious),

czytniki kanaléw RSS (ang. Really Simple Syndycation) — pozwalaja
na regularne, szybkie i jednoczesne Sledzenie zawartosci zmieniajg-
cych sie r6znych stron i serwis6w internetowych. Odbiorca otrzymuje
nagltéwki wiadomosci wraz z ich zwiezlym opisem oraz taczami do
stron, gdzie znajduje sie peilna tre$¢ informacji (np. element prze-

gladarek internetowych Internet Explorer, Mozilla Firefox).

Kategoria II — narzedzia do komunikacji i wspélpracy online:
* narzedzia do organizacji webinariéw (webcastéw, rys. 18) — synchro-
niczna transmisja zaje¢ (wyktadu) wideo w Internecie z jednego miejsca

do duzej grupy odbiorcéw. Uczestnicy moga sie komunikowac za po-
moca glosu, tekstu, obrazu (np. Google Hangouts),

Liczba pojedyncza:
biegam, méwig, licze, pisze
Liczba mnoga:

biegamy, mowimy, liczymy, piszemy

Rysunek 18. Webinarium dla uczniéw klasy 3. szkoly podstawowej zorganizowane przez
Polskie Szkoly Internetowe Libratus. Po lewej stronie od géry widnieje twarz nauczycielki

prowadzacej zajecia, ponizej okno okreslajace uczestnikéw, na dole — czat
z odpowiedziami klasy na pytanie zadane przez nauczycielke. Po prawej stronie
wys$wietlana jest prezentacja do zaje¢

Zrédto: https://www.youtube.com/watch?v=ZVpTS_TO7TA [dostep: 04.06.2016].
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* poczta e-mail (np. skrzynka Gmail),

* narzedzia do organizacji czatu (np. komunikator GG),

* narzedzia do organizacji audio i wideokonferencji — umozliwiajg syn-
chroniczne, indywidualne rozmowy tekstowe, audio i wideo (np. ser-

wis Skype),

* narzedzia do pracy grupowej — umozliwiajace komunikacje oraz wy-
miane danych i plikéw (np. serwis witryny Google),

* strony internetowe typu wiki — wielu uzytkownikéw moze réwnoczesnie
tworzy¢, edytowac i zmieniac¢ ich zawarto$¢ (np. serwis witryny Google),

* serwisy spolecznosciowe (ang. social media) — umozliwiajg ludziom na-
lezacym do réznych spotecznosci kontakt i komunikacje (np. Face

book)*.

Powyzsze kategorie pokazuja w skrécie ogrom mozliwosci, jakie dajg na-
uczycielowi narzedzia 2.0 — od szybkiej komunikacji i prostych programéw,
do redagowania czy przechowywania materiatéw edukacyjnych, po wspot-
prace w grupie nad internetowym projektem oraz kreacje unikatowych wy-
tworéw sztuki elektronicznej (filméw, komikséw, multimedialnych plakatéw
itd.). Tabela 12 prezentuje wady i zalety wykorzystania tego narzedzia w edu-

kacji.

Tabela 12. Wady i zalety zastosowania narzedzi typu 2.0

Zalety narzedzia

Wady narzedzia

Technologie

Ogromna réznorodno$¢ narzedzi

Trudny wybér najbardziej uzytecznej
aplikacji wsréd bardzo wielu dostepnych

Prostota obslugi

Nauka obslugi kazdego z narzedzi

Szeroka dostepnosc (czesto darmowa)

Tresci na

uczania

Gadatliwo$é, nadmiar
nieuporzadkowanych tresci
publikowanych za pomoca narzedzi 2.0 -
aby osiagna¢ okreslony cel ksztalcenia,
warto ukierunkowaé prace uczniow
(wyznaczy¢ cele, zasady, kryteria oceny)

Koniecznosé¢ weryfikacji danych
opublikowanych w sieci za pomoca
narzedzi Web 2.0

Prawa autorskie, plagiaty — zar6wno
nauczyciele, jak i uczniowie musza
pamietad, ze publikacje 2.0 sa chronione
przepisami prawa autorskiego

40" Opracowanie wlasne na podstawie Przewodnik po aplikacjach...
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Metodyka
Aktywizacja uczniow — mozliwosé »Interpasywnos$¢” — ten termin ukuty
wspéttworzenia tresci edukacyjnych przez Slavoja Zizka*' dobrze opisuje

problem z interakcja i tworzeniem za
pomoca narzedzi 2.0. Wbrew pozorom, nie
wszyscy ich uzytkownicy sa aktywni.
Wiegksza czesé to bierni odbiorcy tresci
tworzonej przez innych, czerpiacy z tego
satysfakcje. Nie wystarczy zatem wilaczy¢
do nauczania narzedzia 2.0, aby
spowodowac erupcje kreatywnosci.
Dlatego warto skloni¢ uczniéw do
ukierunkowanej, konstruktywne;j
aktywnosci

Komunikacja, interakcja

Narzedzia umozliwiajace komunikacje -
i wspélprace pomiedzy nauczycielem
a uczniami oraz w grupie uczniéw

Zrédlo: opracowanie wlasne.

3. Ptyty CD-ROM, DVD

Materialy nauczania mogg by¢ odtwarzane na komputerze uczniéw z edu-
kacyjnych ptyt CD-ROM lub DVD. Ich specyfika (na pojemnej ptycie mozna
umiesci¢ wiecej multimediéw niz na ograniczonej przepustowoscia tgcza
stronie WWW) oraz sposéb ksztatcenia (samodzielna nauka) wymagaja spe-
cjalnego opracowania tresci zawartych na ptytach. Obecnie mozna je kupié
zaréwno w ksiegarniach, jak i online. Czasem stanowig dodatek do ksigzek,
czasopism, a takze podrecznikéw szkolnych. Tabela 13 prezentuje wady i za-
lety wykorzystania tego narzedzia w edukacji.

Tabela 13. Wady i zalety dystrybucji tresci edukacyjnych na plytach CD

Zalety narzedzia Wady narzedzia
Technologie
Element podrecznika szkolnego — czesto | Koszty CD (czasem niemale) zazwyczaj
plyty CD sa dotaczane do podrecznikéw musi ponieé¢ uczen. Ponadto trudno
szkolnych jako multimedialne sktoni¢ cala klase do zakupu ptyt. Latwiej
uzupelnienie (rozszerzenie) nauczycielowi uzasadni¢ ten wydatek, jesli

jest to zakup na dluzszy czas. Jednak

w wypadku jednego z wielu blokéw
tematycznych czy wybranego tematu
trudno wymagacé, aby uczniowie kupowali
nawet najlepiej opracowane CD-ROM-y

Do ich odbioru nie potrzeba Internetu —
zatem nauka nie jest uzalezniona od
ewentualnych awarii sieci czy przerw

w dostepie do niej

4 g, 7izek, Przeklefistwo..., s. 172.
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Atrakcyjna wizualnie, bogata

w multimedia zawarto$¢ (dtugie filmy,
skomplikowane animacje, zdjecia

o wysokiej rozdzielczosci, grafiki 3D itd.) —
dzieki duzej pojemnosci plyty daja
mozliwo$¢ zastosowania materiatéw

o sporej objetosci

TresSci nauczania

Zazwyczaj ich zawartosc jest starannie
opracowana dzieki temu, ze przygotowuja
je specjalistyczne firmy

CD nie jest najlepszym rozwiazaniem
w wypadku tresci, ktére szybko ulegaja
zmianie, poniewaz nie mozna
aktualizowa¢ zawartosci plyty

Meto

dyka

Zazwyczaj staranne opracowanie
metodyczne

Utrudnione $ledzenie postepéw ucznia —
nauczanie jest realizowane offline

w oderwaniu od systemu umozliwiajacego
biezace analizy — kontrole procesu,
$ledzenie postep6w, zbieranie wynikéw,
raportowanie

Komunikacja, interakcja

Interakcja czlowiek—-komputer w procesie
nauczania i brak interakcji cztowiek—
czlowiek. Nie ma mozliwosci
komunikowania sie z nauczycielem, ktéry
wyznacza harmonogram ksztalcenia,
odpowiada na pytania, angazuje

w omawiany temat, prowokuje do dyskusji
i wyrazania wlasnych opinii, motywuje do
nauki, nadzoruje jej przebieg i wyniki.
Moze to by¢ przyczyna spadku motywacji
ucznia oraz rezygnacji z ksztalcenia.
Samotna nauka wymaga bowiem od niego
duzej samodyscypliny i wewnetrznej
motywacji. Co prawda, w czesci kursow
CD odbiorce motywujg w pewnym stopniu
odpowiednie mechanizmy — np.
automatyczne komentarze do ¢wiczen

i testow, wirtualni nauczyciele. Jednak nie
zastapi to w pelni kontaktu z prawdziwym
nauczycielem. Dlatego dobrym
rozwiazaniem jest $ciste potaczenie
nauczania za pomocg tego narzedzia

z ksztalceniem w klasie, a takze z innymi
technologiami e-learningu, ktére

umozliwiajg interakcje — np. forum, czat

Zrédio: M. Hyla, Przewodnik po e-learningu, Krakéw 2005, s. 58.
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Kianlam unttenie, mi scusl, 2em w konfuzje

mogt Signori (paristwa) wprowadzic. 7 wielka uwaga

| radofcia stuchatem, kiedy Signore del mio padre (Pan o

moim ofeu) prawit. | pewnls pozostatbym na swolm i

v
“
miejscu, gdybys Signore nie popetnil wielkle) pomytil. -
Igodz¥ sig nie mogg, tebys ja dale] powtarzat, Biak skad sy t welglel...
Przapraszam, skad pan tutaji...
= n——
g : ’ H

t

Rysunek 19. Kurs na CD pt. Spotkanie z mistrzem Canalettem, w ktérym dwoje
wspdlczesnych nastolatkéw w towarzystwie malarza przemierza wnetrza Zamku
Krélewskiego oraz ulice Warszawy. Material mozna kupi¢ na zamku lub przez Internet,
przez co nie wszyscy uczniowie maja szeroki dostep do tego bardzo ciekawego

i wartoSciowego opracowania

Zrédto: M. Hyla, Przewodnik po e-learningu, Krakéw 2005, s. 58.

4. Platformy e-learningowe

Oprécz stosowanych w nauczaniu ogélnie dostepnych aplikacji stworzono
specjalne systemy informatyczne przeznaczone do zarzadzania réznymi
aspektami procesu ksztalcenia. Sg to m.in.:

1) system do tworzenia materialéw nauczania i zarzadzania nimi — nazy-

wany LCMS (ang. Learning Content Management System),

2) system do zarzadzania procesem nauczania — LMS (ang. Learning Ma-

nagement System),

3) system do zarzadzania komunikacjg synchroniczna — LCS (ang. Life

Communication System).

PrzynaleZa one do trzech gléwnych obszar6w procesu ksztalcenia (rys. 20),
czyli wiedzy (opracowanie i zarzgdzanie tresciami ksztalcenia — LCMS), ludzi
(organizacja, §ledzenie przebiegu i wynikéw nauczania, komunikacja asyn-
chroniczna, tj. w r6znym czasie — LMS) oraz komunikacji w czasie rzeczywis-
tym, czyli synchronicznej (LCS).
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4 Wiedza

LCMS

>
>

LMS Ludzie

LCS

Komunikacja

Rysunek 20. Podzial systeméw e-learningowych

Zrédto: M. Hyla, E-learning od pomysiu do rozwiqzania, Krakéw 2003, s. 116.

W zaleznosci od potrzeb dydaktycznych systemy LMS, LCMS i LCS mozna
polaczy¢ w rozmaitych konfiguracjach w jedno zintegrowane rozwigzanie in-
formatyczne — platforme e-learningowa (ang. e-learning suite)**, nazywana tez
platforma edukacyjna, Srodowiskiem e-learningowym lub tez wirtualnym $ro-
dowiskiem ksztatcenia — VLE (ang. Virtual Learning Environment). Platformy —
jako kompleksowe rozwiazania dedykowane edukacji — to niewatpliwie tech-
nologie najbardziej identyfikowane (a czasem utozsamiane) z e-learningiem.
VLE moga by¢ wirtualna szkota, czyli osobnym, zamknietym, wszechstron-
nym $rodowiskiem ksztalcenia, w ktérym mozna realizowaé rozmaite scena-
riusze lekcji.

Dotad powstalo mnéstwo réznorodnych platform e-learningowych. W do-
datku kazda ma nieco inng budowe, mozliwosci, interfejs, nazewnictwo.
Trudno tez opisywac jedng przyktadows, poniewaz jej nowa wersja moze by¢
juz nieco inna — jedne funkcje sie pojawiaja, inne — sa modyfikowane. Zadania
platform mozna og6lnie podzieli¢ na trzy grupy:

— zarzadzanie tre$ciami nauczania,

— organizacja i zarzadzanie procesem nauczania,

— komunikacja z nauczycielem i grupa.

Tabela 14 prezentuje syntetyczne zestawienie mozliwosci oferowanych
przez platformy w ramach tych trzech wyréznionych grup zadan.

42 S. Szabtowski, E-learning..., s. 65.
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Tabela 14. Syntetyczne zestawienie mozliwosci oferowanych przez platformy

Zarzadzanie tresciami

Organizacja i zarzadzanie

Komunikacja

nauczania procesem nauczania z nauczycielem i grupa
Materialy nauczania: Dodawanie i usuwanie — E-mail
e dodawanie na uczestnikéw kursu (uczniowie, |- Forum (lista
platforme, nauczyciele) dyskusyjna)
* przechowywanie, - Nadawanie poszczeg6lnym — Czat (komunikator
+ publikacja, uczestnikom odpowiednich rél tekstowy)
* aktualizacja, (uczen, nauczyciel, autor - Transmisje audio
. . kursu, administrator), ktére i wideo
' tworzeme“(n}.u}. , uprawniajg ich do dostepu do N dzia d
prezentacji, cwiczen, okreslonych treéci na - harzeczia do .
zadan, testow, stron platformie wzajemnego ocenlania

zadan

— Glosowania i ankiety

— Tablica ogloszen

— FAQ (ang. Frequently
Asked Questions) —
lista najczesciej
pojawiajacych sie
pytan uczniéw wraz
z odpowiedziami

wiki, stownikéw, gier . . s
gier) |_ Zapisywanie uczestnik6w na

przeznaczony dla nich kurs

— Zarzadzanie harmonogramem
kursu

— Dostep do okreslonych
materiatéw dydaktycznych
w ramach kursu lub platformy

— Dostep do okreslonych
narzedzi komunikacji

— Testowanie wiedzy uczniéw

— Monitorowanie aktywnosci
uczniéw (np. czas pracy
w kursie)

- Raportowanie wynikéw
uczniéw i ich analiza (testy,
¢wiczenia)

- Certyfikacja uczniéw (po
osiagnieciu okreslonego
wyniku moga otrzymacd
$wiadectwo ukonczenia kursu)

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Warto doda¢, ze dana platforma — w zaleznosci od zalozen twércy — moze
oferowac wszystkie lub tylko wybrane opcje. Nauczyciel moze uzyska¢ dostep
do takiego srodowiska nauczania w nastepujacy sposéb:

a) Platforma e-learningowa szkoly

Ze wzgledu na koszty wyrdznia sie dwa typy platform:

— komercyjne — odptatne (np. Blackboard, Fronter, WBTServer),

— bezplatne, tzw. open source (np. Moodle, Olat).

Polskie szkoly i uczelnie siegaja zazwyczaj po rozwiazania nieodptatne — tu
pierwsze miejsce zajmuje platforma Moodle* (stworzona przez Australij-
czyka, Martina Dougiamasa, i nieustannie rozwijana przez rzesze programis-
téw wolontariuszy z calego §wiata). Zaleta wdrozenia wlasnej platformy przez
szkole jest to, ze grafika, interfejs, funkcje i zawartos¢ szkolnego VLE moga by¢
dostosowane do potrzeb jednostki (rys. 21).

* http://www.moodle.org [dostep: 04.06.2016].
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Platforma edukacyjna XI Liceum Ogélnoksztatcacego w Krakowie

Nie jestes zalogowany(a) (Zaloguj sie)
Polski (pl)  ~

Menu gléwne - Zaloguj sie

B8 Aktualnosct
B Foru

5 Ogolnoksztatcace w Krakowie .
] opozycil o im. Marii Dabrowskiej
R Reg: latformy \
Haslo
[B) e-Nauczyciele w X1 LO
@) strona szkoly ’ Zaloguj sie

) Kontakt z Zacznij teraz od

administratorem H utworzenia nowego
Witamy
na platformie zdalnego nauczania Zmn e
ialsndss= w Xl Liceum Ogé im. Marii D iej w Krakowie
Nl grudzien 2016 >
Zapraszamy na kursy, ktérych nazwy ujgte w poszczegéine kategorie umieszczone s3 ponizej. =
M. Pn. WL $r. Cz. P So. Jezeli jestes zainteresowany jakims kursem, zgtos sig do swojego nauczyciela przedmiotu w celu uzyskania klucza Aby otrzymaé dostep do
i dostepu. Kursow musisz najpierw
als 6 7 8 9 10 uiworzy¢ swoje konto w tym

1112 13 14 15 16 17 serwisie.
Kategorie kurséw
18 19 20 21 22 23 2

W tym celu wykonaj

nastepujace kroki

25 26 27 28 20 30 31
% Przedmioty matematyczno - przyrodnicze
% Matematyka 1. Kiiknij w napis.

3 Przygotowanie do matury - kiasa 3ae o= Zacanjteraz od
Utwérz nowy kurs ikt w .

=0
=0

W bloku powyze)
2. Wypeini formularz
Logarytmy i funkcja logarytmiczna el swoimi danymi
Calki nieoznaczone =0 3. Na podany przez

Rysunek 21. Strona logowania platformy e-learningowej XI Liceum Og6lnoksztalcacego
w Krakowie. W centrum ekranu widzimy wykaz proponowanych kurséw, po prawej —
okno logowania

Zrédlo: http://193.193.71.98 [dostep: 04.06.2016].

W takiej wirtualnej szkole poszczegdlne grupy uzytkownik6w maja rézne
uprawnienia i mozliwosci (nauczyciele, uczniowie, administrator platformy,
autor kursu). Dlatego po zalogowaniu na platforme uzyskuja dostep jedynie
do przeznaczonych dla nich obszaréw. Tabela 15 prezentuje podzial rél na
platformie oraz zakres zwiazanych z nimi uprawnien.

Tabela 15. Podzial rél na platformie i zakres zwigzanych z nimi uprawnien

Rola na platformie Zadania Lttt 5y Bl
w szkole?
Student (uczen) Do jego zadan naleza: nauka; udziat Uczniowie
w dyskusjach i pracy w grupie; zaliczanie
testow; wykonywanie zadan
indywidualnych
Nauczyciel (mentor) | Organizuje proces nauczania zgodnie Nauczyciel
z sylabusem (celami, harmonogramem,
wymaganym od ucznia sposobem
uczestnictwa w kursie, zasadami zaliczenia
i oceniania). Monitoruje prace uczniéw.
Aktywizuje, motywuje, informuje. Moderuje
dyskusje. Inicjuje prace w grupach
Administrator Zarzadza dzialaniem catej platformy (m.in. | Informatyk,
platformy nadawanie uprawnien jej poszczegélnym | wybrany nauczyciel
cztonkom) nadzorujacy prace
calej platformy
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Rola na platformie Zadania Kto pelni te funkcje
w szkole?
Autor kursu Tworzy, publikuje i aktualizuje kursy: Nauczyciel
* teksty, ilustracje, odpowiedzialny za

* 6wiczenia, testy, dany przedmiot

* gry, symulacje,
* stowniki,
* zadania itd.

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Zazwyczaj zaproszenie uczniéw do takiej wirtualnej szkoly wymaga od
nauczyciela opracowania materialu oraz procesu ksztalcenia. Chociaz z za-
sobéw stworzonych przez jednego nauczyciela moga korzysta¢ takze jego ko-
ledzy. Rozpoczecie pracy w $rodowisku wirtualnym moze tez oznaczaé, ze
nauczyciel bedzie czuwal nad przebiegiem prowadzonych przez siebie kur-
séw — informowat, dyskutowatl, motywowat, aktywizowat oraz oceniat. Jednak
nie jest to dla niego jedyne Srodowisko wspéldziatania z uczniami. W oma-
wianym tu szkolnym nauczaniu hybrydowym czesé tych czynnosci moze by¢
réwnie dobrze realizowana w klasie. Nauczyciel moze zatem zgodnie z dy-
daktycznymi potrzebami wybraé zakres zastosowania platformy — wykorzy-
stac¢ jg jako narzedzie komunikacji czy pracy w grupie nad projektem lub jako
miejsce dostepu do rekomendowanych zasobéw edukacyjnych.

b) Zewnetrzne platformy e-learningowe

Jesli szkola nie posiada swojej platformy, to nauczyciel moze skorzystaé
z oferty instytucji zewnetrznych (np. lekcje o filmie Filmoteki Szkolnej** czy
cykl kurséw dla r6znych grup wiekowych na temat bezpieczenistwa w Inter-
necie pt. Dziecko w sieci®®). W takim wypadku nauczyciel prosi uczniéw
o uczestnictwo w wybranym kursie. Nie jest zatem twdrca jego tresci, nie kon-
troluje tez postepéw uczniéw i nie ma mozliwosci kontaktu z nimi na plat-
formie. Nie stanowi to przeszkody w omawianej tu formule nauczania kom-
plementarnego — poniewaz nauczyciel moze dyskutowac¢ z uczniami na temat
tresci kursu oraz motywowac ich do nauki na lekgji, a takze honorowac certy-
fikat jego ukonczenia. Tabela 16 prezentuje wady i zalety wykorzystania plat-
formy e-learningowej w edukacji.

Tabela 16. Wady i zalety nauczania za pomoca platformy e-learningowej

Zalety narzedzia Wady narzedzia
Technologie
Bezpieczenistwo — dostep do osobnego, Ograniczony dostep — nie kazda szkota ma
zamknietego miejsca dedykowanego platforme, a nie kazdy nauczyciel moze
nauczaniu, do ktérego moga si¢ zalogowaé |czu¢ sie na sitach, aby korzystac¢
wylacznie nauczyciel i uczniowie z zewnetrznych platform
(zarejestrowani uzytkownicy)

“ http://www.filmotekaszkolna.pl/lista-lekcji [dostep: 04.06.2016].
% Dziecko w sieci, http://www.fdn.pl/kursy [dostep: 04.06.2016].
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Zalety narzedzia

Wady narzedzia

Zbyt wiele mozliwosci w stosunku do
potrzeb — nauczyciel moze nie
potrzebowa¢ tak kompleksowego
rozwiazania. By¢ moze prostsze narzedzia
(gotowe kursy na zewnetrznych
platformach) beda lepszym rozwigzaniem

Nauka obslugi platformy przez
nauczyciela i uczniéw

TresSci nauczania

Zweryfikowana zawartos¢ platformy —
nauczyciel ma wptyw na wyglad i treéc¢
materialéw nauczania

Gotowe repozytoria tresci — z opracowan
stworzonych przez jednego nauczyciela
moga korzystaé¢ inni

Konieczno$¢ opracowania i aktualizacji
materialéw nauczania przez nauczyciela

Meto

dyka

Kontrola procesu dydaktycznego —
§ledzenie postepéw ucznia, raportowanie
wynikéw

Metodyka tworzenia materialéw
dydaktycznych i procesu nauczania,
ktérej trzeba sie nauczy¢

Komunikacja, interakcja

Jedno miejsce umozliwiajace
komunikacje, prace w grupie i wymiane
materiatléw edukacyjnych

Zrédlo: opracowanie wlasne.

5. Szybkie technologie (rapid e-

learning)

Rapid e-learning, czyli szybki e-learning, jest definiowany na wiele sposobdéw,

m.in:

Latwe w obsludze technologie

, ktére osobie bez zaawansowanych

umiejetnosci informatycznych pozwalaja szybko opracowa¢ materialy

nauczania.

Mozliwos¢ szybkiego dzielenia sie swoja wiedzg z innymi.
Nauczanie zgodne z aktualnymi potrzebami odbiorcy (odpowiednia

wiedza i umiejetnoéci w odpowiednim czasie)*.

Jego cecha charakterystyczna jest

krétki czas przygotowania cyfrowych

materialéw, ktére sa opracowywane prawie wylacznie przez eksperta dzie-
dzinowego (w tym wypadku nauczyciela) za pomoca prostych technologii
niewymagajacych zaawansowanej wiedzy informatycznej. Oczywiscie, na-
uczyciel moze siggnaé¢ po gotowe materiaty opracowane przez profesjonalne
zespoly sktadajace sie z: kierownika projektu, eksperta w danej dziedzinie,

4 T. Kuhlmann, Rapid E-Learning 101, http://www.articulate.com/rapid-elearning/rapid-

e-learning-101/ [dostep: 04.06.2016].
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metodyka zdalnego nauczania, projektanta, grafika, autora animacji, lektora
oraz informatyka. Jesli jednak bedzie chcial sam opracowac¢ materiaty dydak-
tyczne dla swojej szkoly (np. na platforme e-learningowa), to pomoga mu
w tym narzedzia i metody rapid e-learningu. R6znice pomiedzy tradycyjnym
e-learningiem a szybkim ksztalceniem prezentuje tabela 17.

Tabela 17. Poréwnanie rapid e-learningu i tradycyjnego e-learningu

Kryterium Rapid e-learning Tradycyjny e-learning
Czas przygotowania W kilka tygodni lub nawet W kilka lub kilkanascie
w krétszym czasie miesiecy
Czas nauki Poszczegblne moduly sa Zazwyczaj dluzsze moduly,
krétkie i mozna je szybko zawierajace wieksze partie
ukonczy¢ materiatu
Autor Ekspert w danej dziedzinie |Duzy (kilkuosobowy) zespot
Narzedzia Uzywane sg proste Czesto stosowane sg
w obstudze, znane programy |rozbudowane programy
narzedziowe o duzych mozliwosciach, ale
(np. PowerPoint) wymagajace zaawansowanej
wiedzy informatyczne;j
Multimedia Nie moga tworzy¢ barier Sa specjalnie
technologicznych. Dlatego przygotowywane
wykorzystuje sie gotowe
szablony i grafiki

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie J. de Vries, J. Bersin, Rapid E-Learning: What Works — Stu-
dy Excerpt, Oakland 2004, s. 5; J. Lenkiewicz, Rapid e-learning — niebezpieczna szybko$c? [w:]
Akademia on-line, vol. 2, red. A. Wierzbicka, £L.6dZ 2006, s. 113.

Oto narzedzia uzywane do opracowania poszczeg6lnych czesci (np. dzwie-
ki, obrazy, teksty) lub catosci takich materiatéw edukacyjnych:

1) Ogoélnie dostepne i latwe w uzytkowaniu programy (edytory tekstow
i prezentacji)
Takim programem jest np. Power Point, ktéry zazwyczaj kojarzy sie wy-
tgcznie z narzedziem do tworzenia multimedialnych prezentacji — takze
edukacyjnych. Jednak jest tez wykorzystywany do tworzenia materia-
l6w e-learningowych dzieki bogatym mozliwo$ciom programu, takim
jak: mnoéstwo gotowych szablonéw, zestawéw koloréw, czcionek; cata
gama efektéw graficznych i animacji; mozliwos¢ tworzenia elementéw
nawigacji po materiale za pomocg hipertgczy (pozwalaja na budowe
zlozonego schematu powigzan pomiedzy prezentowanymi tresciami);
a takze mozliwos¢ osadzania oraz przeksztalcania multimediéw przy
niewielkim naktadzie pracy i bez zaawansowanych umiejetnosci pro-
gramistycznych®’. Nalezy podkredli¢, ze szybki e-learning nie jest toz-
samy z opracowywanag przez nauczyciela lub uczniéw prezentacja

47 B. Kolodziejczak, Zastosowanie programu PowerPoint w e-learningu, ,,E-mentor” 2011,
nr 42, s. 51-55.
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multimedialng, ktéra sktada sie jedynie z hasel szerzej omawianych
przez autora podczas prezentacji na lekcji. Trudno sie z takich materia-
l6w potem uczy¢. Przygotowanie dobrych ,szybkich” materialéw dy-
daktycznych wymaga starannego opracowania metodycznego. Powinny
by¢ nie tylko poprawne merytorycznie, ale takze interesujace, angazu-
jace odbiorce oraz atrakcyjne wizualnie, interaktywne, multimedialne
(zawierajace niezbedne obrazy, zdjecia, tabele, wykresy, dZzwieki, filmy,
animacje). Mozna tez doda¢ do nich rozgalezienia (hiperlacza) lub ele-
menty Web 2.0*. Ponadto nauczyciel nadal §ledzi uczniowskie postepy
w nauce za pomoca platformy e-learningowe;j*.

2) Narzedzia Web 2.0

3) Bardziej zaawansowane narzedzia, ktére nie wymagaja wiedzy pro-
gramistyczne;j
Sa to edytory kurséw (np. Xerte, WBT Express, Articulate Studio), pro-
gramy do nagrywania dzwieku (np. Audacity®’) lub obrébki fotografii.

Tabela 18 prezentuje wady i zalety zastosowania rapid e-learningu w edukacji.

Tabela 18. Wady i zalety zastosowania narzedzi rapid e-learningu

Zalety narzedzia ‘ Wady narzedzia

Technologie

Prostota obslugi ‘ -

TresSci nauczania

Minimalizacja czasu i kosztow Ryzyko niskiej jakosci materialow —
opracowania materialéw nauczania czasem poépiech nie stuzy jakosci

Mozliwos¢ wprowadzania zmian
i uaktualnien tresci

Metodyka
Kontrola procesu dydaktycznego — Ryzyko niskiej jakosci opracowania
§ledzenie postepéw uczniéw, raportowanie | metodycznego

iké . -
wynikow Metodyka tworzenia materialéw
dydaktycznych i procesu nauczania,

ktorej trzeba sie nauczy¢

Komunikacja, interakcja

Zgodnos¢ z zasada Just in Time (na czas) |Ryzyko niskiej jakosci interakcji
— nauczanie wtedy, kiedy wiedza lub
umiejetnosci sa najbardziej potrzebne.
Szybka reakcja na potrzeby uczniéw

Zrédlo: opracowanie wlasne.

% J.Lenkiewicz, Rapid e-learning 2009 cz. 3. Czy rapid e-learning to prezentacja PowerPoint
plus narracja?, http://rapid-elearning.blogspot.com/2009/03/rapid-e-learning-2009-cz3-czy-
-rapid-e.html [dostep: 04.06.2016].

4 7. Lenkiewicz, Rapid e-learning — niebezpieczna..., s. 116-117.

0" Wiecej: T. Kuhlman, 9 Free Tools That Help Me Build Better E-Learning, http://www.articu-
late.com/rapid-elearning/9-free-tools-that-help-me-build-better-e-learning [dostep: 04.06.2016].
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6. Wirtualne Swiaty, lustrzane Swiaty

V-learning to nauczanie za pomoca srodowisk rzeczywistosci wirtualnej (ang.
3D Virtual Learning Environment — 3D VLE). Te cyfrowe przestrzenie sa okres-
lane w r6zny sposéb: wirtualna rzeczywisto$¢ (ang. virtual reality — VR, tworca
pojecia jest Jaron Lanier), sztuczna rzeczywisto$¢ (ang. artificial reality, ter-
min stworzony przez Myrona Kruegera), wirtualne §rodowiska (ang. virtual
environments; specjalisci z NASA i MIT), wirtualne §wiaty (wirtual worlds; ba-
dacze z University of North Carolina i University of Washington)®'. Wedtug
Michaela Heima wirtualna rzeczywisto§¢ ma nastepujace cechy:

* symulacja — doskonala grafika komputerowa jest tak sugestywna, ze od-
biorca ma wrazenie, ze obcuje z realistycznym przedstawieniem,

* interaktywnos¢,

e sztuczno$é,

* calkowite zanurzenie (immersja) — umysty uzytkownik6w moga ulegac
zjawisku wciaggania, pochtaniania przez te rzeczywisto$¢ oraz do§wiad-
cza¢ uczucia mentalnego zanurzenia w §wiecie elektronicznym,

* teleobecnosé¢ — obecnosé innych zaposredniczona przez urzadzenia,

* komunikacja sieciowa — uzytkownicy moga sie porozumiewaé¢ w réz-
nych formach (tekst, glos, a nawet gest i mimika) oraz wspétpracowac®.

Dzieki tym cechom wirtualne Srodowiska sg unikatowym sposobem na
zblizenie teorii do rzeczywistosci. Uczen zanurza sie niejako w prezentowa-
nym Swiecie, odbiera go jako realny, mocniej sie angazuje, co moze zwiekszy¢
jego motywacje do nauki i prawdopodobiefistwo bardziej osobistego odbioru
materialu nauczania. Jednak nie kazdy uzytkownik potrafi sie zaangazowaé
w to Srodowisko i ulec immersji. Jak zauwaza Alison McMahan, aby tak sie
stato, konwencja wirtualnego srodowiska musi by¢ spéjna, a takze zgodna
z oczekiwaniami uzytkownika, ktéry powinien tez mie¢ na nie znaczacy
wplyw®. Uzytkownik kazdego ze $wiatébw moze sie porusza¢ w przestrze-
niach VR oraz wchodzi¢ w r6znorodne interakcje z tym otoczeniem. Ponadto
wiekszosé¢ srodowisk daje mozliwo$¢ komunikacji, wspétpracy oraz tworze-
nia (np. przez budowanie).

V-learning moze by¢ organizowany m.in. w §wiatach wirtualnych 3D
niestuzacych graniu — tzw. wirtualnych swiatach na serio (ang. serious virtual
worlds) — np. Second Life, Active Worlds, OpenSimulator. W sieci istniejg
jeszcze tréjwymiarowe §wiaty gier wieloosobowych - tzw. MMOG (ang. mas-
sively multiplayer online game). Obie grupy dzialaja na podobnych zasadach.
Jednak $wiaty gier majg Sci$le okreslone reguly — sa zorientowane na precy-
zyjnie okreslony cel. Ich aspekty edukacyjne zostana oméwione w nastepnym

°1 P. Sitarski, Rozmowa z..., s. 11-12.

%2 M. Heim, The Metaphpysics of Virtual Reality, New York 1993, s. 109-128, http://www. stan-
ford.edu/class/history34q/readings/Michael Heim/HeimEssenceVR.html [dostep: 04.06.2016].
M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspélczesnej, War-
szawa 2006, s. 63.
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rozdziale. Wirtualne §wiaty 3D posiadaja prawie wszystkie®* cechy VR wy-
mienione przez Michaela Heima. To czyni je ciekawym i niezwykle angazu-
jacym odbiorce srodowiskiem nie tylko ksztalcenia. Jak wygladaja?

Miejsce to nie istnieje. Ale w tej chwili spaceruja po nim miliony ludzi. [...] Ulica,
podobnie jak jej odpowiedniki w rzeczywistosci, podlega ciaglym zmianom. Prog-
ramisci-budowniczowie ciggna od niej wlasne, mniejsze uliczki. Czasami stawiaja
przy niej budynki, parki, znaki, a takze obiekty, ktére nie istniejg w rzeczywistosci,
jak chocéby olbrzymie, zawieszone w powietrzu spektakle $wietlne czy okolice,
w ktérych nie obowigzujg prawa tréjwymiarowej czasoprzestrzeni”.

To nie opis konkretnego $wiata, ale fragment opublikowanej w 1992 r. po-
wiesci Neala Stephensona pt. Zamiec¢ (ang. Snow Crash). Metawers to wyge-
nerowana komputerowo przestrzen 3D, w ktérej wraz z milionami innych lu-
dzi mieszka bohater powiesci — Hiro Protagonista. Wykreowana przez pisarza
wizja Metawersu byla pierwowzorem i bezposrednia inspiracjg wielu ist-
niejacych wirtualnych §wiatéw. Pie¢ lat po wydaniu ksiazki powstaje pierw-
szy, nazwany Active Worlds. Nastepnie oddane sa do uzytku There (1998 r.)
iw 2003 r. najwiekszy i najpopularniejszy z nich — Second Life. Niektore §wia-
ty — tak jak starozytne cywilizacje — wylanialy sie, by zniknaé¢ bez $ladu.
Nalezaly do nich np. Cybertown, kopia wirtualnego $wiata z Zamieci, czy
Lively — projekt firmy Google (2008 r.). Obecnie istnieje mnéstwo §wiatow,
ktore r6znia sie od siebie zar6wno pod wzgledem wizualnym, jak i panujacych
tam zasad. Mamy zatem r6zne konwencje graficzne i tematyczne. Symulatory
umozliwiaja niczym nieograniczona podr6z w czasie (starozytno$é¢, srednio-
wiecze, odlegla przysztos$é, rzeczywisto$é alternatywna itd.), w przestrzeni
(bliskie i odlegte miejsca na Ziemi oraz w kosmosie) i w wyobrazni (niezwykle
galerie tr6jwymiarowej sztuki, fantastyczne krainy). Dlatego w jednym wir-
tualnym $wiecie moze zawsze panowac noc, a drugi moze oferowac na zycze-
nie pore dnia, ustawienie stonca czy kolor nieba i wody. Czes¢ §wiatéw jest
budowana przez swoich uzytkownikéw — po opanowaniu obstugi podsta-
wowych narzedzi autorskich (niewymagajacych wiedzy programistycznej)
mozna zbudowaé zar6wno swoj awatar, jak i jego otoczenie. Stad ogromne
mozliwosci twérczego rozwoju za pomocy tego narzedzia. Tak jak opisatl to
Stephenson, topografia wirtualnej przestrzeni jest ptynna i ulega czestym
zmianom. Niestety, wbrew przewidywaniom pisarza, nie sa to §wiaty uwol-
nione od ograniczen finanséw — posiadajg bowiem ekonomie i walute. Za uzy-
wanie niektorych trzeba zaptaci¢, inne wymagaja optat za bardziej zaawan-
sowane ustugi (np. dzierzawa ziemi, zakup domu, przedmiotéw, ubran).
Wkraczajac do wirtualnego $wiata, cztowiek ulega inkorporacji — przyjmuje
elektroniczne ciato, a jego reprezentacja w tym $wiecie jest tréjwymiarowy

* Do ich odbioru nie uzywa sie specjalnych skafandréw czy hetméw, niezbednych w wy-
padku VR.
% N. Stephenson, Zamied, ttum. J. Polak, Warszawa 2007, s. 26-27.
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wizerunek zwany awatarem (rys. 22). Jak wygladaja wirtualni mieszkancy?
Oto kolejny fragment Zamieci:

Nie sg to, rzecz jasna, ludzie tacy jak w rzeczywistosci. Stanowia element ruchome;j
ilustracji, rysowanej przez jego komputer zgodnie ze specyfikacjami nadcho-
dzacymi §wiattowodowym kablem. Ludzie — jak wszystko dookota — sa kawatkami
programoéw, ktére w ich wypadku nazywa sie awatarami. Sa ciatami audiowizual-
nymi, ktére prawdziwi ludzie wykorzystuja do komunikowania sie miedzy soba
w Metawersie. Awatar Hiro réwniez znajduje sie na Ulicy. Gdyby mlodzi, wysiada-
jacy z jednotoréwki, spojrzeli w jego strone, widzieliby go réwnie dobrze, jak on wi-
dzi ich. Mogliby nawet zacza¢ rozmowe z Hiro, ktéry siedzi w Maga-Zyn-Uj w LA,
podczas gdy oni lezg najpewniej na sofie na przedmiesciach Chicago i bawig sie
laptopami. [...] Awatar moze mie¢ dowolny wyglad, a jedynym ograniczeniem jest
posiadany sprzet. Jesli ktos jest brzydki, w Metawersie moze by¢ piekny. Jesli przed
chwilg wyszed! z 16zka, w Metawersie moze mie¢ na sobie szyte na miare ciuchy
i profesjonalnie nalozony makijaz. W Metawersie kazdy jest tym, kim chce by¢: go-
rylem, smokiem albo olbrzymim gadajacym penisem. Wystarczy pie¢ minut na
Ulicy, a cztowiek natknie si¢ na kazdy z powyzszych egzemplarzy™.

Rysunek 22. Przykladowy awatar mozliwy do stworzenia w Second Life. Uzytkownik
moze go uksztaltowaé na swoje podobienistwo lub wykreowaé dowolny wyglad (np.
robota, rosliny, zwierzecia)

Zrédlo: http://secondlife.com/ [dostep: 04.06.2016].

Mieszkancy wirtualnych swiatéw zajmuja sie r6znymi rzeczami — spedzajg
wolny czas z przyjaciélmi, sprzedajg i kupuja, prowadza firmy, podrézuja,
chodza do kina i teatru, graja w gry (od szachéw po gry przygodowe), buduja
i tworza sztuke (rzezby, obrazy, filmy, teatr, balet), pracuja w mediach (gazeta,
radio, telewizja). Niektére symulatory maja stricte rozrywkowy charakter,
inne sprzyjaja rozwojowi dziatalnosci edukacyjnej. Maja w nich swoje siedzi-
by uczelnie z calego §wiata. Organizowane sa tam lekcje, wyklady, seminaria
i konferencje na rozmaite tematy — niestety jeszcze gléwnie po angielsku.
Tworzy sie niezwykle wystawy i instalacje. Czes¢ z nich pozwala budowaé
i kreowa¢. Trudno udzieli¢ jednoznacznej odpowiedzi na pytanie, ktéry swiat
jest najlepszy dla nauczycieli. Kazdy z nich oferuje inne mozliwosci i tylko

% Ibidem, s. 37-38.
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nauczyciel moze dokona¢ wyboru najlepszego srodowiska do realizacji swo-
ich celéw. Warto wzig¢ pod uwage nie tylko planowane metody pracy, ale tak-
ze wiek uczniéw, poziom ich biegltosci informatycznej oraz znajomos$é jezyka
angielskiego.

Kiedy m6éwimy o edukacji, na pierwszy plan wysuwaja sie Second Life®’
i Active Worlds®®. Zaleta tego ostatniego jest to, ze ma specjalna kraine edu-
kacyjna — A World for Learning 3D (AW3DU)*°. Jednak nie ma polskiej wersji
jezykowej. Znajdziemy tu kilka gotowych darmowych lekcji, dzieki ktérym
mozna np. wej$é¢ do symulatora zbudowanego z obrazéw Vincenta van Gogha
(rys. 23) czy zobaczy¢ siedemnastowieczny Londyn ogarniety wielkq zaraza.
AW3DU odplatnie oferuje srodowisko 3D, w kt6rym mozna budowaé wlasne
lekcje (materiaty, zadania, projekty), oraz zarzadzaé¢ nauczaniem (komunika-
cja z uczniami, $§ledzenie ich postepéw).

W najpopularniejszym i najwiekszym obecnie Second Life mozna znalez¢
wiele interesujacych inicjatyw edukacyjnych. Jednak obowiazujg tu ograni-
czenia wiekowe. Uzytkownicy w wieku 13—-17 lat moga sie poruszaé po ogra-
niczonej liczbie otwartych krain (tzw. General). Dopiero od 18. roku zycia
dostep jest pelny. Second Life stanowi zatem narzedzie pracy (w ré6znym za-
kresie) z uczniami powyzej 13. roku zycia. Jak wykazal przeprowadzony
w $rodowisku Second Life eksperyment wykladowcéw Uniwersytetu Marii
Curie-Sktadowskiej w Lublinie z roku 2007, studenci niechetnie korzystaja
z tego narzedzia, jesli maja inng prostsza alternatywe zdobycia wiedzy — np.
dostep do tych samych plikéw na stronie internetowej. Autorzy eksperymentu
nie rekomenduja tez Swiatéw 3D jako efektywnego srodka komunikacji elek-
tronicznej pomiedzy uczestnikami kursu, ktéry moéglby zastapi¢ w tym za-
kresie np. platformy e-learningowe. Natomiast wyniki eksperymentu pokazu-
ja, ze srodowiska 3D sg interesujacym narzedziem do nauki metoda projektu
oraz do tworzenia atrakcyjnych filméw animowanych®.

Swiaty 3D moga by¢é uzyteczne w pracy nauczyciela w nastepujacych ob-
szarach®'. Po pierwsze jako narzedzie organizacji wirtualnych wycieczek do
waznych miejsc zwigzanych z kulturg. Wyobrazmy sobie na przykltad lekcje
na temat impresjonizmu, po ktérej w ramach klasowej wycieczki nauczyciel
wraz z uczniami udajg sie do tr6jwymiarowego Arles z 1888 r. widzianego
oczyma Vincenta van Gogha (rys. 23).

%7 http://secondlife.com/ [dostep: 04.06.2016].

% https://www.activeworlds.com [dostep: 04.06.2016].

" http://www.aw3du.com/home [dostep: 04.06.2016].

% A. Wodecki, R. Moczadto, Projekty dydaktyczne w srodowisku Second Life — relacja z eks-
perymentu [w:] E-edukacja — analiza dokonarn i perspektyw rozwoju, red. M. Dabrowski, M.
Zajac, Warszawa 2009, s. 139, 142.

61 L. Szczepaniak-Sobczyk, Rola..., s. 93-94.
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Rysunek 23. Symulator w Active Worlds prezentujacy Arles z obrazéw Vincenta van
Gogha. Po lewej widnieje awatar, ktérym porusza sie kazdy zwiedzajacy — podobizna
malarza z jego autoportretu. Za nim na rogu znajduje sie dom mistrza. W centrum widaé
markize Cafe Terrace. Oba budynki mozna zwiedza¢, a narrator opowiada nam

o odtworzonych obrazach

Zrédto: https://www.activeworlds.com [dostep: 04.06.2016].

Ciekawym i niezapomnianym do$wiadczeniem moze by¢ takze zwiedza-
nie instalacji artystéw multimedialnych z catego $wiata (rys. 24).

Rysunek 24. Second Life — niezwykta multimedialna instalacja (zgodnie z opisem autorki
»pejzaz artystyczny”) autorstwa Rose Borchovski (pseudonim sieciowy artystki Saskii
Boddeke) zatytutowana The Inevitability of Fate (Nieuchronno$é losu), w przejmujacy
spos6b opowiadajaca historie rozdzielenia matki z dzieckiem przez chaos wojny

Zrédto: http://secondlife.com.
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Mozna réwniez przechadzaé sie po tréjwymiarowych replikach réznych
dziel, omawiajgc ich najmniejszy detal (rys. 25).

Rysunek 25. Gigantyczna, wirtualna rzezba stworzona w Second Life na podstawie
obrazu pt. Guernica Pabla Picassa

Zrédto: http:/secondlife.com.

Po drugie $wiaty 3D to dobre narzedzie do nauki przez dziatanie — metoda
projektu, pozwalajacg na zwiekszenie motywacji, zaktywizowanie uczniéw
oraz sktaniajgcg ich do samoksztatcenia®. Takim projektem moze by¢ budowa
tréjwymiarowego obiektu, ktéry bedzie prezentowal gléwne tematy omawia-
nej powiesci, opowiadania czy wiersza (rys. 26, 27).

Rysunek 26. Awatar Rawlslyn Francis z The Florida State College at Jacksonville
prezentuje jeden z projektéw studentéw uniwersytetu — wirtualny labirynt obrazujacy
gtéwne watki ksiazki Mary Childers pt. Welfare Brat. Budowla w ksztalcie ksiazek
ustawionych na pélce otwiera sie przed zwiedzajacym — na drzwiach okltadka omawianej
ksiagzki. Awatar moze wejs¢ do srodka i poznaé indywidualng wizje utworu

Zrédlo: Second Life Students Projects, http://www.youtube.com/watch?v=C51D3i0YpT4&list=LLCM
aPrSsnCWKLbZBmynwy_w [dostep: 04.06.2016].

52 M. Latoch-Zielinska, Metoda projektéw w nauczaniu wiedzy o kulturze [w:] Od teatru za-
kéw do internetu. O edukacji w humanistycznej szkole, red. B. Myrdzik, Lublin 2003, s. 159.
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Rysunek 27. Second Life, symulator Empyreal Dreams. Przedstawiono w nim wizualna,
subiektywna interpretacje wiersza Emily Bronté pt. The Bluebell (Dzwonek). W tle
wizerunek pisarki, odbiorce otaczajg stowa wiersza. Mozna tu — chodzac po lace, siedzac
w domku na drzewie lub na hustawce — zapoznac sie z tekstem pierwowzoru. Wzorowy
przykiad rezultatéw literackiej pracy projektowej

Zrédto: http://secondlife.com.

Oczywiscie jest to bardzo duze wyzwanie wymagajace od uczniéw nauki
budowania w wybranym Swiecie 3D oraz duzych nakladéw pracy. To raczej
pomyst na wiekszy projekt, np. realizowany raz w roku, ktéry musi by¢ sta-
rannie przemy$lany i przygotowany przez nauczyciela. Réwnie czaso- oraz
pracochlonnym projektem — zarazem bardzo ciekawym - jest samodzielne
wystawienie przedstawienia teatralnego (rys. 28) lub nakrecenie filmu animo-
wanego na podstawie np. wybranych tekstéw kultury lub wydarzenia histo-
rycznego.

Rysunek 28. Scena z Wieczoru Trzech Kréli Williama Szekspira wystawionego w Second
Life przez grupe teatralng — SL Shakespeare Company. Wzorcowe wykonanie projektu,
ktory polegal na animowanej i udzwiekowionej inscenizacji dramatu

Zrédto: http://secondlife.com.
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Wigkszoé¢ §wiatéw 3D umozliwia uczniom wybér gotowych lub wykre-
owanie wlasnych kostiuméw i dekoracji, a specjalna, prosta w obstudze tech-
nika animacji nazwana machinimg pomaga im zarejestrowac przygotowane
widowisko lub film. Oczywiscie jest to stosunkowo nowe zjawisko — specy-
ficzna poetyka zaréwno wirtualnych filmoéw, jak i spektakli teatralnych ciagle
sie rozwija. Na poczatek przyszli mtodzi twércy moga je poznaé, ogladajac
twérczos¢ artystéw dzialajacych w wirtualnym swiecie. Warto takze dodac¢, ze
dobrym i prostym pomystem na stworzenie pierwszego przekladu intersemio-
tycznego za pomocy tego narzedzia jest poproszenie uczniéw o wykonanie
komiksu na podstawie najwazniejszych watkéw wybranego teksu kultury.
Wymaga to opracowania lub wyboru odpowiedniej przestrzeni 3D i awataréw
oraz wykonania ich zdje¢, ktére mozna zapisa¢ na komputerze, a pézniej
ulozy¢ w historie.

Po trzecie w swiatach wirtualnych mozna uczestniczy¢ w réznych konfe-
rencjach, wykladach, a takze wydarzeniach kulturalnych, takich jak koncerty
muzyki klasycznej czy wspominane juz przedstawienia teatralne. Niestety,
tego typu oferta w jezyku polskim jest wcigz bardzo uboga. Cho¢ sa juz zna-
komite przyktady edukacyjnych przedsiewzieé, takie jak choéby dziatajgca od
2007 r. w polskim Second Life Academia Electronica, ktéra zostata stworzona
na ksztalt uniwersyteckiego osrodka przez Michala Ostrowickiego (Sideya
Myoo) z Uniwersytetu Jagielloriskiego. Regularnie odbywaja sie tam wyktady
(rys. 29) z pogranicza filozofii, kulturoznawstwa, psychologii i socjologii na
temat srodowiska elektronicznego jako rzeczywistosci czlowieka.

Rysunek 29. Wyktad w Academii Electronica w Second Life. Po lewej — zastuchane
awatary studentow. Po prawej — prezentacja multimedialna towarzyszaca wyktadowi.
W glebi na kamieniu siedzi awatar wyktadowcy

Zrédlo: http://www.academia-electronica.net [dostep: 04.06.2016].
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Do celéw edukacyjnych mozna takze wykorzysta¢ tzw. lustrzane §wiaty.
Sa to stworzone ze zdje¢ modele dwuwymiarowe (2D) lub 3D rzeczywistych
miejsc, po ktérych mozna sie poruszaé. Wade Roush definiuje lustrzane $wia-
ty jako dokladne pod wzgledem geograficznym komputerowe modele praw-
dziwych $rodowisk®. Termin lustrzane $wiaty (ang. mirror worlds) zostal
ukuty w roku 1991 przez Davida Gelerntera z Yale University, ktory wéwczas
teoretycznie rozwazal powstanie takich przestrzeni. Dzi§ internauci moga od-
wiedza¢ lustrzane krainy, poruszaé sie po nich i oglada¢ obrazy rzeczywis-
tych miejsc w cyfrowej — czesto tréjwymiarowej — formie. Elektroniczne wer-
sje prawdziwych miejsc sa popularniejsze od innych wirtualnych §wiatéw®,
pomimo ze odbiorca porusza sie po nich za pomocg prostego panelu nawi-
gacyjnego i myszki, a nie awatara. Do serwiséw internetowych tego typu na-
leza Mapy Google. Dzieki udostepnionej tam ustudze Google Street View moz-
na oglada¢ stworzone ze zdje¢ 360° panoramy ulic wielu miast na §wiecie.
Z kolei Google Earth (rys. 30) zawiera zbudowane ze zdje¢ tréjwymiarowe re-
pliki najstynniejszych miejsc i budowli.

Rysunek 30. Tr6jwymiarowy budynek Luwru odtworzony w Google Earth
Zrédto: http://www.google.com/intl/pl/earth [dostep: 04.06.2016].

Ponadto na osobnych stronach internetowych coraz liczniejsze muzea,
zamki czy miasta oferujg wirtualne spacery po swoich atrakcjach (rys. 31).

Lustrzane §wiaty to znakomity sposéb organizacji szybkich edukacyjnych
wycieczek do czasem odlegtych miejsc — miast, zabytkéw, muzeéw. Duza za-
leta takiego zwiedzania jest fakt, ze odbiorca nie oglada statycznych zdje¢, ale
przestrzenie, po ktérych moze sie poruszaé. Podczas wirtualnej wycieczki
mozna takze robi¢ zdjecia i rejestrowac filmy. Niestety te Swiaty nie posiadaja
dwéch cech VR wymienionych przez Heima — teleobecnos$ci i komunikacji
5 L.A. Annetta, E. Folta, M. Klesath, V-Learning: Distance Education in the 21st Century

Through 3D Virtual Learning Environments, New York 2010, s. 160.
5 Ibidem, s. 160.
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sieciowej. Dlatego wada takiego zwiedzania jest brak mozliwosci podrézo-
wania w grupie i elektronicznej komunikacji. Do pracy w grupie bardziej na-
daja sie krainy w §wiatach wirtualnych 3D, w ktérych sa wiernie odtwarzane
rzeczywiste budowle, takie jak np. Kaplica Sykstynska (rys. 32). Tu zwiedza-
jacy moga sie spotkac jako awatary, aby razem zwiedzi¢ budowle, wystuchac
komentarzy nauczyciela czy podzieli¢ sie wrazeniami z wycieczki.

WOJ. MALOPOLSKIE - miasto KRAKOW

&3 0 [ Mapa

Rysunek 31. Wirtualny spacer po Synagodze Starej na krakowskim Kazimierzu - jedna
z tras wycieczkowych strony WWW Wirtualny spacer po miescie Krakowie

Zrédlo: http://wirtualnyspacer.krakow.pl/#/52169/335,0 [dostep: 04.06.2016].

Rysunek 32. Kaplica Sykstyniska odtworzona w Second Life. W centrum widniejg awatary
zwiedzajgce wnetrze

Zrédto: http:/secondlife.com.

Tabela 19 prezentuje wady i zalety stosowania §wiatéw wirtualnych 3D
w edukagji.
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Tabela 19. Wady i zalety zastosowania §wiatéw wirtualnych 3D w edukacji

Zalety narzedzia

Wady narzedzia

Technologie

Trudne poczatki — kazdy $wiat rzadzi sie
swoimi prawami. Dlatego trzeba opanowac
zasady obslugi interfejsu, poruszania sie

w wirtualnym $rodowisku, komunikacji,
budowania (awatara i otoczenia) itd.

W tym wypadku nauczyciel moze by¢
przewodnikiem uczniéw, aby nie czuli sig
zagubieni w nowym otoczeniu

Techniczne — komputery uczniéw musza
spetnia¢ wymagania danego systemu
(czasem dos$¢ wysokie)

Ograniczenia wiekowe — obowigzuja
w niektdérych §wiatach interesujacych pod
wzgledem edukacyjnym

Finansowe — stworzenie nowej krainy
wigze sie z koniecznoécia odplatnej
dzierzawy symulatora

Tresci nauczania

Ograniczone zasoby edukacyjne —
nauczyciel musi sam je przygotowac lub
skorzysta¢ z gotowych rozwiazan, ktére nie
zawsze zaspokoja jego potrzeby
dydaktyczne

Metodyka

Immersja — mozliwo$¢ wiekszego
zaangazowania ucznia w nauke. Kiedy
warunki wystapienia immersji zostang
spetnione, uczen moze niczym Alicja

w Krainie Czar6w zanurzy¢ sie Swiat
wirtualnej sztuki (takze zainspirowanej
tekstami dziet literackich), niemalze wejs¢
do glowy artysty i przechadzac¢ sie po
wykreowanej przez niego wizji

Metodyka pracy z narzedziem — brak
precyzyjnych wskazéwek metodycznych
dotyczacych nauczania za pomoca tego
narzedzia. Dydaktyka nauczania

w wirtualnych $wiatach nadal sie rozwija —
prowadzone sa eksperymenty i badania,
ktore maja wskazac najskuteczniejsze
metody

Mozliwo$é rozwoju kreatywnosci uczniow
— znakomite narzedzie do budowania
obiektéw 3D, tworzenia ilustracji,
komiksow, filmow

Mato przyktadéw dobrych praktyk
edukacyjnego wykorzystania narzedzia
w Polsce

Mozliwo$¢ przeprowadzania zajeé
w $rodowiskach niebezpiecznych, trudno
dostepnych lub juz/jeszcze nieistniejacych

Komunikacja, interakcja

Znakomite narzedzie do pracy w grupie
i pracy projektowej

Zrédlo: L. Szczepaniak-Sobezyk, Wirtualny swiat [w:] M. Czernecka, M. Hyla, S. Lais, Projektowanie
efektywnych szkoleni. Learning Battle Cards, Warszawa 2016, s. 493-494.
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7. Technologie mobilne (m-learning)

Stowo m-learning to skrét od anglojezycznego wyrazenia mobile learning, czy-
li ksztalcenie mobilne. Do dzi$ termin ten doczekat sie wielu definicji, ktérych
wiekszo§¢ skupia sie na technologicznym aspekcie tego zjawiska®, charak-
teryzujac je jako kazda forme ksztalcenia z wykorzystaniem urzadzen prze-
noénych. W zwigzku z ciaglym rozwojem urzadzen mobilnych lista narzedzi
uzywanych w m-learningu nie jest zamknieta®®. Mozna przyjaé¢, ze znajduja
sie na niej:

* telefony komérkowe,

* smartfony,

* przeno$ne odtwarzacze MP3,

* przeno$ne odtwarzacze multimedialne (PMP),

* przeno$ne konsole do gier,

* tablety,

* laptopy.

Nalezy jednak zaznaczy¢, ze u swoich Zrédet mobile learning nie byt pro-
stym polaczeniem znaczen stéw ,mobilne” i ,ksztalcenie”, lecz wytonil sie
jako nowa forma e-learningu®. Wedlug Zbigniewa Megera m-learning jest ko-
lejnym bardziej zaawansowanym etapem ewolucji zdalnego nauczania, ktéry
daje swoim uzytkownikom mozliwos$¢ ,,supersynchronicznej edukacji w do-
wolnym czasie i miejscu”®®. Tym samym wciela w zycie idee wszechobecnego
ksztalcenia (ang. ubiquitous learning, u-learning). Norbert Pachler, Ben Bach-
mair, John Cook podkreslajg, ze m-learning to co$ wiecej niz technologia
i umiejetno$¢ dostarczania treéci na urzadzenia mobilne. To umiejetno$é zdo-
bywania wiedzy w nowych, ciggle zmieniajacych sie kontekstach i przestrze-
niach ksztatcenia. Tu kluczowa jest umiejetno$¢ wykorzystania codziennego
otoczenia jako przestrzeni do nauki®. M-learning stuzy zatem propagowaniu
uczenia sie w rozmaitych warunkach i okoliczno$ciach — wspiera nauke
w przerwach pomiedzy innymi czynno$ciami zycia codziennego, w krétkim
czasie, czesto w warunkach niedoboréw czasowych uczniéw’®. W roku 2009
Katarzyna Wiktoria Witek zanotowata:

Mimo powszechnego uzywania mobilnych technologii, m-learning nie jest stoso-
wany na szeroka skale w edukacji, szczegélnie w Polsce. Podchodzi sie do niego
z dystansem, jako do swoistej mody, a realizowanie znaczacych celéw ksztalcenia

5 N. Pachler, B. Bachmair, J. Cook, Mobile Learning. Structures, Agency, Practices, New
York 2010, s. 6.

% J. Traxler, Podcasting in Context [w:] Podcasting for Learning in Universities, red. G. Sal-
mon, P. Edirisingha, Open University Press, Maidenhead 2008, s. 12.

87 Ibidem, s. 13.

58 7. Meger, Przeglad rozwiqzan w zakresie m-learningu [w:] E-learning w szkolnictwie
wyzszym — potencjal i wykorzystanie, red. M. Dabrowski, M. Zajac, Warszawa 2010, s. 180.
5 N. Pachler, B. Bachmair, J. Cook, Mobile learning..., s. 6.

70 E. Lubina, M-learning — marzenia szaleficéw czy dlugie ramie e-learningu [w:] E-eduka-
cja.net, red. M. Dabrowski, M. Zajac, Warszawa 2007, s. 176.
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dzieki telefonowi komérkowemu wydaje sie by¢ czym$ mato prawdopodobnym.
W zakresie wykorzystania nowoczesnych technologii wigkszym zaufaniem cieszy
sie komputer ze swoim coraz bardziej doskonalym oprogramowaniem i rozmaitymi
udogodnieniami. Obecnie m-learning traktowany jest raczej jako ,,gadzeciarstwo
edukacyjne” niz wykorzystanie warto$ciowych, nowoczesnych narzedzi ksztatce-

+ 71

nia .

Niestety, pomimo uplywu czasu, rozwoju technologii oraz duzego poten-
cjalu m-learningu (takze zwigzanego z nauczaniem w szkole) przytoczone
stowa sg nadal aktualne. Przyczyn tej sytuacji jest co najmniej kilka. Po pierw-
sze ograniczenia techniczne i ekonomiczne, takie jak: czasem duze koszty
nowych przenoénych urzadzen, ktére w dodatku szybko sie starzejg. Ponadto
uzytkownicy wprawdzie dysponujg mobilnym urzadzeniami, ale wiele z nich
rézni sie od siebie (hardware — sam sprzet, i software — zainstalowane na nim
oprogramowanie)’®. Stad trudnoé¢ opracowania materialéw nauczania, ktdre
mogg by¢ ogladane na urzadzeniach o réznych parametrach (wielko$é ekranu,
pamiec¢, szybkos¢, system operacyjny) i, co sie z tym wiaze, mozliwosciach.
Nauczyciele staraja sie ominaé¢ ten problem, tworzac zasoby w najbardziej
uniwersalnych formatach. Najnowszym trendem jest tez tzw. projektowanie
responsywne (ang. responsive web design), ktére zaklada opracowywanie tych
samych materialéw nauczania nie tylko na wybrane narzedzie mobilne, ale na
rézne urzadzenia (stacjonarny komputer, tablet, telefon komédrkowy itd.).
Takie materialy dopasowuja sie do réznych rozdzielczosci ekranu, a posiada-
cze r6znych odbiornikéw moga poruszaé sie po nich za pomoca specjalnej
nawigacji’®. Nie bez znaczenia sa czasem wysokie koszty transferu danych
(np. pobierania mobilnych aplikacji edukacyjnych), bezprzewodowego doste-
pu do sieci i mobilnej komunikacji. Dobrym rozwigzaniem tego problemu sa
np. coraz popularniejsze strefy Wi-Fi (bezplatnego, bezprzewodowego doste-
pu do Internetu) oraz oferowane przez operatoréw telefonii komérkowej coraz
atrakcyjniejsze ceny transferu danych. Po drugie przeszkoda jest tez brak sze-
roko akceptowane;j teorii nauczania mobilnego, ktéra wskazywalaby, jak pro-
jektowaé edukacyjne materiaty, weryfikowaé ich jako§¢’* oraz organizowac
sam proces ksztalcenia. Oczywiscie nauczyciele moga czerpac z doswiadczen
innych obszaréw e-learningu — np. metodyki kurséw internetowych, o ktdrej
bedzie mowa w nastepnym rozdziale. Jednak nowe rozwiazania technolo-
giczne i specyficzne warunki pracy ucznia — ktére moga go rozpraszac i dekon-
centrowaé — wymuszaja takze nowe rozwiazania dydaktyczne. Na podstawie
dotychczasowych doswiadczen mozna wskazaé elementarne zasady projek-
towania procesu nauczania za pomoca m-learningu. Oto one:

T K.W. Witek, Warto$¢ m-learningu dla ksztafcenia ustawicznego w kontekscie przykla-
dowych projektéw europejskich, ,,E-mentor” 2009, nr 28, s. 77.

2 1. Traxler, Podcasting..., s. 14.

73 E. Marcotte, Responisve web design, http://www.alistapart.com/articles/responsive-web-
-design/ [dostep: 04.06.2016].

7* N. Pachler, B. Bachmair, J. Cook, Mobile learning..., s. 9.
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* Pomimo samodzielnej, zindywidualizowanej pracy z edukacyjnymi
materialami uczen jest wspierany przez nauczyciela.

* Warto dostosowa¢ materialy nauczania do mozliwosci odbioru na nie-
wielkich urzadzeniach mobilnych (rozmiary ekranéw, przyjazna na-
wigacja, odpowiednia wielkos¢ przesytanych materialéw).

* Tresci nauczania sg opracowywane w postaci krétkich i syntetycznych
czesci. Materialy sg podzielone na mate ,,obiekty wiedzy”, ktére uczen
bedzie mdgt szybko odczytaé i zapamieta¢. Umozliwia to uczniowi ich
scalanie i wlaczenie do posiadanych zasobéw wiedzy, na przykltad za
pomoca schematéw wspomagajacych rekonstrukcje catosci uwzgled-
niajaca kontekstowe uczenie sie i holistyczne postrzeganie $wiata.

* Miniaturyzacja form przekazu i krotki czas nauki sprawiaja, ze duze
znaczenie ma multimedialno§¢ materialow, ktéra sprzyja aktywizacji
osoby uczacej sie”.

Po trzecie zar6wno cze$¢ nauczycieli, jak i uczniéw nie zna sposobéw
edukacyjnego wykorzystania swoich narzedzi mobilnych. Wigze sie to m.in.
z niedostateczna liczbg przyktadéw dobrych praktyk zastosowania m-lear-
ningu w Polsce. Projekty tego typu zrealizowane w innych krajach wskazuja
réznorodne mozliwos$ci zastosowania technologii mobilnych na ré6znych eta-
pach ksztalcenia — od kreacji kompleksowych rozwigzan edukacyjnych
w szkotach i na uniwersytetach po proste programy wspierajace szybkie, sa-
modzielne przyswajanie wiedzy’®.

Pomimo probleméw zwigzanych z ekonomicznym, technicznym i dydak-
tycznym wymiarem funkcjonowania m-learning jest postrzegany jako duza
szansa oraz trend w nauczaniu, ktéry bedzie sie dynamicznie rozwijal. Wigze
sie to z ogromna popularno$cia narzedzi mobilnych. Obecnie dzieki szyb-
kiemu rozwojowi technologicznemu cze$¢ urzadzen mobilnych jest alter-
natywa dla komputera stacjonarnego, a niekiedy calkowicie go zastepuje. Do
uzytkownikéw trafiaja coraz lepsze, tanisze, szybsze i bardziej wielofunkcyjne
urzadzenia, z ktérymi uzytkownicy rzadko sie rozstaja. Oczywiscie z réznych
wzgled6éw nie wszystkie mobilne urzadzenia sa w powszechnym uzyciu. Naj-
bardziej popularne sa telefony komérkowe — liczba ich abonentéw przekracza
liczbe mieszkancéw naszego kraju. Obecnie duze nadzieje wiaze sie z edu-
kacyjnym zastosowaniem smartfonéw. Szeroka gama urzadzen, ktére moga
byé wykorzystane w nauczaniu mobilnym, daje nauczycielowi i uczniom
swobode elastycznego doboru narzedzi ksztalcenia w zaleznosci od potrzeb
edukacyjnych i mozliwosci technicznych. Oto charakterystyka wybranych
urzadzen przeno$nych (tab. 20).

75 E. Lubina, M-learning..., s. 176-177.
76 K.W. Witek, Wartoéé..., s. 77-81.
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Tabela 20. Opis urzadzen mobilnych

Opis i stopienn mobilnosci

Laptop Przeno$ny, lekki komputer o jednoczlonowej budowie. Stosuje
sie w nim te same programy, co w komputerze stacjonarnym.
Zwykle wyposazony w glosniki i mikrofon, czasem kamere.
Krotka praca na bateriach (pare godzin). Przeno$noé¢ bardzo
ograniczona — nie daje mozliwosci swobodnej nauki w ruchu.
W zwigzku z ograniczona mobilnoscia urzadzenia i brakiem
spontanicznosci w jego uzywaniu trwaja dyskusje, czy jest ono
do konca rozwigzaniem m-learningowym

Tablet Przenosny, lekki komputer o jednoczlonowej budowie. Jego
glowna czescia jest dotykowy ekran spelniajacy jednocze$nie
funkcje wyéwietlacza, manipulatora dotykowego (myszki)

i klawiatury. System operacyjny tabletu umozliwia
instalowanie wybranych przez uzytkownika aplikacji.
Wyposazenie: mikrofon i kamera/aparat cyfrowy, interfejsy
dostepu do Internetu (WiFi lub/i GSM). Wysoka przeno$nos$¢ —
mozliwos¢é pracy w dowolnych warunkach i w ruchu

Smartfon Przeno$ne urzadzenie kieszonkowe majace cechy telefonu
komérkowego (GSM) i komputera lub/i tabletu. Najczesciej
wyposazone w ekran dotykowy. Szeroki zestaw wbudowanych
urzadzen (aparat, kamera, dyktafon). Bardzo wysoka
przenos$nosé — mozliwosé pracy w dowolnych warunkach

i w ruchu (noszone zawsze przy sobie)

Telefon komérkowy | Przenosény telefon zwykle obstugiwany klawiatura. Zwykle
wyposazony w aparat/kamere. Mozliwos¢ odtwarzania

i nagrywania dZzwieku. Bardzo wysoka przeno$no$é¢ (noszony
zawsze przy sobie)

Przenosny odtwarzacz | Lekkie urzadzenie multimedialne — odtwarzacz muzyki,
multimedialny filméw, przegladarka zdje¢. Odbiér Internetu i radia. Bardzo
wysoka przenosnos$é (noszone zawsze przy sobie)

Przenosny odtwarzacz | Lekkie (czasem miniaturowe) urzadzenie stuzace do stuchania
plikéw dzwiekowych |plikéw dzwiekowych (np. MP3). Bardzo wysoka przeno$nosc¢
(noszone zawsze przy sobie)

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie Mobilna edukacja. M-learning, czyli (r)ewolucja w uczeniu
sie. Przewodnik dla uczniow, L. Hojnacki, M. Kowalczuk, K. Kudlek, M. Polak, P. Szlagor,
Warszawa 2011, s. 351 70-71.

W zaleznosci od dydaktycznych potrzeb oraz technicznych mozliwosci
zar6wno nauczyciela, jak i uczniéw m-learning moze przybiera¢ r6zne formy.
Moze to by¢ ksztalcenie synchroniczne i asynchroniczne, online i offline, ze
§ledzeniem postepéw lub bez, indywidualne i grupowe, formalne, nieformal-
ne i pozaformalne. Nauka moze by¢ w pemi zdalna lub przebiega¢ w trybie
blended learning (komplementarna). W dodatku nie wszystkie urzadzenia
mobilne oferuja nauczycielowi podobne mozliwosci — cze$¢ urzadzen jest
wszechstronna (np. laptop, tablet i smartfon), natomiast inne maja wezsze za-
stosowanie (np. przeno$ne odtwarzacze). Dlatego opracowanie jednolitego
modelu nauczania mobilnego dla wszystkich typéw narzedzi — ktére r6znia
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sie od siebie chociazby pod wzgledem technicznym (mozliwosci, wielkosé
ekranu, czas pracy na baterii, system operacyjny, stopiefi mobilnosci) — jest
niezwykle trudne’”. Na podstawie dotychczasowych praktyk mozna wyréznié
nastepujace obszary edukacyjnych zastosowan urzgdzen mobilnych:

* organizacja procesu nauczania za pomoca tzw. platform mobilnych,
ktére sq wersjami juz istniejacych platform e-learningowych lub spe-
cjalnie opracowanymi rozwiazaniami. Podstawowe funkcje tych plat-
form sa takie same jak ich stacjonarnych pierwowzoréw. Umozliwiaja
odbiér materialéw nauczania, a takze organizacje i realizacje zaje¢ —
m.in. monitoring aktywnos$ci uczniéw czy komunikacje z nauczycielem
i pozostalymi uczestnikami kursu. Jednak ze wzgledu na wielko$¢ ekra-
nu urzadzen mobilnych prezentowane tre$ci muszg by¢ uproszczone”
(mniej tekstu, zdjecia prezentujace zblizenia obiektéw, nawigacja do-
stosowana do dotykowych ekranéw),

* nauka z edukacyjnymi aplikacjami przygotowanymi specjalnie do
obioru na urzadzeniach mobilnych,

* opcjonalny i szybki dostep do takich materiatéw edukacyjnych jak: stro-
ny internetowe, e-booki (rys. 33), e-encyklopedie, e-stowniki, e-muzea,
e-galerie (rys. 34), podcasty (np. pliki z nagraniami wyktadéw, stucho-
wiska, prelekcje, wywiady, audiobooki), quizy, testy, videocasty (np.
filmy edukacyjne, wyktady itd.), gry, materiaty ikonograficzne (obrazy,
zdjecia itd.),

(ZYTAJ 1 SEUCHA)

POLIKICH KSIAZEK
1567 DIIEL

LITERATURY POLSKIE).
KTORE MUSIST MIEC!

Lt CONFITEOR

(HEOPI olmn

Rysunek 33. Aplikacja zawierajaca pelne teksty najwiekszych dziet literatury polskiej,
ktére mozna czyta¢ na smartfonie

Zrédlo: https://itunes.apple.com/pl/app/polskie-ksiazki/id556360683?mt=8 [dostep: 04.06.2016].

7 E. Lubina, M-learning..., s. 177.
8 Z.Meger, Przeglqd rozwiqzan..., s. 183.
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400 paintings
by Raphael, Vermeer, Rembrandt, Da Vinci

Rysunek 34. Mobilna aplikacja prezentujaca 400 dziel malarstwa z Luwru. Program
prezentuje prace m.in. Rafaela Santi, Leonarda da Vinci, Rembrandta van Rijn czy
Vermeera van Delft; mozna je dowolnie powieksza¢

Zrédlo: https://itunes.apple.com/us/app/louvre-hd-free/id504168139?mt=8 [dostep: 26.10.2016].

* narzedzia do tworzenia tresci edukacyjnych (zdjecia, nagrania, filmy)
w klasie, na wycieczce i podczas pracy nad projektem,

* narzedzia do komunikacji z nauczycielem (np. e-mail, SMS, MMS, ko-
munikatory).

Pytanie o role m-learningu w edukacji jest nadal otwarte. Niewatpliwie po-
trzeba jeszcze czasu, aby nowe aplikacje i przyktady dobrych praktyk spowo-
dowaly coraz szersze zastosowanie urzadzen mobilnych w ksztatceniu. Wy-
daje sie jednak, ze nie zastapig narzedzi nauczania, ktére pomagaja budowac
gruntowna, wszechstronna wiedze. Nie takie jest tez ich zadanie. M-learning
ma przede wszystkim je uzupelnia¢. Dzieki wszechobecnym juz narzedziom
mobilnym nauka moze odbywac sie poza klasa i miejscami specjalnie do tego
wyznaczonymi. Urzgdzenia przenoéne zapewniaja dostep do wiedzy na zada-
nie, pozwalaja na jej szybkie uzupelnienie oraz wspieraja niezalezne, zindy-
widualizowane uczenie sie w przerwach miedzy innymi zajeciami. Tabela 21
prezentuje wady i zalety wykorzystania tego narzedzia w edukac;ji.

Tabela 21. Wady i zalety zastosowania m-learningu w edukacji

Zalety narzedzia Wady narzedzia

Technologie

Szeroki dostep do telefonéw komérkowych | R6znorodnosé narzedzi — trudno
i smartfonéw opracowa¢ materialy nauczania, ktére
dzialajg na wszystkich urzadzeniach

Tresci nauczania

Szybki dostep do wiedzy na zadanie -

Multimedialnosé
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Zalety narzedzia

Wady narzedzia

Metodyka

Treéci nauczania podzielone na mate
czeSci, co sprzyja ich zapamietywaniu

Brak szeroko akceptowanej teorii
nauczania mobilnego

Mozliwosé rozwoju kreatywnosci uczniow
— dobre narzedzia do tworzenia zdjec,

Nieznajomo$¢ edukacyjnych mozliwosci
narzedzi mobilnych — mato aplikacji

nagran audio, filméw i przyktadéw dobrych praktyk

Komunikacja, interakcja

Mozliwo$¢ nauki poza klasa (w ruchu) -

Mozliwo$¢ komunikacji z nauczycielem
igrupa

Zrédlo: opracowanie wlasne.

8. Technologie rzeczywistosci rozszerzonej

Jeszcze do niedawana technologie rzeczywistos$ci rozszerzonej (ang. aug-
mented reality — AR) byly pomystami futurystéw. Przypomnijmy np. film
science fiction pt. Terminator’”®, ktérego tytutowy bohater — android (grany
przez Arnolda Schwarzeneggera), widzi otaczajacy §wiat uzupelniony o do-
datkowe dane tekstowe. Dzi$ z AR korzystajg ludzie. Ronald Azuma definiuje
rzeczywisto$¢ rozszerzona jako ,,system taczgcy w sobie §wiat realny oraz rze-
czywisto$¢ wirtualna, interaktywny w czasie rzeczywistym, umozliwiajacy
swobode ruchéw w trzech wymiarach”®. Oznacza to, ze AR to nie wirtualna
rzeczywisto§¢ 3D, ale polaczenie $wiata rzeczywistego z elektronicznymi
informacjami lub obrazami. Urzadzenia AR rozpoznaja obiekty §wiata rzeczy-
wistego, a nastepnie nakladajg na nie dodatkowe cyfrowe tresci. Moga to by¢
proste dane (np. opisy miejsc, informacje nawigacyjne) lub skomplikowane
obiekty fotorealistyczne (2D lub 3D), ktére zespalaja sie ze Swiatem realnym,
tworzac z nim cato$é (np. rekonstrukcje historycznych budowli)®'. Podziat
systeméw rzeczywistosci rozszerzonej zwigzanych z edukacja prezentuje
tabela 22.

Tabela 22. Klasyfikacja systeméw rzeczywistosci rozszerzone;j

Kryterium Opis
Miejsce Naktadanie cyfrowych tresci na elementy obszaru:
zastosowania | « zamknietego (ang. internal AR) — pomieszczenie,

* otwartego (ang. external AR, outdoor AR) — otwarta przestrzen

"9 Terminator, rez. J. Cameron, USA 1984.

80 R. Azuma, Tracking Requirements for Augmented Reality, ,Communications of the ACM”
1993, nr 36 (7), s. 50 i nastepne, cyt. za: A. Dejnaka, Rzeczywistosc..., s. 30.

8 A. Dejnaka, Rzeczywistosé..., s. 30.
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Kryterium Opis
Sposéb * OMD (ang. open-marker display) — uzywane do tworzenia prostszych
wizualizacji wizualizacji. Sktadaja sie ze specjalnych, umieszczonych na

rzeczywistych obiektach znacznikéw, odczytujacej je kamery
internetowej i odpowiedniego oprogramowania. Wygenerowany za
ich pomoca obraz mozna oglada¢ na wyswietlaczu telefonu
komérkowego, smartfona, monitorze komputera lub w okularach
multimedialnych

* Wyswietlacze optyczne HMD (ang. head-mounted display) —
umieszczane na glowie obserwatora (np. okulary lub helm). Zestaw
kamer stereowizyjnych umozliwia uzytkownikowi obserwacje
wzbogaconego komputerowo obrazu otoczenia. Sa polaczone
z systemami ruchu, dlatego obraz zmienia sie, gdy uzytkownik sie
przemieszcza

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie A. Dejnaka, Rzeczywistosé rozszerzona i jej zastosowanie
w edukacji, ,E-mentor” 2012, nr 44, s. 30-31.

Technologie rzeczywistosci rozszerzonej moga zosta¢ wykorzystane w na-
uczaniu na wiele sposobéw. Nauczyciela moga zainteresowac takie obszary
dotychczasowych zastosowan jak: nauczanie historii sztuki (przewodniki AR
po muzeach, rekonstrukcje obiektéw zabytkowych) czy ksigzki (dzieki rzeczy-
wistosci rozszerzonej czytelnik moze obejrzeé zawarte w nich dodatkowe ma-
terialy — takze tréjwymiarowe obiekty)?*. Z powodu kosztéw wykonania mate-
rialbw AR i zakupu odpowiedniego sprzetu do ich odbioru nie jest to
technologia dostepna dla kazdego. Dlatego wydaje sie, ze dla polskiego nau-
czyciela jej wykorzystanie w pracy z uczniami to nadal raczej kwestia przy-
szto$ci. Ponadto ze wzgledu na dydaktyczng zasadno$é¢ zastosowanie AR
moze by¢ traktowane jedynie jako element uatrakcyjniajacy nauke. Jednak kil-
ka dotychczasowych pomystéw na uzycie tej technologii w edukacji humani-
stycznej oraz popularnosé telefonéw komérkowych wéréd uczniéw stanowig
sygnal, Zze nie mozna lekcewazy¢ potencjatu AR. Juz teraz niektére ciekawe
miejsca (np. zabytki) sg oznaczone tzw. kodami QR (markerami, znacznikami,
rys. 35). Po skierowaniu na nie obiektywu telefonu komérkowego (zaopatrzo-
nego w specjalng aplikacje) otrzymujemy dodatkowe informacje (teksty, zdje-
cia, tgcza do stron internetowych). Co moze sie przydac¢ podczas wycieczek.

Rysunek 35. QR kod umieszczany na rzeczywistych obiektach. Po skierowaniu na niego
kamery internetowej lub obiektywu telefonu komérkowego posiadacz odpowiednie;j
aplikacji moze zapozna¢ sie z dodatkowymi informacjami (zdjeciem, tekstem, rysunkiem,
strong internetowa itd.), ktére wyswietlajg sie na ekranie komputera lub komérki

8 JIbidem, s. 31.
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Naprawde interesujacym przyktadem edukacyjnego zastosowania m-lear-
ningu i AR w Polsce jest projekt Muzeum Historii Zydéw Polskich i Domu
Spotkan z Historig — darmowa aplikacja na smartfony pt. My Warsaw — War-
szawa jest moja. Program pelni funkcje przewodnika i kompendium wiedzy,
a cato$c jest zaprojektowana jako gra miejska. Za pomoca zdje¢, nagran audio,
quizow, cytatéw i technologii AR prezentuje nieistniejacq juz Warszawe Ja-
nusza Korczaka. Dzieki aplikacji osoba spacerujgca po stolicy moze odkrywac
rézne warstwy tego zmieniajacego sie w czasie miasta i poznawac jego miesz-
kanicow (rys. 36). Odbiorca widzi nalozone na siebie dwa obrazy: aktualny, re-
jestrowany przez kamere w telefonie, oraz historyczny, wygenerowany przez
aplikacje. Projekt proponuje uzytkownikowi dwie trasy spaceréw — jedna jest
poswiecona dziecinstwu i mtodosci Korczaka, a druga — jego losom wojen-
nym. W kazdym kolejnym punkcie trasy sa nie tylko umieszone zdjecia z epo-
ki wraz z opisem, ale takZe nagrania cytatéw z pism Korczaka i opisy zwiazane
z jego zyciem. Zwiedzajacy moga takze odpowiadaé na pytania z quizéw, uak-
tywniajac w ten sposéb nowe, poczatkowo niedostepne punkty wycieczki.
Swoje odpowiedzi moga publikowaé na portalach spotecznoéciowych (Face-
book, Twitter i Foursquare)®. Twoércy projektu deklarujg, ze pomyst ten moz-
na rozszerzy¢ na inne okresy, prezentujac np. Warszawe Leopolda Tyrmanda
czy Stanistawa Barei®. Ten projekt pokazuje, ze AR to znakomity pomyst na
wycieczke literackg po wybranym miescie. Oczywiscie mozna tez sobie wy-
obrazi¢, ze nauczyciel realizuje podobny projekt przy uzyciu ksiazki z daw-
nymi fotografiami stolicy, wydrukowanych tekstéw i scenariusza gry. Jednak
wowczas nie mogloby to by¢ przedsiewziecie na tak szeroka skale. Warto do-
dag, ze taka wycieczka prowokuje dialog czlowieka z miejscem zamieszkania
— odkrycie lokalnych historii (publicznych i prywatnych), a takze budowanie
ich wlasnej, indywidualnej interpretacji. Ponadto takie przedsiewziecia edu-
kacyjne o rodowodzie konstruktywistycznym moga rozwija¢ potencjal twor-
czy 0s6b uczacych sie w r6znym wieku oraz sktoni¢ do kreatywnego zastoso-
wania urzadzen przeno$nych — do opowiadania za ich pomocag wlasnych
cyfrowych historii w przestrzeni miejskiej.

8 http://moiseum.com/mywarsaw, http://www.korczakinfo.waw.pl/news/id/55/str/1 [do-
step: 04.06.2016].

8 Imponujqcy Palac Saski w miejscu Grobu Nieznanego Zolnierza, http://www.youtube.
com/watch?v=nWOuPRT3CUU [dostep: 04.06.2016].
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Rysunek 36. Dwie warszawskie ulice — ta wspoétczesna i ta z czaséw Janusza Korczaka

ogladane w okienku smartfona

Zrédlo: http://www.jewishmuseum.org.pl [dostep: 16.05.2013].

Tabela 23 prezentuje wady i zalety wykorzystania tego narzedzia w edukacji.

Tabela 23. Wady i zalety zastosowania techn

ologii AR w edukacji

Zalety narzedzia

Wady narzedzia

Technologie

Duza szansa jest zastosowanie
popularnych smartfonéw i darmowych
aplikacji AR

Koszty — zakup materiatéw
i odpowiedniego sprzetu AR

Nauka obstugi narzedzi i aplikacji AR

Tres$ci nauczania

Matla elastycznos$¢ — nauczyciel musi
korzystac¢ z gotowych aplikacji, ktére nie
zawsze sa w stanie zaspokoi¢ jego
edukacyjne potrzeby. W takim wypadku
moze stworzy¢ programy wykorzystujace
fatwe do wykonania znaczniki (QR kody)

Meto

dyka

Mozliwo$¢ zaciekawienia ucznia

i pobudzenia jego wyobrazni — prezentacja
tekstu kultury jako zagadki do rozwigzania,
ciekawej przygody

Metodyka pracy z narzedziem —
dydaktyczne mozliwosci AR sa dopiero
rozpoznawane

Kontekst — mozliwo$é zanurzenia
omawianych zagadnien w zywiole

Malo przyktadéw dobrych praktyk
edukacyjnego wykorzystania narzedzia

codzienno$ci i odwrotnie

w Polsce
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Zalety narzedzia Wady narzedzia

Komunikacja, interakcja

Mozliwo$¢ bezposredniej komunikacji -
nauczyciela z grupa podczas zajec

i wlgczenia innych aktywnosci do ich
programu (np. gry, zabawy ruchowe,
dyskusja)

Zrédlo: opracowanie wtasne.

Jak wynika z powyzszej charakterystyki, gama narzedzi e-learningowych
jest szeroka. Czesci z nich mozna uzywac niemalze codziennie, a zastosowa-
nie innych wymaga wiekszych nakladéw pracy. Jednak tgczy je jedna wspél-
na cecha — nauczyciel musi posiada¢ wiedze z zakresu metodyki nauczania za
pomoca kazdego z nich. W nastepnym rozdziale zaprezentuje kilka przy-
ktadéw metod pracy z zastosowaniem opisanych narzedzi.



VIl. Podsumowanie

* Obecnoé¢ technologii informacyjno-komunikacyjnych w polskich szko-
fach oraz rozwéj uczniowskich kompetencji informatycznych i medial-
nych reguluja zapisy obowiazujacej podstawy programowej. Ponadto —
zgodnie z rozporzadzeniem MEN dotyczacym uzyskiwania stopni awansu
zawodowego przez nauczycieli — rozwijanie kompetencji i aktywnosci
w tym zakresie jest jednym z warunkéw uzyskania stopni nauczyciela mia-
nowanego i dyplomowanego.

* Zgodnie z prawem polski e-learning szkolny (z wylaczeniem szkét wyz-
szych) moze by¢ jedynie uzupelnieniem nauczania w klasie. W zwiazku
z tym przedstawiciele dydaktyk przedmiotowych staja przed zadaniem
sformutowania zatozen teoretycznych specyficznego modelu/modeli za-
stosowania blended learningu w nauczaniu danego przedmiotu oraz opra-
cowania praktycznych rozwiazan pracy z uczniem.

* Dla nauczycieli e-learning to: mozliwo$¢ technologicznego odcigzenia
i usprawnienia ich pracy; mozliwos¢ budowania cyfrowych repozytoriow
wiedzy dziedzinowej (dostepnych dla uczniéw o kazdej porze) i wzboga-
cenia zaje¢ o ciekawe konteksty; sposéb na ominiecie ograniczen czaso-
wych zwiazanych z praca na lekcji (¢wiczenie, powtarzanie, utrwalanie
tresci omawianych na zajeciach mozna realizowaé¢ za pomoca cyfrowych
narzedzi); czesto jedyna mozliwoéé dyskusji z ciekawymi osobami (eks-
pertami dziedzinowymi) lub uczestnictwa w wydarzeniach kulturalnych
(np. przedstawienie teatralne); sposéb na wyjécie poza mury szkoly i np.
odbywanie wirtualnych wycieczek do miejsc odleglych lub (jeszcze, juz
czy w ogble) nieistniejacych; dostosowanie sie do indywidualnych potrzeb
i preferencji ucznia (np. wyréwnanie poziomu wiedzy klasy — praca
z uczniem zdolnym i majacym trudnoséci w uczeniu sie), dostep do narze-
dzi kreatywnych (tworzenie teatru, filmu, komiksu, gry, interaktywnej pre-
zentacji itd.), dostep do narzedzi komunikacji z uczniami oraz narzedzi
monitoringu dydaktycznego; mozliwo§¢ pracy z uczniami chorymi lub
niepelnosprawnymi.

* Nauczyciel systematycznie przygotowuje ucznia do §wiadomego obcowa-
nia z rzeczywistos$cia elektroniczna i wykorzystywania cyfrowych narze-
dzi do celéw edukacyjnych. Moze wykorzystywaé e-learning na nastepu-
jacych poziomach, ktére sie nie wykluczaja i moga sie ze sobg laczy¢:

1) zwiekszenie stopnia przyswojenia wiedzy — uczniowie poznajg podsta-
wowe tresci i dzieki ¢wiczeniom tatwiej je zapamietuja,

2) wspomaganie analizy i interpretacji réznych tekstow kultury (takze
elektronicznych),
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3) rozwdj tworczego i interakcyjnego potencjalu uczniow.

* Trzy podstawowe poziomy kompetencji nauczyciela w zakresie e-lear-
ningu to:

1) poziom podstawowy — nauczyciel uczy sie w wybranym srodowisku
elektronicznym, poznaje jego mozliwosci, wady i zalety oraz poten-
cjalne zastosowania edukacyjne,

2) poziom $redniozaawansowany — nauczyciel wlacza gotowe materialy
e-learningowe do palety wykorzystywanych przez siebie metod i narze-
dzi ksztalcenia,

3) Poziom zaawansowany — nauczyciel integruje e-learning z nauczanym
przedmiotem, sam tworzy koncepcje przebiegu procesu nauczania oraz
materiaty.

* W edukacji humanistycznej wykorzystuje sie nastepujace technologie:
Web 1.0, Web 2.0, ptyty CD i DVD, platformy e-learningowe, rapid e-lear-
ning, mobile learning, Swiaty wirtualne i technologie rzeczywistosci roz-
szerzonej. Przed zastosowaniem warto pozna¢ ich mozliwosci, ogranicze-
nia oraz role, jaka moga odgrywaé¢ w edukacji humanistycznej. Mozna
oceni¢ ich przydatnoéé, biorac pod uwage cechy dystynktywne e-lear-
ningu: charakterystyke technologii, treéci ksztalcenia, metody pracy z nimi
oraz mozliwoéci budowania interakcji i komunikacji.

* Kazda z powyzszych technologii mozna wykorzysta¢ w r6znym zakresie
do przygotowywania i uzytkowania programéw stosowanych w edukacji —
uczacych, prezentujacych material nauczania, wspierajacych proces opra-
cowania materialu nauczania, rozwijajacych umiejetnosci twoércze, wspo-
magajgcych narzedziowo proces ksztatcenia, uzupelniajacych (np. symu-
lacje komputerowe), zapewniajacych monitoring dydaktyczny, a takze gier
edukacyjnych.



Rozdziat czwarty

Wybrane formy i metody
e-learningu w pracy nauczyciela




l. Kursy e-learningowe

1. Charakterystyka

Kurs e-learningowy, szkolenie e-learningowe, e-szkolenie, e-kurs, e-lekcje,
tresci nauczania, edukacyjne tresci, program edukacyjny, e-program, kurs
online, multimedialne opracowanie metodyczne, materiaty szkoleniowe, tres¢
dydaktyczna, material merytoryczny, materialy dydaktyczne, e-learning, pre-
zentacja multimedialna, kurs zdalny - oto okres$lenia uzywane, aby nazwaé
omawiang forme zaje¢ e-learningowych. R6znorodne nazwy czesto sa stoso-
wane dowolnie w zaleznosci od wiedzy, specyficznych doswiadczen, potrzeb,
a nawet mozliwosci technicznych danego uzytkownika. Jednak najpopular-
niejszym okresleniem jest stowo ,kurs”. Podobnie jak wspélng nazwe, trudno
tez znalez¢ jedng, uniwersalng i powszechnie akceptowang definicje kursu
e-learningowego. Niektére przedstawiaja go jako elektroniczny obiekt, upo-
rzadkowany zaséb tresci. Czasem jest on tez wigzany z okreslonym narze-
dziem - platforma e-learningowa. Oto definicje tego typu:

Kurs e-learningowy to podporzadkowany okreslonemu celowi szkoleniowemu
elektroniczny zaséb tresci, przeznaczony do samodzielnego wykorzystania i wy-
posazony w elementy nawigacyjne'.

Kurs e-learningowy (e-szkolenie) — zbiér materialéw i tresci dydaktycznych ma-
jacych okre$lony zakres oraz realizujacych okre$lone cele, udostepniany za posred-
nictwem platformy e-learningowej lub za posrednictwem nosnikéw komputero-
wych®,

E-kurs — materialy oraz tresci szkoleniowe o wspdélnej tematyce bedace czescig plat-
formy e-learningowej’.

Z drugiej strony cze$é badaczy* opisuje kurs e-learningowy jako proces
dydaktyczny — zlozona strukture, ktéra sklada sie zar6wno z elektronicznych
materialéw ksztalcenia w ré6znorodnej formie, jak i z planu aktywnosci ucznia
oraz nauczyciela. Oba te podejscia taczy definicja opracowana przez eksper-
téw projektu pod nazwa Model systemu wdrazania i upowszechniania ksztat-
cenia na odleglos¢ w uczeniu sie przez cale zycie:

! M. Hyla, Przewodnik..., s. 144.

* M. Plebanska, E-learning..., s. 231.

¥ Z. Zielinski, E-learning w edukacji. Jak stworzyé multimedialng i w peini interaktywnq
tre$¢ dydaktyczng, Gliwice 2012, s. 299.

* M. Zajac, Metodyczne...; G. Penkowska, Meandry..., s. 124-125; A. Clarke, E-learning...,
S. 25-26.
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Kurs e-learningowy — udostepniony na odleglos¢ (rzadziej: dostarczony na jakims
noéniku), logicznie i celowo zorganizowany zestaw zasobéw dydaktycznych, po-
wigzany z nim plan aktywnosci ucznia oraz okreslone zadania nauczyciela (w przy-
padku, gdy proces dydaktyczny odbywa sie z jego udzialem). Kurs e-learningowy to
zlozona struktura dydaktyczna z celowo zorganizowanymi warunkami edukacyj-
nymi, ktére umozliwiaja osobom uczacym sie nabycie wiedzy i umiejetnosci doty-
czacych zagadnienia, obszaru tematycznego czy czynnosci’.

Cho¢ mozna dyskutowaé, czy dostarczenie treéci na ,jakimé nosniku” nie
jest tez udostepnieniem na odleglos¢, to powyzsza definicja stanowi ciekawa
propozycje. Wskazuje najwazniejsze elementy i wieloaspektowos¢ skuteczne-
go kursu e-learningowego, nie ograniczajac go zarazem do okres$lonej (najlep-
szej, najskuteczniejszej) technologii opracowania materialéw. Praktyka poka-
zuje bowiem, ze forma materialéw, ich nosnik (strony internetowe, ptyty CD,
platformy e-learningowe i m-learningowe itd.) oraz procesy ksztalcenia moga
sie od siebie r6zni¢ w zaleznosci od tematu kursu, celé6w nauczania, grupy
uczniéw oraz ich mozliwosci sprzetowych. Jednak poszczegdlne czesci proce-
su ksztalcenia powinny tworzy¢ harmonijna caloéé¢, a jego rezultatem ma by¢
nabycie przez uczniéw wiedzy, umiejetnosci czy kompetencji spotecznych.

Powyzsze dwa sposoby definiowania kursu e-learningowego nie sa wyni-
kiem jedynie zamieszania terminologicznego czy indywidualnych do§wiadczen
uzytkownikéw. Przyczyng r6znic sg nieco odmienne perspektywy metodycz-
ne zwigzane z pojmowaniem roli nauczyciela i elektronicznych materialéw
ksztalcenia w procesie dydaktycznym. Czesé twércéHw zaklada, ze kurs e-lear-
ningowy bedzie stuzyt do samoksztalcenia, a zatem jego zadaniem jest niemal
catkowite zastapienie nauczyciela, ktéry moze ewentualnie udziela¢ dodatko-
wego wsparcia technicznego czy merytorycznego oraz kontrolowac¢ aktywnoscé
ucznia. Kurs ma zatem umozliwi¢ uczniowi samodzielng nauke i zmotywo-
waé go do aktywnosci. Takie zalozenie czesto wymusza uzycie elektronicz-
nych surogatéw obecnosci prawdziwego nauczyciela. Sa to m.in.: §ciste kiero-
wanie przez program uwagag ucznia, prowadzenie go przez tre$ci nauczania
krok po kroku, automatycznie sprawdzane ¢wiczenia, testy oraz inne zadania
prowokujace i kontrolujace jego aktywno$c¢. Pojawiaja sie tez nagrania wykla-
déw nauczyciela, ktéry jest twérca materiatéw. Czasem wprowadza sie row-
niez tzw. wirtualnego agenta, wirtualnego tutora, czyli fikcyjna lub prawdzi-
wa posta¢ przewodnika po kursie — np. nauczyciela, eksperta akademickiego,
artyste, ktéry towarzyszy uczniowi w trakcie nauki — wita, zegna uczestnikéw,
komentuje, prezentuje, zadaje pytania itd. Moze to by¢ posta¢ rysunkowa,
animowana lub utrwalona na fotografiach (rys. 37).

> W. Przybyta, M. Ratalewska, Poradnik dla projektujqcych kursy e-learningowe, Warszawa
2012, s. 8.
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. Uwaga na zhlizenial
ppisTresci

sytuacjach. Popatrz. Thoi otoczenie, w ktérym bedziecie filmowaé
rozmowcow, jest bardzo wazne i trzeba na nie zwracad baang

kilka 2blizen nakreconych wrdznych
uwage.

Rysunek 37. Po prawej stronie widnieje rysunkowa posta¢ wirtualnego agenta (tutora) —
przewodnika kursu dla mtodziezy pt. Mlody reporter, prezentujacego teorie i praktyke
tworzenia reportazu (operowanie kamera, oswietlenie, budowanie narracji)

Zré6dto: kurs stworzony przez firme Eminus — http:/eminus.pl.

Niekiedy po zaliczeniu testu konicowego uczen moze wydrukowac genero-
wany automatycznie certyfikat ukonczenia takiego kursu. Jak widac, jest on
z zatozenia samowystarczalng caloscig, ktéra w swej konstrukcji ma wpisany
i zaprogramowany przebieg procesu ksztalcenia i plan aktywnosci ucznia.
Takie podejécie do zasad projektowania kursu e-learningowego jest bliskie
zalozeniom behawioryzmu. Uczen zapoznaje sie z okreslonymi tresciami,
zazwyczaj podazajac z gory wyznaczong $ciezka interpretacyjna. Zadania
i ¢éwiczenia motywuja go do pracy, a takze pomagaja przyswoic prezentowang
wiedze i zdoby¢ okreslone umiejetnosci. Oczywiscie, materiaty te moga takze
prowokowaé do samodzielnego stawiania hipotez, jednak taka aktywnos$é
ucznia jest rzadziej weryfikowana i wymaga od niego silnej samomotywacji.
Rysunek 38 prezentuje przyklad takiego kursu.
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Some Formal Changes

* Master Shots
* Decrease in Cutting (picks up after 33)
* Fewer Camera Positions

* Performers set Rhythm (before 30 esp.)

O

Rysunek 38. Strony znakomitego kursu pt. The Language of Hollywood: Storytelling, Sound,
and Color (Jezyk Hollywood: opowiadanie historii, dZzwigk i kolor) przeprowadzanego

na platformie e-learningowej Coursera przez Wesleyan University. Na zdjeciach widnieje
prof. Scott Higgins. Uczen oglada filmy z jego wyktadami. W tle pojawiaja sie kadry
analizowanych przez niego filméw, zdjecia artystow, plakaty filmowe oraz krétkie hasta
prezentujace najwazniejsze tezy wykladu. Kurs koniczy sie elektronicznym testem
wyboru, po zaliczeniu ktérego uczniowie otrzymuja certyfikat

Zrédlo: The Language of Hollywood: Storytelling, Sound, and Color, https://www.coursera.org [dostep:
04.06.2016].

Z kolei tworcy drugiej grupy kurséw e-learningowych zakltadaja, ze mate-
rialy ksztalcenia bedg jednym z elementéw procesu nauczania, w ktérym zna-
czaca role odegraja dzialania nauczyciela oraz komunikacja z grupa innych
uczniéw. W tym ujeciu cyfrowe materialy sg poréwnywane do wykorzysty-
wanego w tradycyjnym nauczaniu podrecznika, ktéry jest mato uzyteczny bez
nauczyciela. Maria Zajac podkres$la, ze multimedia moga uatrakcyjni¢ przekaz,
a elementy interakcji —uzupelni¢ bezposredni kontakt z prowadzacym zajecia
i z innymi uczniami. Jednak r6wnie waznym czynnikiem jest nauczyciel i ko-
ordynacja przez niego procesu nauczania®. Tu nadal materialy nauczania sg
narzedziem samoksztalcenia. Niemniej stanowig punkt wyjscia do aktywnos-
ci, ktérych rezultat jest nieprzewidywalny, a zatem trudno oceni¢ go automa-
tycznie (np. dyskusje offline lub online oraz prace pisemne wymagane na
zaliczenie kursu). Takie podejscie do zasad projektowania kursu e-learningo-
wego jest bliskie zaloZzeniom konstruktywizmu. Uczen zapoznaje sie z okres-
lonymi treéciami, jednak jego celem jest samodzielna analiza prezentowanych
zjawisk oraz ich indywidualna interpretacja. Cwiczenia — takie jak wypowie-
dzi na forum czy eseje na zadany temat — sa indywidualnie oceniane przez
nauczyciela lub innych uczniéw (tzw. peer assessment). Rysunki 39 i 40 pre-
zentuja przyklady takich kurséw.

5 M. Zajac, Metodyczne..., s. 29.



180 Rozdzial czwarty. Wybrane formy i metody e-learningu w pracy nauczyciela

inarning and Digital Culures

Week 3 Resources

Popular cultures

Ideas and interpretations

Rysunek 39. Strona kursu E-learning and Digital Cultures (E-learning i kultury cyfrowe)
prowadzonego przez The University of Edinburgh na platformie e-learningowej Coursera.
Po lewej stronie widnieje drzewo z tematami kursu. Tres¢ poszczegélnych lekcji znajduje
sie na jednej stronie — oprécz krétkich komentarzy nauczyciela umieszczono tam tacza do
zewnetrznych Zrédel internetowych na dany temat (strony WWW, prezentacje,
dokumenty, filmy z serwiséw YouTube i Vimeo). Uczestnik kursu zapoznaje sie

z materialami, dyskutuje na mediach spolecznoéciowych (Google+, Twitter), a na
zaliczenie wykonuje cyfrowy utwor (film, plakat, komiks), ktéry bedzie prezentowat
interpretacje wybranego tematu omawianego podczas kursu. Ostatnim zadaniem jest
pisemna analiza trzech utworéw innych uczestnikéw kursu

Zrédto: E-learning and Digital Cultures, https://www.coursera.org [dostep: 04.06.2016].

Assignments

Main Poge < Facitatng Onine.

Facilitating Online 2011

Good oniine on

Home | About | Assignments | Course Schedule | Partiipants | Mini Conference | Resources i

A — [ A

Please note: the assignments may change in the re-developrment.

There are th which are b I blog and faciltat al learning outcomes.

Rysunek 40. Strona kursu Facilitating Online (Moderacja w sieci) opracowanego przez
Otago Polytechnic za pomoca aplikacji Mediawiki (wykorzystywanej tez przez twércow
Wikipedii). Aktywno$¢ studenta nie jest rejestrowana. Na tej stronie znajduja sie
materialy edukacyjne, bibliografia, informacje o uczestnikach kursu i warunki zaliczenia
zaje¢. Uczestnicy kursu majg zatozy¢ blog, publikowaé na nim wpisy na zadany temat
oraz zorganizowac¢ i moderowaé dyskusje online

Zrédto: Facilitating Online, http://wikieducator.org/Facilitating_Online [dostep: 04.06.2016].
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Warto zaznaczy¢, ze oba podejscia do funkcji materiatéw ksztalcenia i nau-
czyciela nie wykluczajg sie. Czasem trudno je oddzieli¢, poniewaz wszystkie
kursy e-learningowe w wiekszym lub mniejszym stopniu sa przeznaczone do
samodzielnej pracy ucznia. Nie do przecenienia jest takZe rola nauczyciela -
zar6wno jako moderatora aktywnos$ci uczniéw, jak i osoby motywujacej do
nauki, co zostalo szerzej oméwione w rozdziale drugim. W praktyce podejscia
te mozna integrowac, co przynosi najlepsze rezultaty dydaktyczne. Kursy do
samoksztalcenia sa taczone z nauczaniem w klasie w ramach blended lear-
ningu czy z innymi formami e-learningu — np. e-wykladami w trybie synchro-
nicznym. Mogg tez by¢ elementem kursu moderowanego przez nauczyciela.

2. Zasady projektowania kurséw e-learningowych

Kursy e-learningowe sg opracowywane za pomocg réznych technologii oraz
wedlug réznorodnych konwencji graficznych (od prostych stron z tekstem
i ilustracjami, poprzez strony wzbogacone o filmy, animacje, wykresy, nar-
racje, az do animowanych fabul). Trudno wyrézni¢ te najefektywniejsze, po-
niewaz sukces edukacyjny kursé6w to przede wszystkim dobér wlasciwych
metod, ktére pomoga zrealizowac cele nauczania. Jako przyklad szczegélo-
wych i cennych wskazéwek metodycznych moga postuzy¢ liczne opracowa-
nia dotyczace kurséw internetowych. Maja one zatem zastosowanie gtéwnie
w nauczaniu na platformach e-learnigowych i w rapid e-learningu, a takze na
stronach internetowych (takze Web 2.0). Nie mozna ich traktowac jako goto-
wego wzorca nauczania z wykorzystaniem innych narzedzi, np. urzadzen
mobilnych. Mimo to zawieraja wiele przydatnych i uniwersalnych wska-
z6wek dotyczacych cech charakteryzujacych skuteczne kursy e-learningowe.
Zestawienie najwazniejszych zasad prezentuje tabela 24.

Tabela 24. Zasady projektowania kurséw e-learningowych

Wskazowka Opis
1. OPRACOWANIE DYDAKTYCZNE

Poprawnos¢ jezykowa | Bledy pisowni sa bardziej widoczne od uchybien jezyka
moéwionego. Dlatego teksty sa zrozumiale, starannie
opracowane i napisane poprawng polszczyzna, ktéra bedzie
dla uczniéw przyktadem jakosci pracy wymaganej od nich
podczas zajec

Logiczna struktura Materialy sa tatwe do odnalezienia i opisane w zrozumiaty
sposéb, a poszczegblne etapy logicznie powigzane. Odbiorca
ma pelng swobode szybkiego przemieszczania sie miedzy
elementami kursu (lekcjami, dodatkowymi materiatami,
narzedziami komunikac;ji)
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Wskazowka

Opis

Podzial na porcje
wiedzy

Ze wzgledu na ograniczone mozliwoéci koncentracji uwagi
odbiorcy material nauczania podzielony jest na ,czastki”
wiedzy. Zgodnie z wynikami badan kognitywistéw odbiorca
moze zapamieta¢ (przetworzy¢) ograniczona liczbe
elementéw naraz. Dlatego pojedynczy ekran kursu skupia sie
na wybranym zagadnieniu/elemencie

Koncentracja na
najistotniejszych
tresciach (unikanie
chaosu i nadmiaru)

Materialy sa czytelne i proste. Zaleca sie unikanie zbyt duzej
iloéci tekstu naraz i minimalizowanie przekazu (eliminacja
niepotrzebnych tresci, pustostowia). Struktura kursu jest
hierarchiczna i wielowarstwowa (np. udostepnione osobno
dodatkowe materialy jako uzupetnienie podstawowych)

Prezentacja kluczowych
przestan (tresci) lekcji
na poczatku i na konicu

Najwazniejsze tresci sq zaprezentowane na poczatku lekcji
i powtdrzone na koncu (to uczen zapamieta najlepiej)

Uzycie odpowiednikow
tradycyjnych metod

Materialy spetniajg podobne funkcje jak ich tradycyjne
odpowiedniki. Nie sa ubozsza (tekstowa) wersja tematéw
omawianych na lekcji. Jesli w klasie konieczne jest uzycie
tablicy, slajdéw czy innych elementéw wizualnych, to kurs
tez zawiera grafiki. Ogladanie filméw wideo, dyskusje, praca
projektowa, badania indywidualne i inne metody maja swoje
odpowiedniki w elektronicznych materiatach (zob. tab. 7)

Aktywizacja odbiorcy
(stymulowanie
glebokiego
przetwarzania tresci)

Materialy sktaniajg uczniéw do glebokiego przetwarzania
prezentowanych tresci — manipulowania nimi, oglagdania

z r6znych perspektyw, analizowania, syntetyzowania,
kreowania, przeksztalcania, ¢wiczenia, notowania,
szkicowania, konstruowania, prezentacji projektéw, modeli,
wykresow

Interesujaca tres¢

Aby uczniowie nie porzucili kursu po kilku sekundach

odbioru, stosuje sie nastepujace elementy podtrzymujace

uwage:

* tematyke zgodng z ich wiekiem i zainteresowaniami,

» wlaczenie osobistego kontekstu — prezentacja doswiadczen
nauczyciela i uczniéw,

* elementy storytellingu — sugestywne i ciekawe historie,
przyklady, anegdoty ilustrujace omawiane zagadnienia,

* zabawne elementy (filmiki, zarty), gry, zabawy, symulacje,

* stymulowanie ich emocji (ciekawosci, podekscytowania,
zaskoczenia, rado$ci odkrywania),

* interakcje i aktywnosci (dyskusje, komentarze, praca
w grupach, zadania, projekty, ¢wiczenia, quizy).

Te zabiegi wspieraja osiagniecie celéw lekcji. Nie zaleca sie

wprowadzania dodatkowych - interesujgcych, ale

niekoniecznych elementéw lekcji

Interesujaca forma,
zastosowanie
multimediow

Kurs zawiera multimedia (teksty, tabele, wykresy, schematy,
infografiki, rysunki, zdjecia, mapy, filmy, animacje, nagrania
audio, dzwieki), ktére przykuwaja i podtrzymuja uwage
uczniéw oraz ulatwiaja uczenie sie (zrozumienie,
zapamietanie). Ze wzgledu na mozliwos$ci percepcyjne
uczniéw — a czesto tez ograniczenia techniczne ich sprzetu —
multimedia sg podporzadkowane celom nauczania (kurs bez
Hfajerwerk6w” multimedialnych)
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Wskazowka Opis
Wilasciwie Elementy multimedialne sg skonstruowane w sposéb
skonstruowane ulatwiajacy ich odbiér (rys. 11):
multimedia * jednoczesne prezentowanie stéw z obrazami (oba elementy

wspoblgraja ze soba i lacza sie na poziomie znaczen),

* umieszczenie komentarzy tekstowych do grafik
bezposrednio obok elementéw, ktére opisujg (a nie ponizej
czy na innej stronie),

* prezentowanie tresci raczej w formie stowa méwionego
zamiast tekstowej,

* unikanie wyswietlania duzych blokéw tekstu
z jednoczesnym komentarzem méwionym nauczyciela,

* obja$nianie obrazéw za pomoca stowa méwionego lub
tekstu (nie obu naraz)

Odpowiednie tempo

Uczen pracuje we wlasnym tempie — dzieki odpowiednim
mechanizmom odtwarzania moze sam uruchamiac¢ kolejne
czesci kursu 1 multimedia

Materialy dodatkowe

Kurs zacheca uczniéw do dalszej samodzielnej nauki
— zawiera m.in. umieszczone poza gtéwnymi ekranami
materialy dodatkowe (listy lektur, multimedia, tacza
do innych stron internetowych)

2. OPRACOWANIE TECHNICZNE I DOSTEPNOSC

Wstepne szkolenie
z nawigacji po kursie

Przed przystapieniem do nauki uczniowie zostaja
przeszkoleni z nawigacji po kursie (dostep do kursu,
logowanie, poruszanie sie po poszczegélnych czesciach,
odczyt wynikéw éwiczen i testéw, obsluga narzedzi
komunikac;ji)

Prosty interfejs

Poruszanie si¢ po kursie jest intuicyjne i proste. W razie
ktopotéw uczenh ma dostep do instrukcji nawigacji po kursie
i obstugi narzedzi komunikacji

Dzialajace wszystkie
elementy

Wszystkie lekcje kursu, multimedia i tacza dziatajg bez
zarzutu. Im wiecej nieaktywnych taczy na stronie, tym
wieksze wrazenie mniejszej wiarygodnosci zamieszczonych
tam informac;ji”

Szybkie ladowanie sie
stron

Kazda strona taduje sie szybko dzieki odpowiednim
technicznym parametrom (rozmiar i format pliku)

Optymalne wymagania
sprzetowe i aplikacyjne

Liczba aplikacji instalowanych bezposrednio na komputerze
ucznia jest ograniczona. Kazdy uczen ma nieco inny sprzet,

a takze zainstalowane na nim oprogramowanie. Zbyt duze
wymagania kursu pod tym wzgledem moga uniemozliwi¢ lub
utrudni¢ korzystanie z niego

3. PROWADZENIE KURSU

Opis kursu

Uczniowie maja caly czas dostep do informacji wstepnych
o kursie (cele i treSci nauczania, wymagania sprzetowe
i zadania ucznia)

7 M. Gérska-Olesinska, Stowo w..., s. 160.
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Wskazowka

Opis

Sylabus

Najp6zniej pierwszego dnia zajec¢ jest udostepniony sylabus

kursu, ktéry prezentuje:

* tytul zajec,

* cele nauczania,

* spis tresci (szczegélowy wykaz tematéw odpowiadajacy
strukturze cyfrowych materiatow),

* harmonogram (date rozpoczecia i zakoniczenia kursu, czas
przeznaczony na realizacje jego poszczeg6lnych czesci,
terminy wykonania zadan i egzaminéw),

* szacowany czas nauki w trakcie kursu,

* oczekiwania nauczyciela wobec ucznia (sposéb
uczestnictwa),

* zasady zaliczenia i system ocen,

* spis ksiagzek i innych materiatéw potrzebnych podczas
kursu

Latwos$¢ komunikacji
z nauczycielem i grupa

W razie pytan czy watpliwosci uczniowie maja mozliwosé
Tatwego i szybkiego kontaktu z nauczycielem. Wspélpracuja
tez z kolegami — asynchronicznie (np. wymiana opinii na
forum lub za pomocg e-maili) i synchronicznie (spotkania na
czacie, rozmowy audio i wideo)

Kontakt
z zewnetrznymi
ekspertami

Zalecany jest takze kontakt uczniéw z autorami ksigzek,
naukowcami oraz innymi ekspertami w danej dziedzinie

Zrédto: opracowanie wilasne na podstawie: R. Colvin Clark, R.E. Mayer, E-learning and the Science
of Instruction, Pfeiffer, San Francisco 2008; G. Penkowska, Meandry e-learningu, Warszawa
2010, s. 125-128; M. Hyla, Przewodnik po e-learningu, Krakéw 2005, s. 164; D. Madden,
17 Elements of Good Online Courses, http://www.honolulu.hawaii.edu/facdev/guidebk/on-
line/web-elem.htm; S.A. Clemons, Brain-Based Learning: Possible Implications for Online In-
struction, http://www.itdl.org/journal/sep_05/article03.htm [dostep: 04.06.2016].

(@l

3.

wiczenia i zadania testowe

W e-learningu szeroko wykorzystuje sie ¢wiczenia i zadania testowe. Moga
pelni¢ nastepujgce funkcje:
1) aktywizacja uczniéw — angazowanie ich w zastosowanie prezentowanej

wiedzy,

2) wskazanie najwazniejszych elementéw zajec,

3) pomoc w zapamietaniu materiatu,

4) diagnoza wiedzy i umiejetnoséci uczniéw przed przystapieniem do po-
szczegblnych czesci zajeé (pretesty),

5) kontrola postepé6w w nauce — informacja dla uczniéw i nauczyciela, czy
osiggneli zamierzone cele nauczania,

6) ocenianie osiggnie¢ uczniéw,

7) kontrola poprawno$ci opracowania zaje¢ — dzieki czemu nauczyciel
moze wprowadzi¢ niezbedne poprawki®,

8 Por. W. Horton, E-learning by Design, San Francisco 2006, s. 216-217.
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8) udzielenie uczniom dodatkowych wskazéwek oraz informacji zwrotnej
(przypisanej automatycznie do poprawnych i niepoprawnych odpowie-
dzi lub przekazywanej na biezaco przez nauczyciela).

Elektroniczne ¢wiczenia i zadania testowe mozna podzieli¢ na dwie gléw-
ne grupy - zadania zamkniete oraz zadania otwarte. W zadaniach zamknie-
tych uczen wskazuje odpowiedzi z podanych propozycji. Wyr6znia sie naste-
pujace formy elektronicznych é¢wiczen i zadan zamknietych:

1) wybér — sposrdd kilku podanych odpowiedzi wskazanie jednej lub wie-

lu poprawnych/btednych,

2) dobieranie — poprawne zestawienie ze soba dwdch lub wiekszej liczby
elementéw,

3) prawda/falsz — rozstrzygniecie, czy twierdzenie jest prawdziwe, czy
fatszywe,

4) wykonanie okreslonej sekwencji czynnoéci w symulowanym Srodowis-
ku aplikacji.

Rysunek 41 prezentuje klasyfikacje takich zadan.

[ Elektroniczne ¢wiczenia i zadania testowe]

Otwarte Zamkniete

Rozszerzonej
H odpowiedzi Wybor Dobieranie Prawda/fatsz
(np. prace pisemne)

Wykonanie okreslonej
sekwencji czynnosci

Kroétkiej odpowiedzi

el " Jedna poprawna . Wybor

r (P %?z'r;;'agz;jame il odpowiedz i taczenie alternatywny
- | | Kilka poprawnych | | | - Wybor

H Uzupetnianie luk odpowiedzi Uporzadkowywanie skalowalny

Zadanie praktyczne Nai
. || jlepsza L —
4 lub tworcze odpowiedz Klasyfikacja
(np. wykonanie
cyfrowego utworu)

Jedna btedna
odpowiedz

Rysunek 41. Klasyfikacja elektronicznych ¢wiczen i zadan testowych

Zrédlo: opracowanie wiasne na podstawie W. Horton, E-learning by Design, San Francisco 2006,
s. 220; M. Plebanska, E-learning. Tajniki edukacji na odleglos¢, Warszawa 2011, s. 81.

Do zalet tego typu zadan mozna zaliczy¢: krétki czas odpowiedzi na pyta-
nia i oceny zadan, obiektywizm oceny, a takze prostsza analize wynikéw. Do
wad nalezg m.in.: brak mozliwo$ci samodzielnego formutowania hipotez
przez ucznia i jego podatnos¢ na zgadywanie; kreowanie falszywego obrazu
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$wiata jako systemu rzadzonego przez niezmienne i niepodwazalne prawa®.
Rysunki 42-45 prezentuja przyklady zamknietych zadan testowych.

uzywane de zapinania ubioru, okragte

“ lub plaskie, wyrabiane z metalu,
srebra, a nawet ziota, rogu, jedwabiu,
zdobione drogocennymi kamieniami
lub emalia

pancerz z tusek metalowych
“ przymocowanych do kurty ze skary
lub grubego materiatu

zdobny element stroju uzywany
zaréwno przez kobiety, jak | mezczyzn
do spianania futer, oponczy, fancucha
na szyi

delia
cwvors @ ®

o @
wierzchnie, dlugie okrycie meskie z
guzy . rekawami podbite futrem

karacena .

4 pas kontuszowy . : rozciecie od pachy do fokdia w luzno
£ 2wiasaiacych lub zarzucanych na plecy
rekawach kontusza

= Kultura sarmacka
[ Kultura sarmacka
[ Starozytny rodowéd Polakéw
[ Wschodni przepych

O w domowym zaciszu i,
[0 Zycie rodzinne karabela szabla paradna pochodzenia
D W obliczu mierci wschodniego z charakterystyczna.

D Portret whadey
[ Konterfekty
[ Biblicgrafia

rekojescia, bogato zdobione uzywano
do uroczystych strojéw narodowych

sporzadzany z denkiej, wzorzystej,
< najczesciej jedwabnej tkaniny,

przewiazywany na kontuszu, miaty

2azwycza] dlugodé 3,5-4 m

sprawdz M rozwiaz

M Wskaz elementy wyrézniajace typowy portret trumienny:

malowany na plétnie,

okragty,

malowany na blasze,

malowany przez wybitnych malarzy,
szesciokatny,

umieszczany na naczétku trumny,
umieszczany na wieczku od trumny,

OooopDoo0Oo0

malowany przez anonimawych artystow
cechowych,

Rysunek 42. Cwiczenia (zamkniete) z kursu Kultura sarmacka (Muzeum Palacu

w Wilanowie). W pierwszym zadaniu uczen ma polaczy¢ elementy staropolskiego ubioru
z ich definicjami. W drugim — wybraé¢ cechy wyré6zniajace portret trumienny (test
wielokrotnego wyboru)

Zrédto: Kultura sarmacka, http://www.wilanow-palac.art.pl/file/kultura_sarmacka/index.html [dostep:
04.06.2016].

9 M. Plebanska, E-learning..., s. 80.
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Pawrot do menu

3, Coto jest myélenie projektowe?

Myslenie projektami

iSpis TrEsci |

temu  powielimy pomyst.
Bedzie przecies i tak coé

Ostatnio w naszej

i byly przeprowad
badania na temat aktywnosci

Mamy 200 zlotych.

Musimy koniecznie by s L
poszulat sponsorow. Gy fekiceshond sinishmbads. fandus dke 0O

zbierzemy wiecej to, oot gy &

bedzie dobry pomyst na projekt.

zobaczymy, co da sie
za to zrobié.

asz ralg! Przeanalizujemy teraz rozmydlania

Rysunek 43. Kurs dla mlodziezy Zrébmy projekt! (kulturalny) opracowany przez firme
Eminus. Oryginalna rysunkowa wersja ¢wiczenia jednokrotnego wyboru. Wsréd czterech

wypowiedzi bohater6w kursu nalezy wskazac jedna poprawng. Po dokonaniu wyboru —
poprawnego lub nie — w granatowej ramce na dole ekranu ukazuje sie odpowiedni
komentarz

Zrédto: http://eminus.pl/.

= Spis tresci Zycie w klasztorze - strona 3z 9

Cwiczenie 2
Pot3jcz ze sobg wyrazy o takim samym znaczeniu.

Potgcz w pary.

dormitorium sypialnia
infirmeria szpital
wirydarz ogrod

refektarz jadalnia

o SPRAWDZ 1

Pokaz rozwigzanie

Rysunek 44. Cwiczenie na dobieranie, polegajace na laczeniu w pary elementéw z ramki
z E-podrecznika dla klasy 4. do historii i spoleczefistwa

Zrédto: https://www.epodreczniki.pl [dostep: 04.06.2016].
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Oto osiem zdan dotyczjycych opowiadania ,Przygoda w gérach”. Zdecyduj, ktére
z nich s3 prawdziwe, a ktére falszywe. Uzasadnij swéj wybér.

Przeciggnij i upus¢ elementy w odpowiednie miejsca.

prawda

Narrator ma na imie Wtadek. ®

Narrator jest bezposrednim
uczestnikiem zdarzen.

Narrator mowi w pierwszej
osobie.

fatsz

Narrator nie ujawnia swoich
Narrator jest wszystkowiedzacy. ® emocji.

Narrator opowiada
o przygodzie w gérach.

Narrator to Henryk
Sienkiewicz.

Narrator ma na nazwisko
Swigtecki.

fod SPRAWDZ

Pokaz rozwigzanie

Rysunek 45. Cwiczenie prawda/fatsz z E-podrecznika dla klasy 5. do jezyka polskiego
Zrédlo: http://www.epodreczniki.pl/begin/.

Zadania otwarte (rys. 41) wymagaja od ucznia samodzielnego formuto-
wania odpowiedzi. Moga to by¢:

1) rozszerzone odpowiedzi — w postaci rozwinietego, spéjnego, uporzad-

kowanego tekstu (np. eseju, wypracowania, wypowiedzi),

2) krotkie odpowiedzi — zwiezly, jedno- lub kilkuzdaniowy tekst (gtos

w dyskus;ji),

3) uzupelnianie luk — wstawienie brakujacych stéw,

4) zadania praktyczne lub twoércze (np. stworzenie cyfrowego utworu).

Zaletg zadan otwartych jest m.in. to, ze sa stosunkowo latwe do skonstruo-
wania, nie sugerujg uczniom odpowiedzi, pozwalaja im na wyrazanie opinii
oraz na samodzielne analizy, formutowanie hipotez i tworzenie syntez. Do
wad naleza m.in.: czaso- i pracochtonnosé ich sprawdzania, trudnosci ze
stworzeniem kryteriéw oceniania i z obiektywng oceng.

W e-learningu mozna przyjaé zaré6wno holistyczna, jak i atomistyczng stra-
tegie oceniania osiagnie¢ uczniéw. W zaleznos$ci od narzedzia, ktére stosuje
nauczyciel, wiedze i umiejetnosci mozna weryfikowaé¢ w formie ustnej (np.
pytania zadawane podczas webinarium lub dyskusja podczas spotkania
w $wiecie wirtualnym) lub pisemnej. Jednak zazwyczaj stosuje sie forme pi-
semna. Ponadto, ze wzgledu na mozliwo$¢ zaprogramowania poprawnych od-
powiedzi i automatycznej weryfikacji wynikéw aktywnosci, czesciej mamy do
czynienia z atomistyczna strategia oceniania (zadania zamkniete — wyboru,
prawda/falsz, dobieranie, wykonanie sekwencji czynnosci i zadanie otwarte —
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uzupelnianie luk). Strategia holistyczna — tak istotna w wypadku przedmio-
téw humanistycznych — moze by¢ stosowana podczas zaje¢ prowadzonych
przez nauczyciela. Mozna ja realizowaé za pomoca zadan otwartych — krétsze;j
odpowiedzi, dtuzszej odpowiedzi, zadan praktycznych lub twérczych.

W e-learningu sposoby sprawdzania oraz oceny wiedzy i umiejetnosci
ulegaja modyfikacji. W zwigzku z tym, ze uczniowie moga korzysta¢ z notatek
i konsultowac sie z kolegami, elektroniczne testy nie sa prostym odpowiedni-
kiem sprawdzianéw i egzaminéw w klasie. Jesli przeprowadza sie za ich po-
moca egzamin konczacy kurs, to wymagajg starannego przygotowania — np.
opracowuje sie wieksza pule pytan (kilkadziesiat, kilkaset), a specjalny me-
chanizm losuje z niej kilka — za kazdym razem innych. Zaleca sie tez organizo-
wanie takich egzaminéw w specjalnie przeznaczonych do tego salach. Po-
nadto elektroniczne dyskusje, prace pisemne, projekty na zaliczenie réwniez
powinny by¢ przeprowadzane ze szczegblng ostroznoscia, a takze wnikliwie
sprawdzane przez nauczyciela'. Niektore platformy e-learningowe (np. Cour-
sera) wskazuja na etyczne aspekty nauki poprzez wprowadzenie tzw. kodeksu
honorowego uczestnika kursu. Akceptujac go, uczen deklaruje, ze jest auto-
rem wszystkich wysylanych przez siebie prac.

4. Kursy e-learningowe w pracy polonisty

Nauczyciel prowadzacy zajecia w formule komplementarnej moze zastoso-
wac kazdy z powyzszych typéw kurséw e-learningowych. Oczywiscie, te wy-
korzystujace metody konstruktywistyczne sa najblizsze wspélczesnej mysli
metodycznej zwiazanej z nauczaniem humanistycznym. Sprawiajg bowiem,
ze celem ucznia jest stawianie hipotez i tworzenie, a nie przyswajanie i od-
twarzanie z géry zaprogramowanych schematéw. Jednak kursy oparte na me-
todach podawczych takze moga wesprze¢ interpretacje tekstu kultury na
poziomie podstawowym — stanowi¢ multimedialny zaséb elementarnych wia-
domosci, np. o pisarzu, jego epoce i dzietach, jesli sa one potrzebne jako nie-
zbedny kontekst interpretacyjny. Nauczyciel za pomocag takich kursé6w moze
takze budowac twércza aktywno$é uczniow — zar6wno online, jak i w klasie.
Jednak skuteczne stosowanie wszystkich rodzajéw kurséw e-learningowych
w modelu komplementarnym wymaga od niego §wiadomych dziatan dydak-
tycznych. Przypomnijmy, Ze — oprécz wysokiej jakosci samego kursu oraz sil-
nej samomotywacji ucznia — niezmiernie istotny jest odpowiednio zorganizo-
wany i przeprowadzony proces ksztalcenia, w ktérym wystepuje Scisle
powiazanie kurséw e-learningowych z treécia lekcji, ocenianiem uczniéw
oraz weryfikacjg ich aktywnos$ci — np. na podstawie odczytéw z platformy lub
oceny elektronicznych prac (dyskusje, prace pisemne, cyfrowe utwory).
Zasadno$¢ tych zalecen potwierdzaja m.in. wyniki badain Mirostawa
Wobalisa, ktére zostaly przeprowadzone w trzech poznanskich liceach na

10 D. Madden, 17 Elements...
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przelomie lat 2006 i 2007. Wéweczas troje nauczycieli jezyka polskiego zreali-
zowato (kazde w swoich dwéch klasach) cykl lekcji na temat Roku 1984 Geor-
ge’a Orwella, wprowadzajacy m.in. zagadnienia propagandy i ideologicznej
manipulacji. Podstawowym kontekstem modyfikujgcym lekture omawianego
tekstu miat by¢ film dokumentalny Leni Riefenstahl pt. Olimpiada. Lekcja
poswiecona interpretacji tego obrazu w jednej z dwdéch klas byta poprowadzo-
na przez kazdego nauczyciela osobis$cie. Natomiast uczniowie z drugiej klasy
otrzymali ptyte CD z tg sama lekcja w wersji elektronicznej i zostali poprosze-
ni o samodzielng prace. Materialy — ktére w zamierzeniu miaty by¢ elementem
hybrydowego e-podrecznika dla lice6w — zostaly opracowane w konwencji
podawczej, uzupelnionej éwiczeniami do samodzielnego wykonania przez
uczniéw. Na zakoniczenie cyklu wszyscy mieli napisa¢ prace na nastepujacy
temat: Od idei do ideologii — scharakteryzuj mechanizm przeksztalcania przez
rezimy totalitarne idei w ideologie na podstawie znanych sobie tekstow kultury.
W grupach pracujacych w domu wprowadzono dodatkowg zmiennag. Jeden
z nauczycieli powiedzial uczniom, ze oczekuje od nich wyraznego odwolania
sie w pracy pisemnej do zawarto$ci ptyty. Od starannego zapoznania si¢ z ma-
teriatami zalezala takze ocena wypracowania — stopienn bardzo dobry mogty
otrzymac¢ tylko osoby nawiazujace do Olimpiady. Natomiast dwéch pozo-
stalych nauczycieli wreczyto uczniom plyty jedynie z prosba o wykonanie
pracy domowej. Co ciekawe, trudno bylo jednoznacznie wskaza¢ wyrazne
réznice w jakosci prac pisemnych poszczegélnych grup. Wyniki eksperymen-
tu pokazuja przede wszystkim kluczowa role nauczyciela w ksztatceniu oraz
role motywacji ucznia do zdalnej nauki. Okazalo sie bowiem, ze nawiazanie
do lekcji o filmie wida¢ byto we wszystkich pracach pisemnych klas, ktére
odbyly lekcje na temat Olimpiady z nauczycielem (73-75% odwotani do obra-
zu). Natomiast w grupach pracujacych z ptyta CD zblizony wynik (68%) uzys-
kala tylko klasa dodatkowo zmotywowana przez nauczyciela. Wynik pozo-
statych dwoch grup byt wielce niezadowalajacy — 15-17% odwotan do filmu.
Wobalis zauwaza, iz domniemany wplyw multimediéw na aktywizacje ucz-
niéw nie do konca sprawdza sie w wypadku pracy zdalnej. Potrzebne sa jesz-
cze inne czynniki mobilizujagce mlodziez do pracy. Anonimowy uczen w sta-
nowigcej cze$¢ badania ankiecie napisatl, ze e-podrecznik to ,,piekna idea, ale
nikt nie bedzie sie w domu z wlasnej woli uczyt...”"". Nie mozna tej opinii
uogoélniaé, zwlaszcza ze bardzo ciekawa prace — w wyjatkowy sposdéb po-
glebiajaca opisywana problematyke — napisat uczen z niemotywowanej grupy
pracujacej z ptyta CD. Oczywiscie — jak to juz zostalo powiedziane — kursy
e-learningowe to co$ wiecej niz podreczniki podzielone na czeéci i uzupelnio-
ne o multimedia. Niemniej nalezy jeszcze raz podkresli¢, iz nauczyciel nie
moze liczy¢, ze kursy bedg funkcjonowaly samodzielnie — sterowane przez
komputer i angazujace uwage odbiorcy za pomoca kolorowych multimediéw.
Warto motywowac¢ uczniéw na réznych poziomach, nawet osoby o wysokiej

M. Wobalis, Multimedia w nauczaniu polonistycznym. Opis modelu hybrydowego e-pod-
recznika jezyka polskiego do liceum i badanie jego efektywnosci dydaktycznej w szkole,
Poznan 2011, s. 120-140.
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samomotywacji, nawet w wypadku kurséw prowadzonych i nadzorowanych
przez zewnetrzng instytucje edukacyjng. Korzystne jest przy tym stosowanie
hybrydowej wersji oméwionego juz modelu Gilly Salmon, ktéry — przypo-
mnijmy — prezentuje to, co nauczyciel (moderator) powinien robi¢ na kazdym
etapie e-ksztalcenia, aby motywowaé¢ uczniéw do aktywnosci, komunikacji,
interakcji oraz budowac ich zaangazowanie, kreatywnos$¢ i umiejetnosci efek-
tywnego uczenia sie. Oméwione ponizej przykladowe kursy, ktére z powo-
dzeniem mozna zintegrowaé¢ z wybranymi cyklami tematycznymi z lekcji
jezyka polskiego, beda tej motywacji wymagaly w r6znym stopniu.

Przyjrzyjmy sie interesujacej propozycji pt. Symbolika malarstwa srednio-
wiecznego (rys. 46)"2, ktéra znajduje sie w bogatych zasobach prostych kurséw
e-learningowych na stronie internetowej Muzeum Patacu w Wilanowie. Mate-
rial moze by¢ znakomitym kontekstem lekcji po§wieconej analizie np. Bogu-
rodzicy czy Karuzeli z Madonnami Mirona Biatoszewskiego. Kurs na przy-
ktadzie cennych eksponatéw ze zbioréw wilanowskiego muzeum (Madonna
z Dzieciqtkiem koronowana przez dwa anioly, Madonna z Dziecigtkiem trzy-
majqcym gruszke i Madonna z Dzieciqtkiem na tle renesansowej architektury)
prezentuje znaczenie kodéw kulturowych i symboliki chrzescijanskiej w ob-
razach sredniowiecza i renesansu. Podczas nauki uczniowie poznaja wzorzec
interpretacji dzieta sztuki. Autorzy kursu umiejetnie zaprojektowali warstwe
nawigacyjna i graficzna — przyjazne, stonowane kolory, dobér odpowiednie;j
czcionki, wywazona obecno$¢ multimediéw. Przypomnijmy, Ze obfitos¢ ilus-
tracji, koloréw, tekstow nie zawsze jest zaletg, poniewaz zamiast zaciekawiaé
i motywowa¢ odbiorce moze go rozprasza¢ i meczy¢. Materiat zostat podzie-
lony na niewielkie, logiczne czesci skupione na wybranym zagadnieniu. Kurs
— cho¢ nie ma elementéw dzwiekowych - zostal opracowany w konwencji
krotkich tekstowych komentarzy do omawianych dziet. Uwaga odbiorcy kie-
rujg animacje, ktére prezentuja omawiane fragmenty obrazu. Dodatkowa za-
leta jest to, ze mozna tez samemu powiekszy¢ interesujace nas elementy dziel.
Tworcy wykorzystali to jako atut i dodatkowa zachete dla ucznia do przejécia
kursu. W poleceniu do éwiczenia czytamy:

Konserwatorzy chronia obrazy przed dzialaniem szkodliwych substancji i mikro-
organizmoéw, dlatego widzowie zatrzymywani sa w bezpiecznej odleglosci od dziet
sztuki. Tu mozesz obejrze¢ obraz z bliska, dostrzec wszystkie ciekawe szczeg6ty,
ktore sg raczej niedostepne dla oczu 0s6b odwiedzajacych rzeczywiste Muzeum®”.

Na koncu kursu znajdziemy proste ¢wiczenia (zadania testowe wielo-
krotnego wyboru z komentarzem eksperta), ktére majg aktywizowac uczniow,
a takze sprawdzac i utrwalac¢ ich wiedze. Calos¢ zamyka zestawienie najwaz-
niejszych pozycji bibliograficznych zwiagzanych z historig sztuki oraz elektro-
niczna wersja odpowiednich fragmentéw albumu pt. Madonny w Muzeum Wi-
lanowskim.

2 Symbolika malarstwa sredniowiecznego, http://www.wilanow-palac.pl/symbolika_ma-
larstwa_sredniowiecznego.html [dostep: 04.06.2016].
'3 Ibidem.
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UL ANALIZA DZIELA SZTUKI

[3) Mistrzowie dawni

[ Analiza dzieta sztuki

B Ikonografia

[ Ssymbole chrzescijarnstwa
B Prawda i fikcja

B Madonny w Wilanowie

2 Domowa modiitwa

) sprawdz swoja wiedze
B Bibliografia

Madonna koronow ana
przez dwa anioly

Rysunek 46. Kurs pt. Symbolika malarstwa sredniowiecznego umieszczony na stronie
internetowej Muzeum Patacu w Wilanowie. Po lewej stronie widnieje spis tematéw
kursu. Po prawej — okno z lekcja. Prezentowany obraz mozna powiekszy¢

Zrédlo: Symbolika malarstwa sredniowiecznego, http://www.wilanow-palac.pl/symbolika_malarstwa_
sredniowiecznego.html [dostep: 04.06.2016].

Zaleta umieszczenia omawianego kursu na stronie internetowej jest jego sze-
roka dostepno$¢ oraz ograniczenie do minimum programéw i aplikacji potrzeb-
nych do jego odbioru (przegladarka internetowa). Natomiast stabsza strong
jest to, ze material przeznaczono do samodzielnej nauki, a zatem nauczyciel nie
moze sprawdzi¢ aktywnos$ci uczniéw w czasie kursu. Warto dodagé, ze brak
mozliwosci uzyskania informacji zwrotnej o jakosci i formie zaangazowania
uczniéw w zdalng nauke zostal uznany za wade przez nauczycieli bioracych
udzial we wspomnianym badaniu Wobalisa'. W zwigzku z tym nalezy znalez¢
inng metode weryfikacji aktywnosci uczniéw. Moze to by¢ na przyktad pisem-
na interpretacja dziel. Autorzy omawianego kursu przewidzieli taka aktyw-
no$é. Znajdziemy tu bowiem bardziej zaawansowang forme aktywizacji odbior-
cow — zadanie do samodzielnego opracowania polegajace na zestawieniu
i poréwnaniu trzech oméwionych w trakcie kursu obrazéw. Uczniowie musza
zatem wykaza¢ sie umiejetnosciami wyzszego rzedu — analizy i syntezy.

Nieco inne podejécie metodyczne prezentuje kurs pos$wiecony historii
sztuki, ktéry oferuje platforma SuperMemo (rys. 47)"°. Materiat peini podsta-
wowg funkcje mnemotechniczna. Jego celem jest zapoznanie odbiorcy i grun-

14 M. Wobalis, Multimedia..., s. 129.

% Galeria malarstwa, http://www.supermemo.net.pl/course/galeria_malarstwa [dostep:
04.06.2016].
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towne utrwalenie w jego pamieci 150 najstynniejszych obrazéw sztuki euro-
pejskiej reprezentujacych 17 réznych epok i styléw, od renesansu az po XX
wiek.

Kto jest autorem i jaki jest tytut tego dzieta?

3@@

dni do nastepnej powtorki wiecej

Rysunek 47. Kurs pt. Galeria malarstwa, z ktérego mozna korzysta¢ na platformie
e-learningowej SuperMemo

Zrédto: Galeria malarstwa, http://www.supermemo.net.pl/course/galeria_malarstwa [dostep: 04.06.2016].

Materiat zostal przygotowany zgodnie z metoda SuperMemo, ktéra zaktada
nauke pojedynczych elementéw (w tym wypadku obrazéw wraz z nazwis-
kami ich autoréw i tytutami dziel) oraz cykliczne, systematyczne powtarzanie
materialu®®. Kazda seria obrazéw jest poprzedzona jednostronicowg informa-
cja na temat epoki, w ktérej powstaty. Nastepnie uczen oglada poszczegdlne
dziela wraz z ich opisem i sam odpowiada na pytania sprawdzajace stopieni
przyswojenia przez siebie materiatu — wybiera opcje Wiem, Nie wiem lub Pra-
wie. System zapamietuje te odpowiedzi, uzalezniajac od nich czestotliwosé
powtérek. Ten kurs zostal opracowany zgodnie z zalozeniami bliskimi be-
hawioryzmowi, a jego bezkrytyczne stosowanie moze prowadzi¢ do ency-
klopedyzmu. Mimo to mozna go wykorzystac jako wstep do cyklu lekcji na te-
mat sztuki, ktéry zaprezentuje uczniom szersza panorame historii sztuki
przed lekcjami po§wieconymi szczegélowym analizom wybranych obrazéow.

6 Opis metody SuperMemo, http://www.supermemo.pl/opis_metody. Metoda zostata stwo-
rzona na podstawie pracy magisterskiej Piotra WozZniaka, Optimization of learning, Poznan
1990, http://www.supermemo.com/english/ol.htm [dostep: 04.06.2016].
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Nauczyciel moze tez poprosi¢ uczniéw, aby z dziet prezentowanych w kursie
wybrali jedno i przedstawili jego interpretacje.

Przykladem bardzo dobrego wykorzystania wielu narzedzi e-learningo-
wych oraz opracowania materialéw i procesu ksztalcenia jest kurs dla ucz-
niéw pt. Filmoteka szkolna — Akcja!"’, organizowany od kilku lat przez Cen-
trum Edukacji Obywatelskiej pod patronatem Polskiego Instytutu Sztuki
Filmowej. Nauka na platformie e-learningowej przebiega w grupach pod
okiem mentoréw. Wéréd nich znajduja sie: aktor, operator zdje¢, filmoznawca
i krytyk filmowy. Kurs trwa ponad trzy miesigce. Material zostal podzielony
na sze$¢ modulow, ktore sktadaja sie z kilkunastu ekranéw (rys. 48). Zawarte
tam podstawowe krétkie informacje sa uzupelnione dokumentami, filmami
(YouTube, Vimeo), prezentacjami przygotowanymi w serwisie Prezi oraz ¢wi-
czeniami i testami prowokujgcymi aktywnos¢ uczniéw.

Historia kina

Jezell chececie dowiedzieé sie wiecej na temat historii filméw przedwejennych zapraszamy na portal
Nitrofilm (http://www.nitrofilm.pl/). Znajduje sig tam obszerna baza filméw zawierajaca opisy, fotosy,
plakaty | kadry filméw.

Polecamy réwniez krétki film, ktéry pokazuje historie polskiego kina w skrécie:

®Rok 1908...

Pruska Rultura

Rysunek 48. Kurs Filmoteka szkolna — Akcja! Strona z modutu na temat historii polskiego kina
Zrédlo: Filmoteka szkolna — Akcja!, http://www.ceo.org.pl/pl/filmotekaszkolna [dostep: 04.06.2016].

Po module pierwszym — majacym (tak jak zaleca m.in. Gilly Salmon) cha-
rakter zapoznawczy, integracyjny i wprowadzajacy — nastepuja czesci teore-
tyczne poswiecone historii polskiej i §wiatowej kinematografii (od jej naro-
dzin do dzi$) oraz warsztatowi filmowca (jezyk filmu, sztuka scenopisarska).
Na zakoniczenie kazdego modutu uczestnicy pisza sprawozdanie (odpowiedzi
na zadane pytania), ktére w ciggu czterech dni jest komentowane przez men-
tora. Na poczatku kursu wszystkie grupy zakladaja tez wilasne blogi (rys.
49-50). Z czasem sa tam zamieszczane rezultaty prac i dyskusji uczniéw, np.
zestawienie dziesieciu ulubionych rezyseréw wraz z uzasadnieniem wyboru,

7 Filmoteka szkolna - Akcjal, http://www.ceo.org.pl/pl/filmotekaszkolna [dostep:
04.06.20186].



1. Kursy e-learningowe 195

rezultaty ¢wiczenia warsztatowego polegajacego na wykonaniu zdje¢ z per-
spektywy ptasiej, zabiej czy ilustracje fotograficzne planu bliskiego i zblizenia.

Filmoteka Szkolna. Akq‘a! m,tszmz'mn

‘E-“ll-ﬂﬂlﬁ
mﬁﬂﬂ o [ e g s B

Rysunek 49. Wszystkie blogi zalozone przez uczniéw w ramach kursu sg zgromadzone na
jednej tablicy serwisu Pinterest. Dzigki temu mlodziez moze oglada¢ i komentowac prace
swoich kolegéw

Zrédlo: http://pinterest.com/filmoteka/filmoteka-szkolna-akcja-edycja—20122013 [dostep: 04.06.2016].

- e
Projekt FILMOTEKA '
W BEZ KATEGORI

I FILMOTEKA SZKOLNA. AKCIAI
EDYCIA 2012/13

Ghowna

Rozne perspektywy zdjeé naszej brupy h

Autor wpisu Pairyk Kuca, kategoria Boz kategon, Filmoteka 8 Ak i NAINOWSZE WPISY
2011 dnia 28 kwlrlm-l 2013

Witam,

oto nasze zdjecia z roznych perspektyw.

Rysunek 50. Blog uczniéw z Zespotu Szkét im. C.K. Norwida w Nowym Miescie
Lubawskim opracowany w ramach kursu Filmoteka Szkolna — Akcja! U dotu widnieje
zdjecie autoréw, ktérzy w ten sposéb prezentuja swoja znajomos¢ jezyka filmu —
kadrowanie z ptasiej perspektywy

Zrédto: http://blogiceo.nqg.pl/kadrnorwid [dostep: 04.06.2016].
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Po trzecim module omawianego kursu uczniowie wybieraja, zgodnie ze
swoimi zainteresowaniami, jedng z dwéch proponowanych $ciezek tematycz-
nych: Warsztat krytyka filmowego lub Warsztat mlodego rezysera. W ramach
pierwszej ucza sie mowic i pisac o filmie, organizuja pokazy w szkole oraz pro-
wadza dyskusje. Natomiast druga grupa poznaje podstawy pracy z kamera
i montazu, pisze scenariusz i kreci 5-minutowy film.

Animacje

1,Senna ... Jakim je...

s

Wyktad Profesora

) Zanikanie Senna kamienica e ~
Stanistawa Orzecha Jakim jestes kolorem-
Anna Sztwiertnia Karolina Aksinowicz . n
Justyna Pazdan Il Liceum Ogélnoksztatcace
z Zespotu Szkét Plastycznych 2izaspol .SZKD* Préstycznych 2 zLcoum Flastycznego |r’n‘ ELE im. Mieszka | w Szczecinie
Bielsko Biate] Grottgera w Suprasiu

z Katowic

Katolina ... Cziowigks Dystopia

- %

>

£5
s

t

Czlowiek jednorazowego 2 Korek-
- svtku- Dystopia -
Ojciec - uzy At Gracsvk Marcin Karolewski, Daniel
Karolina Wicher Zofia Zurawska 9 Y Lewan
. Paristwowe Liceum . .
Liceum Plastyczne im. Artura Il Liceum Plastyczne Paristwowe Liceum
Grottgera w Supraslu Ogélnoksztatcacego Plastyczne
im. Leona Wyczétkowskiegow . :
im. Janusza Korczaka w im. Leona Wyczoétkowskiego
P Bydgoszczy
tancucie w Bydgoszczy

Rysunek 51. Prace uczestnikéw kursu Filmoteka szkolna — Akcja! - ikony 5-minutowych
animacji. Uczniowie tworza takze dokumenty i fabuty

Zrédto: http://www.ceo.org.pl/pl/filmotekaszkolna/news/prace-uczniow [dostep: 04.06.2016].

Omawiany kurs jest zrecznym potaczeniem najlepszych e-learningowych
praktyk. Znakomicie uzupetnia tez projekt cyklu filmowych lekcji, opracowa-
nych w ramach programu Filmoteka Szkolna, ktére mozna znalez¢ na ogélnie
dostepnej stronie internetowe;j (rys. 52)'.

'8 Filmoteka szkolna, http://www.filmotekaszkolna.pl/lista-lekcji [dostep: 04.06.2016].
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ROZDROZA HISTORII . temat lekcji
CZLOWIEK Z MARMURU | REZ.: A. WAJDA
DOKAD | REZ.: P. KEDZIERSKI
OPRACOWANIE: DR ANDRZEJ SZPULAK Czlowiek z marmuru
sceny do analizy ]
Scena do analizy: CZLOWIEK Z MARMURU opis / twércy
galeria
Dokad

materialy dodatkowe

materiaty metodyczne

nasze lekcje:

1. KINO MYSLT
Struktura krysztatu
Tango

2. MORALNOSC KAMERY
Nienormalni
Z punktu widzenia nocnego portiera

3. OBSERWACIE CODZIENNOSCI
Czesé Tereska
Rodzina czlowiecza

""""" 4. KADRY PAMIECT

Jak byé kochana_

Scena ta jest jednym z najbardziej rozpoznawalnych fragmentéw Cztowieka z marmuru. [EEEEEERTCELY
Powtarza sie trzykrotnie w réznych wariantach, miedzy innymi w finale, gdy Agnieszka (w tej

5. OBRAZY MAGICZNE

roli debiutujaca na duzym ekranie Krystyna Janda) wkracza na telewizyjny korytarz w Fictonia kinas boplalawath

towarzystwie granego przez Jerzego Radziwitowicza Maéka Tomczyka, syna Mateusza Birkuta.
Koleinv raz poiawia sie takze w nakreconvm pie¢ lat bézniei Cztowieku z zelaza.

Oczy uroczne

Rysunek 52. Strona internetowa Filmoteki Szkolnej — ekran propozycji lekcji pt. Rozdroza
historii po§wieconych analizie Czfowieka z marmuru Andrzeja Wajdy i Dokqd Pawta
Kedzierskiego

Zrédto: Filmoteka szkolna, http://www.filmotekaszkolna.pl/lekcja-film-film,70,250,37 [dostep: 04.06.2016].

Materiaty zawieraja opisy najlepszych polskich filméw fabularnych i doku-
mentalnych, a takze sylwetki twércéw, wybrane sceny wraz z komentarzem,
fotosy i inne materialy dodatkowe.

Kursy e-learningowe na temat tekstéw kultury musza byé opracowane ze
szczegblna ostroznodcia. Pojawia sie bowiem ryzyko sptycenia dzieta i opraco-
wania elektronicznego bryku z gotowymi odpowiedziami oraz schematami,
ktére przyzwyczaja odbiorce do uproszczonej recepcji dzieta. Taki materiat
nie osiggnie celéw polonistycznego nauczania, poniewaz nie zacheci uczniéw
do odczytania dzieta, jego interpretacji oraz do twérczego myslenia®. Ponadto
nauczyciel powinien wnikliwie sprawdzaé polecane uczniom kursy, zwlasz-
cza jesli pochodza ze stron e-learningowych, na ktérych kazdy moze publi-
kowa¢ swoje prace. Moze sie zdarzy¢, ze pochodzace stamtad materiaty nie
spelniajg minimalnych wymagan zaré6wno pod wzgledem metodycznym, jak
i merytorycznym. Czesto odbiorca jest w nich przytlaczany nadmiarem nieo-
pisanych ilustracji (czasem niezbyt trafnie dobranych) i oszalamiany przez
graficzne fajerwerki. Co wiecej, ,stynny” cytat z Kordiana moze si¢ okazaé
fragmentem z Beniowskiego.

¥ 1. Morawska, Edu-ROMy na lekcjach jezyka polskiego w szkole podstawowej
iw gimnazjum [w:] Od teatru zakéw do internetu..., s. 224.
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Niestety, bezptatne kursy e-learningowe poswiecone tekstom kultury sg
wciaz jeszcze nieliczne. Jednak dzieki prostym narzedziom do wykonywania
kurséw rapid learning (np. darmowy edytor Xerte), animowanych prezentacji
(Prezi), publikowania i edycji filméw (YouTube), gromadzenia stron i multi-
mediéw z réznych miejsc (Pinterest), tworzenia blogéw (Blogger) nauczyciel
jest w stanie opracowa¢ wilasne kursy. W tym nielatwym zadaniu — oprécz
przedstawionych dotad wskazéwek z zakresu Instructional Designu i przykla-
déw dobrych praktyk — moze mu poméc wzorzec scenariusza kursu e-lear-
ningowego opracowany przez Agnieszke Wierzbickg w ramach projektu EFS —
Model systemu wdrazania i upowszechniania ksztatcenia na odleglos¢ w ucze-
niu sie przez cale zycie®. Zgodnie z tym wzorcem nauczyciel tworzy sylabus
kursu, ktéry bedzie zawieral nastepujace informacje: nazwa kursu, autor,
rok szkolny, udzial nauczyciela (tak/nie — samoksztatcenie), forma zaje¢ (blen-
ded learning, e-learning), spis tresci, cele i zakladane efekty ksztalcenia,
zasady oceniania, harmonogram kursu. Nastepnie szczeg6towo opisuje prezen-
towane tematy (podzielone juz na ré6wnorzedne czesci — moduly) za pomoca
tabeli 25.

Warto doda¢, Zze zadanie wykonania prostego kursu e-learningowego po-
Swieconego wybranemu tekstowi kultury moze by¢ tematem pracy projekto-
wej uczniéw. Oczywiscie, nie jest to jedyne kreatywne zadanie, ktére moga
otrzymac. Obszary twérczej aktywnosci uczniéw w cyberprzestrzeni sa te-
matem nastepnej czesci rozdziatu.

20 W. Przybyla, M. Ratalewska, Poradnik...
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Il. Cyfrowa twérczosé

1. Digital storytelling: charakterystyka

Sztuka opowiadania historii (ang. storytelling) ma bardzo dtuga i bogata tra-
dycje, ktéra jest kontynuowana réwniez dzieki pojawieniu sie nowoczesnych
technologii. Wraz z ich rozwojem twércy otrzymujg mozliwos¢ kreowania
swoich narracji za pomoca nowych narzedzi. Tak narodzito sie zjawisko na-
zywane anglojezycznym terminem digital storytelling. W literaturze przed-
miotu znajdziemy jego r6zne definicje, co wynika z nieustannego, wielokie-
runkowego rozwoju digital storytellingu, ogromnej r6znorodnosci cyfrowych
dziel oraz odmiennych perspektyw i doswiadczen badaczy. Z tych definicji
mozna wyloni¢ ogélng charakterystyke tego zjawiska. Digital storytelling to
opowiadanie historii za pomocg multimediow (tekst, obraz, zdjecie, grafika,
dzwiek, muzyka, wideo, animacja) oraz nowoczesnych technologii (kompu-
tery, tablety, telefony komérkowe, kamery wideo, skanery, Internet). Prace te
cechuje osobiste — czesto nacechowane emocjonalnie — ujecie tematu?'. Sg to
niskobudzetowe produkcje, zazwyczaj tworzone na wlasnym sprzecie twor-
cow?:. Warto doda¢, ze wraz z rozwojem technologii powstajg juz nie tylko
utwory multimodalne i hipertekstualne (stanowiagce niesekwencyjna plata-
nine powiagzanych ze sobg tresci), ale takze interaktywne (wymagajace od od-
biorcy zaangazowania i aktywnego udzialu) oraz transmedialne (udostepnia-
ne na r6znych platformach medialnych, parafrazowane i przetwarzane)®.
Idea digital storytellingu nie jest nowa. Termin zostal ukuty i spopulary-
zowany przez Center for Digital Storytelling (CDS) — organizacje mieszczacy
sie w Berkeley w Kalifornii (USA), ktéra do dzi§ prowadzi szeroka dziatalnosé
edukacyjng w tej dziedzinie. W 1993 r. jej twércy — Dana Atchley i Joe Lambert
— zorganizowali pierwsze warsztaty, podczas ktérych ,zwyczajni” ludzie
uczyli sie tworzy¢ krétkie filmy wideo, by opowiada¢ w nich swoje historie*.
Brian Alexander zauwaza, ze cyfrowe historie powstawaly juz wczeéniej. Po-
dzielil rozw6j digital storytellingu na dwa etapy. Do ,pierwszej fali” cyfro-
# B.R. Robin, The Educational Uses of Digital Storytelling [w:] Proceedings of Society for In-
formation Technology & Teacher Education International Conference 2006, red. C. Crawford
iin., Chesapeake 2006, s. 709.
22 (. Gregori-Signes, B. Pennock-Speck, Digital storytelling as a genre of mediatized self-
-representations: an introduction, ,Digital Education Review”, 2012, nr 22.
28 A, Swigtecka, Digital Storytelling. Podrecznik dla edukatoréw, Warszawa 2013, s. 16—17.
2 1. Hartley, K. McWilliam, Computational Power Meets Human Contact [w:] Story Circle:

Digital Storytelling around the World, red. J. Hartley, K. McWilliam Wiley-Blackwell, Oxford
2009, s. 3, 5-6.
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wych historii zaliczyl tekstowe, e-mailowe i hipertekstowe historie tworzone
zar6wno przed powstaniem WWW w roku 1990, jak i p6Zniej. Kamieniem mi-
lowym tego etapu byl stworzony przez CDS klasyczny model digital story-
tellingu — jako metody skupionej nie na nauce obstugi hardware’u i software’u,
ale przede wszystkim na twérczym opowiadaniu osobistej, nacechowane;j
emocjonalnie historii. ,Nastepna fala” cyfrowych opowieéci nadciggneta na
poczatku XXI w. wraz z rozwojem serwisow internetowych i aplikacji typu
Web 2.0%, ktére oferujg uzytkownikom zar6wno mozliwo$é tworzenia, wspét-
tworzenia i publikacji tresci, jak réwniez edycji, porzadkowania i udostepnia-
nia (wspéldzielenia) istniejgcych zasobow.

Obecnie rozwdj digital storytellingu wspiera rosnaca liczba organizacji, fe-
stiwali, konferencji i konkurséw. Dotychczas powstalo na §wiecie wiele cyf-
rowych historii. Opowiadaja je artysci, biznesmeni, nauczyciele, spolecznicy,
osoby prywatne oraz instytucje — szkoly, muzea, biblioteki, a nawet stacje tele-
wizyjne — np. BBC*. Opowiesci sg tworzone zaréwno przez jednostki, jak
i grupy czy spotecznodci, przez amatoréw, jak i profesjonalnych artystéw.
Opowiada sie rézne historie — prawdziwe i zmyS$lone, z wlasnego zycia
albo literatury. W zwiazku z taka obfitoScig cyfrowych opowiesci pojawita sie
potrzeba wskazania gléwnych obszaréw gatunku. Bernard R. Robin z Univer-
sity of Houston podzielit je na trzy gléwne kategorie:

1) osobiste narracje (prezentujace wtasne historie twércow),

2) opowiesci o wydarzeniach historycznych (dokumenty),

3) opowiesci o charakterze informacyjnym lub instruktazowym?.

Ten podzial, cho¢ potrzebny i systematyzujgcy obszary omawianego zja-
wiska, wymaga dyskusji i uzupetnien. Robin wlgcza w obszar digital story-
tellingu takze niefabularne utwory cyfrowe prezentujace proste encyklope-
dyczne dane — takie jak prezentacje czy filmy instruktazowe. Moze to
nastrecza¢ pewnych trudnosci podczas okreslania w spos6b jednoznaczny
przynaleznosci konkretnych utworéw do grupy cyfrowych opowiesci lub ich
wykluczenia. Dlatego warto by sie zastanowi¢ nad wylaczeniem wyréznione;j
przez Robina trzeciej grupy i utworzeniem nowego obszaru cyfrowej twoér-
czo$ci, nazwanej np. cyfrowymi utworami. Ponadto omawiana klasyfikacja
nie prezentuje calej gamy obszaréw tematycznych digital storytellingu. Car-
men Grigori-Signes proponuje doda¢ do tej listy opowiesci zaangazowane
spotecznie i politycznie*. Mozna umie$ci¢ na niej jeszcze jedna licznie re-
prezentowana kategorie — fikcyjne opowiesci wykreowane przez autora lub

% B. Alexander, The New Digital Storytelling, Praeger, Santa Barbara, Denver, Oxford 2011,
s. 17-29.

% J. Hartley, K. McWilliam, Computational..., s. 5-6.

7 B.R. Robin, The Educational Uses..., s. 709; B.R. Robin, Digital Storytelling: A Powerful
Technology Tool for the 21st Century Classroom, ,New Media and Education in the 21st Cen-
tury”, 2008, nr 47 (3), s. 224-225.

8 C. Gregori-Signes, B. Pennock-Speck, Digital...
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stworzone na podstawie dziet literackich, malarskich, muzycznych czy fil-
mowych®.

Digital storytelling juz znalazl swoje miejsce w edukacji na §wiecie jako
metoda nauczania i uczenia sie*’. Mozna go wykorzysta¢ w nauczaniu kaz-
dego przedmiotu humanistycznego - jezyka polskiego, jezykéw obcych, mu-
zyki, historii czy religii. Podane dotychczas przyklady (m.in. kurs Filmoteka
szkolna — Akcja!) pokazuja, ze juz teraz niektérzy polscy uczniowie tworzg
utwory cyfrowe w ramach pracy projektowej na zaliczenie lub jako podsu-
mowanie wiedzy zdobytej na zajeciach. Stosowanie opowieéci w nauczaniu
uzasadniajg badania z zakresu neurobiologii i psychologii. Manfred Spitzer —
na podstawie analizy proceséw przetwarzania informacji przez ludzki mézg —
namawia nauczycieli do opowiadania uczniom historii, a nie przedstawiania
~suchych” faktéw®'. To wilasnie opowieéci utatwig im zrozumienie i zapa-
mietanie zagadnienn omawianych na lekcji. Zaciekawia, zainspiruja do samo-
dzielnych interpretacji, pobudza emocje, kreatywnoéé i wyobraznie. Praca
nad takim zadaniem jest okazja do rozwijania r6znych kompetenc;ji (nie tylko
informatycznych) zaréwno z obszaru wiedzy, umiejetnosci, jak i kompetencji
spolecznych, takich jak:

1) umiejetnosé partycypacji w kulturze audiowizualnej,

2) kompetencje pisarskie: uczen pisze scenariusz cyfrowej historii,

3) umiejetnosé¢ analizy i syntezy: uczen opracowuje zindywidualizowana

analize i interpretacje zagadnienh omawianych podczas zajec,

4) mys$lenie kreatywne: uczen tworzy pomysty na cyfrowg opowiesc za po-
moca technik kreatywnego myélenia,

5) projektowanie: uczen tworzy cyfrowe opowiesci zgodnie z zasadami ich
projektowania,

6) myslenie krytyczne, efektywne korzystanie z informacji: uczen wyszu-
kuje, krytycznie ocenia i selekcjonuje informacje pozyskane z réznych
zrodel,

7) zarzadzanie czasem: uczen ustala harmonogram prac i organizuje swoj
czas w trakcie trwania projektu,

8) zarzadzanie projektami: uczen zarzadza projektem edukacyjnym,

9) umiejetnos$¢ prezentacji: uczen osobiécie prezentuje rezultaty swojej
pracy,

10) umiejetnoé¢ pracy w grupie: uczen dyskutuje z kolegami, udziela im
konstruktywnej informacji zwrotnej na temat rezultatéw ich pracy, pro-
ponuje rozwigzywanie probleméw projektowych oraz negocjuje moz-
liwe rozwiazania,

9 L. Szczepaniak-Sobczyk, Digital Storytelling w polskiej edukacji [w:] Wyzwania wspél-
czesnej pedagogiki, red. D. Becker-Pestka, E. Kowalik, Warszawa 2015, s. 265-267.

%0 P. Yuksel, B.R. Robin, S. McNeil, Educational Uses of Digital Storytelling All Around the
World [w:] Proceedings of Society for Information Technology & Teacher Education Interna-
tional Conference 2011, red. M. Koehler, P. Mishra, Chesapeake 2011, s. 1264.

81 M. Spitzer, Jak uczy sie..., s. 38.



1. Cyfrowa twdrczosé 205

11) uregulowania prawne: uczen tworzy cyfrowa opowiesé z uwzglednie-
niem ograniczen prawa autorskiego.
Cyfrowe opowiesci uczniéw to dla nauczyciela takze narzedzie pomiaru
powyzszych efektéw ksztatcenia®.

W jaki sposéb cyfrowe historie moga zaistnie¢ w edukacji? Po pierwsze
nauczyciel moze je sam opracowac dla swoich uczniéw lub skorzystaé z prac
kolegéw. W sieci mozna bowiem znalez¢ wiele ciekawych propozycji stwo-
rzonych przez nauczycieli. Dzieki temu moga wykorzysta¢ je podczas zajeé
nie tylko ich autorzy, ale takze inni nauczyciele. Po drugie nauczyciel moze
poprosi¢ uczniéw o opowiedzenie cyfrowej historii. Zadanie to jest realizowa-
ne podczas zaje¢ w klasie lub jako zadanie domowe. Uczniowie pracuja sa-
modzielnie lub w grupie. Autor cyfrowych historii moze wybiera¢ narzedzia
ekspresji twérczej z szerokiej gamy mozliwosci. W swojej pracy moze wyko-
rzysta¢ oprogramowanie:

1) komputeréw stacjonarnych, laptopéw i kamer wideo,

2) urzadzen mobilnych - telefonéw komérkowych, smatfonéw, tabletéw,

3) udostepniane i uzytkowane w serwisach internetowych® — tzw. SaaS

od ang. Software as a Service.

Nie bez znaczenia jest fakt, ze cze$¢ z tych programéw jest nieodptatna lub
wymaga malych naktadéw finansowych. Ponadto, dzieki rozkwitowi aplikacji
i serwiséw Web 2.0, autorzy uzyskali dostep do mndéstwa réznorodnych, cze-
sto darmowych i prostych w obstudze narzedzi twérczych (desktopowych,
mobilnych i internetowych). Lista samych nazw aplikacji i serwiséw wyko-
rzystywanych do opowiadania cyfrowych historii jest niezwykle dluga i ciggle
dochodza do niej nowe pozycje. Dzieki temu cyfrowe opowiesci moga przy-
biera¢ réznorodna posta¢. Znajdziemy wéréd nich historie opowiedziane
w formie:

* filméw wideo (rys. 53),

* animacji (rys. 54),

* machinim (filméw animowanych kreconych w czasie rzeczywistym

w $rodowiskach wirtualnych dwu- i tr6jwymiarowych, rys. 60-66),

* plikéw dzwiekowych,

* zbioréw zdje¢ wraz z opisem tekstowym lub dZwiekowym (rys. 55),

* multimedialnych tablic (np. Pinterest, rys. 49),

* animowanych prezentacji (rys. 56),

e stron WWW,

% 1. Szczepaniak-Sobczyk, Digital Storytelling..., s. 269-270.

% B.R. Robin, S.G. McNeil, The Evolution of Digital Storytelling Technologies: From PCs to
iPads and e-Books [w:] Proceedings of Society for Information Technology & Teacher Educa-
tion International Conference 2013, red. R. McBride, M. Searson, Chesapeake 2013, s. 1712.
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Immersja

P M ) 035/1:11:27:16

Rysunek 53. Film Ewy Mazurek na temat zjawiska immersji

Zrédlo: E. Mazurek, Immersja, https://www.youtube.com/watch?v=31jxxF2BmY8&feature=youtu.be
[dostep: 04.06.2016].
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Rysunek 54. Animacja pt. Jakim jestes kolorem? wykonana przez Agnieszke Jaszczyk
z Liceum Plastycznego w Bielsku-Biatej na podstawie bajki Leszka Kotakowskiego
pt. Oburzajqce dropsy

Zrédlo: A. Jaszczyk, Jakim jestes kolorem?, https://www.youtube.com/watch?v=i7tj7Ykuefo [dostep:
04.06.2016].
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Rysunek 55. Cyfrowy utwér zamieszczony w Pic-Lits. W serwisie mozna tworzy¢
ilustrowana poezje i proze

Zrédlo: Reading leads to new worlds, http://www.piclits.com/viewpoem.aspx?PoemlId=276404 [do-
step: 04.06.2016].

Nowoczesne
technologie w
edukacji

Anna Skrzypczak

Nowoczesna Edukacja

W erainiefeym iecsnowoczesna tachnlogaest
wiszeccbecht,pzena pawe Kz sspek v
5w hrociepeodstani rapuairiofsze e

Rysunek 56. Animowana prezentacja Anny Skrzypczak wykonana za pomoca serwisu
Prezi. Swojg osobista opowieé¢ na temat nowoczesnych technologii w edukacji autorka
przedstawia w postaci podrézy — punkty na drodze to kolejne czesci historii

Zrédlo: A. Skrzypczak, Nowoczesne technologie w edukacji, https://prezi.com/ynt8-fp8q-fu/nowoczes-
ne-technologie-w-edukacji/?utm_campaign=share&utm_medium=copy [dostep: 04.06.2016].

e forow,

* blogéw,

* mikroblogéw (historia budowana z krétkich wpiséw np. na serwisie
Twitter),

* wpisé6w w mediach spotecznosciach (np. na Facebooku),

* komiksow (rys. 57),

* tréjwymiarowych ksiazek (rys. 58),



208 Rozdziat czwarty. Wybrane formy i metody e-learningu w pracy nauczyciela

* tréjwymiarowych wizualizacji obiektéw, postaci czy zjawisk (np. wizu-
alizacji 3D dziet literackich albo malarskich).

* multimedialnych plakatéw (rys. 59),

* infografik (wykresy, diagramy czy histogramy, uklady relacji, ktére
taczq dwa elementy: dane — najczesciej iloéciowe — oraz historie, rys. 59)*,

Hej Goska !:) Czeéé Przemek! Jak Swietnie, dzieki za Og, co to
wypadta Twoja pomoc. Pokazatem ja takiego?
prezentacja na godzinie || na tablicy

wychowawczej? interaktywnej.

Kemputer ma
oprogramowanie
interaktywne, stanowi
baze do pracy z tablica.

taat | Jak Wspétpracuje A Kemputer ma do
to dziata? z Komputerem tego jakis
i projektorem. | specjalny program?

Rysunek 57. Komiks Anny Pawelczyk na temat tablicy interaktywnej wykonany
w serwisie Pixton

Zrédlo: A. Pawelczyk, Komiks, https://www.pixton.com/comic-strip/mn7z8goj [dostep: 04.06.2016].

% A. Radomski, Digital Storytelling. Kilka stéw o wizualizacji wiedzy w humanistyce [w:]
Zwrot cyfrowy w humanistyce. Internet | Nowe Media [ Kultura 2.0, red. A. Radomski, R. Bom-
ba, Lublin 2013.
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' (William) | can't move the wind isn't in my favour.

Rysunek 58. Tr6jwymiarowa ksiagzka na temat bitwy pod Hastings wykonana w ZooBurst
— narzedzie umozliwia wyswietlanie utworu na komputerach stacjonarnych lub na
tablecie w plenerze (przedstawienie historii w technice rzeczywistosci rozszerzonej)

Zrédto: The Battle of Hastings, http://www.zooburst.com/zb_books-viewer.php?book=zb0_4ce659604881.

\/
?

Little Drops of Poetry

Rysunek 59. Potaczenie multimedialnego plakatu i infografiki prezentujace ztozone
zaleznosci oraz interakcje pomiedzy uczestnikami kursu e-learningowego. Kazdy okragtly
punkt na ilustracji jest aktywny. Po najechaniu na niego kursorem uzytkownik moze
odczyta¢ ukryty tam zaséb - film, obraz, cytat, tacze do Twittera, Facebooka lub
cyfrowego utworu innego uczestnika kursu. Praca wykonana w serwisie ThingLink

w ramach zaje¢ na temat cyfrowej edukacji

Zrédto: C. Meckenstock, http://www.thinglink.com/scene/355972209732222978?buttonSource=
userPage [dostep: 04.06.2016].
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Powyzsza lista nie jest zamknieta i zapewne mozna jeszcze do niej dodaé
wiecej przyktadéw form cyfrowych opowieséci®®. W rozdziale trzecim zapre-
zentowatam przyktady cyfrowych wizualizacji 3D dziel literackich (wiersza
Emily Bronté i ksigzki Mary Childers — rys. 26, 27). Prezentacje stanowity
swiadectwo indywidualnego odczytania tych dziel. Jednak to nie jedyna moz-
liwo$¢ wykorzystania tego zjawiska w edukacji humanistycznej. Uczen nie-
koniecznie musi samodzielnie tworzy¢ tré6jwymiarowe przestrzenie. Moze
opowiedzie¢ wykreowang przez siebie historie — np. poprzez film, komiks,
prezentacje — w juz istniejacych cyfrowych rekonstrukcjach miejsc histo-
rycznych czy literackich. Takim miejscem moze by¢ np. makieta przedwo-
jennego Lublina stworzona przez Teatr NN czy tréjwymiarowe makiety in-
nych miast dostepne w aplikacji Google Earth. Ponadto za pomoca cyfrowych
narzedzi (np. udostepnionych w Second Life) mozna stworzy¢ swoja wlasng
tréjwymiarowa opowiesé lub wiersz, a nastepnie te narracje sfilmowac i za-
miesci¢ w Internecie. Niezwyklym przyktadem takiej wizualizowanej poezji
jest wiersz Bryn Oh pt. 26 tines®® (rys. 60). Tekst jest dialogiem dwéch ro-
botéw, ktére dzielg swojg samotno$é w opustoszatym laboratorium w nocy.
Stowa wiersza ilustruje autorska tréjwymiarowa instalacja (przestrzen labora-
torium, postacie bohateré6w) wybudowana w Second Life, a calos¢ jest sfil-
mowana za pomoca jednego dlugiego, prawie siedmiominutowego ujecia.

Omawiany film zostal zrealizowany za pomoca nowej techniki (sztuki)
tworzenia filméw animowanych w §wiatach wirtualnych — machinimy.

Rysunek 60. Przyktad multimedialnej poezji. Machinima pt. 26 tines autorstwa Bryn Oh
to polaczenie grafiki 3D z rejestracja filmowg

Zrédlo: B. Oh, 26 tines, https://www.youtube.com/watch?v=0gFG2XJIIfM [dostep: 04.06.2016].

% L. Szczepaniak-Sobczyk, Digital Storytelling..., s. 267-268.
3% B. Oh, 26 tines, https://www.youtube.com/watch?v=0gFG2XJIIfM [dostep: 04.06.2016].
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2. Sztuka opowiadania cyfrowych historii na przyktadzie
machinimy®’

Wtlasciwie kazda z oméwionych form cyfrowej narracji wymaga znajomosci
zarowno odpowiednich narzedzi, jak i specyficznej metodyki pracy z nimi.
Jest to zatem temat bardzo rozlegly, ktéry mégiby by¢ przedmiotem osobnej
publikacji. Przyjrzyjmy sie szczegétowo jednej z wymienionych form cyfro-
wej ekspresji — machinimie. Cho¢ jej korzenie siegaja lat 80. XX w., tak na-
prawde wszystko zaczelto sie w latach 90., kiedy to oprogramowanie gier kom-
puterowych 3D, takich jak Doom (1993 r.) czy Quake (1996 r.), umozliwito
graczom filmowa rejestracje rozgrywek. Z czasem proste filmy dokumentujace
umiejetnosci graczy przerodzilty sie w filmowe historie — nazywane od tytutu
jednej ze wspomnianych gier Quake Movies. Termin machinima zostat ukuty,
aby zastapi¢ to okreslenie. W roku 1999 Anthony Bailey zaproponowat stowo
machinema, bedace potaczeniem angielskich wyrazéw machine (maszyna)
i cinema (kino). Nazwe spopularyzowal Hugh Hancock, ktéry przez pomytke
zamienit litere e na i, nieSwiadomie wprowadzajac dodatkowe znaczenie tego
terminu, ktére niosto stowo animation (ozywienie). Ze wzgledu na swoje
poczatki machinima jest czesto definiowana jako film zrealizowany w grze
komputerowej (np. World of Warcraft, The Sims, Half-Life). Jednak obecnie
tworcy machinim moga je rejestrowac nie tylko w grach, ale takze w innych
wirtualnych $wiatach (np. Second Life, Active Worlds) oraz za pomoca
programé6w stworzonych specjalnie do tego celu (np. Moviestorm, Muvizu),
a nawet w aplikacji Google Earth.

Zaréwno wsrdd naukowcow, jak i praktykéw nadal toczy sie ozywiona
dyskusja nad tym, czym jest machinima, a czym nie jest. Henry Lowood i Mi-
chael Nitsche zauwazajg, ze trudno uchwycic istote , tajemniczej” machinimy
z powodu jej nieustannej ewolucji oraz przeksztalcen za sprawa wciaz no-
wych technologii, trendéw, twércéw i odbiorcé6w?®. Stad tez problemy ze sfor-
mulowaniem jej jednoznacznej definicji. Paul Marino — pionier machinimy —
definiuje ja jako ,sztuke tworzenia filméw animowanych w tréjwymiarowym
srodowisku wirtualnym w czasie rzeczywistym”*. Wedtug Hugh Hancocka
i Johnnie’go Ingrama ,jest to technika rejestracji indywidualnego spojrzenia
na wirtualny $wiat, montazu nagranego materiatu i prezentacji stworzonego
filmu publicznoséci”*. Natomiast Phylis Johnson zwraca uwage na fabularny
aspekt tej formy filmowej, definiujac ja jako: ,proces kreowania obrazéw

% L. Szczepaniak-Sobczyk, Machinima — edukacyjny wymiar kina wirtualnej rzeczywis-

tosci, ,E-mentor” 2012, nr 47.

% H. Lowood, M. Nitsche, The Machinima Reader, MIT Press, Cambridge 2011, s. 7.

39 P. Marino, 3D game-based filmmaking: the art of Machinima, Paraglyph Press, Scottsdale
2004, s. 1.

40" H. Hancock, J. Ingram, Machinima for Dummies, John Wiley & Sons, Hoboken 2007, s. 10.



212 Rozdziat czwarty. Wybrane formy i metody e-learningu w pracy nauczyciela

w wirtualnych Swiatach oraz ich rejestracji w celu opowiedzenia historii
w r6znej formie i przynaleznej do r6znych gatunkow™*'.

Machinimy mozna oglada¢ gtéwnie w Internecie — na portalach z filmami
(np. YouTube, Vimeo), na kanatach tematycznych (np. AviewTV), na stro-
nach WWW i blogach. Dotychczas stworzono machinimy reprezentujace chy-
ba wszystkie znane rodzaje oraz gatunki filmowe i telewizyjne: film fabularny
(horror, dreszczowiec, science fiction, dramat, western, komedia, romans),
film awangardowy, dokumentalny, edukacyjny, teledysk, reklame, wiadomo-
§ci, reportaz. Ze wzgledu na prostote i przystepnos¢ cenowsq narzedzi uzy-
wanych w omawianej technice siegaja po nig zar6wno profesjonalni fil-
mowcy, jak i amatorzy. Powstanie i bujny rozw6j machinimy przypominajg
poczatki tradycyjnego kina, ktére nawet przez swoich wynalazcéw byto trak-
towane jako zabawka i ciekawostka. Dopiero z czasem przerodzilo sie¢ w forme
rozrywki, edukacji i sztuki, bo przeciez ponad 40 lat czekalo na pierwsze ar-
cydzielo. Machinima — cho¢ obficie czerpie z dorobku i jezyka sztuki filmowej
— caly czas sie rozwija i by¢ moze nadal czeka na swoich mistrzéw. W Inter-
necie mozemy spotka¢ wiele amatorskich, do$¢ niezdarnych — a tym samym
nuzacych w odbiorze - rejestracji filmowych zrealizowanych w srodowiskach
wirtualnych. Jednak pojawili sie bardzo utalentowani twércy z catego Swiata,
ktérzy udowodnili, Ze machinima moze by¢ pelng wyrazu, oryginalna i fascy-
nujacy sztuka. Warto wspomnie¢ o takich postaciach jak: Paul Marino, Tom
Jantol, Bryn Oh, Tutsy Navarathna, Hypatia Pickens czy Ionno Allen.

Czes¢ twércéw machinimy nasladuje kino hollywoodzkie oraz popularne
produkcje, inni widzg w niej zupelnie nowsg, rewolucyjna forme sztuki. Do
drugiej grupy nalezy uznany angielski rezyser — Peter Greenaway, ktéry w jed-
nym z wywiadéw postuluje:

Po $mierci kina szukamy nowego formatu audiowizualnego. Musi on by¢ zdolny do
zmierzenia sie z cala otchlania i gtebig wielkich idei oraz musi by¢ bardziej natych-
miastowy niz kino bylo kiedykolwiek. Nie chcemy cyfrowego medium, ktére po
prostu kopiuje kino. [...] Chcemy czego$ nowego. Kino to medium czasu przeszlego
— zawsze takie samo, bez niespodzianek. Potrzebujemy medium czasu terazniejsze-
go, ktére moze sie zmieniaé, rozwijac i przeobraza¢ za kazdym razem, kiedy go do-
$wiadczamy™.

Dzigki takim prowokacyjnym, budzacym zywa dyskusje propozycjom za-
rowno teoretycznym, jak i filmowym machinima sie rozwija oraz tworzy nowa
jakos¢ w sztuce.

Tworcy machinim — Hugh Hancock i Johnnie Ingram pisza:

NakreciliSmy ogromng scene batalistyczna. Kolumna rycerzy na koniach zjezdza
po zboczu, przedziera sie przez ogien kanonady, mija kolumne bojowych stoni
i wjezdza w grupe uciekajacych wiesniakow. To tylko siedem uje¢, ktore zabratyby

41 P. Johnson, D. Pettit, Machinima: The Art and Practice of Virtual Filmmaking, McFarland
& Co, Jefferson 2012, s. 4.

# Wywiad ].J. Jegathesana z Peterem Greenawayem: Peter Greenaway Interview following
review of entries to MachinimUWA III: Journeys, Perth 2011, http://uwainsl.blogspot.com
/2011/05/peter-greenaway-interview-following.html [dostep: 04.06.2016].
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wiele dni i dziesiatki, a nawet setki tysiecy dolaréw, gdybysmy je chcieli nagraé¢
w tradycyjny spos6b. A my wszystko wymysliliSmy, zaprojektowalismy, nakre-
ciliémy podczas naszej przerwy na lunch®.

Autorzy podkres$laja, ze niskie koszty produkcji oraz natychmiastowosé
powstawania utworéw stanowia istote omawianej formy filmowej. W poréw-
naniu z tradycyjnym filmem produkcja jest rzeczywiscie tanisza, szybsza
i mniej skomplikowana. Niemniej sztuki machinimy takze trzeba sie nauczyc.
Jej autor musi posias¢ zar6wno wiedze techniczna, jak i choéby podstawy je-
zyka filmu i narracji filmowe;j.

W praktyce proces tworzenia machinim przypomina prace nad tradycyj-
nym filmem. Mozemy go podzieli¢ na trzy etapy: preprodukcje, produkcje
i postprodukcje. Na etapie preprodukcji — czyli w okresie poprzedzajacym
rejestracje machinimy — autor kreuje koncepcje filmu, tworzy jego scenariusz,
a nawet storyboard (scenopis obrazkowy). Ponadto wybiera Srodowisko,
w ktérym bedzie realizowat swéj film (np. gra lub specjalny program do two-
rzenia machinim). Ten wyboér jest bardzo istotny, poniewaz czesto decyduje
o tematyce i stylistyce filmu — np. warstwa wizualna World of Warcraft sprzyja
tworzeniu filméw fantasy. W preferowanym $rodowisku twérca wybiera ple-
nery i wnetrza, ktére chce wykorzystaé, a w razie potrzeby sam konstruuje
scenografie i rekwizyty. Machinimista pozyskuje takze ewentualnych
wspéipracownikéw. Oczywiscie moze dziata¢ samodzielnie — wéwczas jest
jednocze$nie scenarzysta, rezyserem, dzwiekowcem, aktorem odtwarzajacym
poszczegblne role, rekwizytorem, scenografem, operatorem kamery, montazy-
sta. Ponadto, zgodnie z koncepcja scenariusza, musi stworzy¢ bohateréw swo-
jego filmu - awatary (ich wyglad, ubiér, mimike, gesty).

Na etapie produkcji machinimista wkracza na wirtualny plan zdjeciowy.
Zgodnie ze sztuka operatorska odpowiednio kadruje obraz, ustawia natezenie
i kat padania $wiatta, decyduje o kolorystyce otoczenia, a nawet o porze dnia.
Nastepnie rezyseruje scene — ustawia i animuje awatary lub wydaje instrukcje,
jesli postacie sa kontrolowane przez aktoréw. Kiedy wszystko jest gotowe, wy-
starczy, ze rezyser przycisnie klawisz uruchamiajacy wirtualng kamere, ktéra
nagrywa cala scene. Machinimy nie sa (tak jak tradycyjne animacje) rysowane
klatka po klatce, ale rejestrowane w czasie rzeczywistym za pomocg specjal-
nego programu komputerowego — wspomnianej wirtualnej kamery. Czasem
jest ona elementem $rodowiska, w ktérym machinimista kreci film (moze to
by¢ np. program do tworzenia machinim lub gra komputerowa). Jesli jednak
dane srodowisko nie ma takiej kamery, twérca musi jg kupié¢ (np. Fraps; dar-
mowy dostep dla zastosowan edukacyjnych) lub postuzy¢ sie rozwigzaniem
bezptatnym (np. CamStudio). Zarejestrowane przez kamere filmy sg zapisy-
wane na komputerze.

Po zakoniczeniu zdje¢ — na etapie postprodukcji — twérca montuje film: wy-
biera najlepsze ujecia, dodaje napisy, dzwieki, muzyke, gltosy aktoréw oraz

4 H. Hancock, J. Ingram, Machinima..., s. 1.
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efekty specjalne. W tym celu uzywa programu do montazu. Na rynku mozna
znalez¢ wiele aplikacji tego typu; zar6wno komercyjnych (np. Corel Studio
lub dostarczany z systemem Windows Movie Maker), jak i darmowych (np.
programy do montazu oferowane przez YouTube). Po zmontowaniu filmu ma-
chinimista moze w konicu zaprezentowac swoje dzieto szerokiej publicznosci.
Pomagaja mu w tym portale typu YouTube*, dzieki ktérym mozna nie tylko
oglada¢ filmy, ale takze je ocenia¢ i komentowaé. W ten sposéb artysta po-
znaje reakcje swojej publicznosci, co jest bardzo wazne w jego dalszej pracy.

Od kilku lat zaréwno nauczyciele, jak i uczniowie z calego §wiata — zwlasz-
cza ze Stanow Zjednoczonych i Wielkiej Brytanii — tworzg rézne rodzaje edu-
kacyjnych machinim: od rekonstrukcji wydarzen historycznych, poprzez
ekranizacje dziet literackich, az po demonstracje do§wiadczen naukowych.
Nauczyciele opracowujg edukacyjne filmy, aby wywota¢ dyskusje na lekcji
oraz zaciekawié¢, zainspirowa¢ swoich uczniéw lub po prostu utatwi¢ im zro-
zumienie i zapamietanie prezentowanego materialu. W sieci mozna znalez¢
wiele ciekawych — przewaznie anglojezycznych — edukacyjnych machinim.
Dzigki temu moga z nich korzysta¢ podczas zajec nie tylko ich autorzy, ale tak-
ze inni nauczyciele. Machinimy sa réwniez tworzone przez uczniéw. Przy-
pomnijmy, ze korzyéci dydaktyczne wynikajace z wlaczenia pracy nad fil-
mem (cyfrowym utworem) do procesu nauczania na réznych poziomach sa
rozmaite i wykraczajq poza wyksztalcenie bieglosci technicznej i nauke obstu-
gi nowych aplikacji. Uczniowie podczas pracy nad projektem poznaja i stosuja
w praktyce abecadlo sztuki filmowej. Proces tworczy sprzyja takze poglebio-
nej interpretacji prezentowanego tematu i rozwija warsztat pisarski machi-
nimisty. Wedlug Briana Cartera machinima umozliwia uczniom demonstracje
indywidualnego rozumienia skomplikowanych zagadnieh oraz wyrazenie
tego w tworczy spos6b*. Ponadto podczas takiej pracy rozwijaja oni umiejet-
nos$ci planowania, zarzadzania projektem, wyszukiwania informacji oraz sa-
modzielnej nauki.

Tworzenie machinim w szkole moze sie okazaé trudne z co najmniej kilku
powodéw. Po pierwsze wymaga naktadéw finansowych. Nawet jesli ucznio-
wie korzystaja z bezptatnych wirtualnych srodowisk i programoéw, to musza
mie¢ tgcze internetowe oraz komputer zgodne z wymaganiami technicznymi
producenta danej gry lub oprogramowania. Po drugie dziatanie twércow jest
ograniczone uregulowaniami prawnymi i licencjami na uzytkowanie $rodo-
wisk wirtualnych. Autor powinien respektowaé wlasnosé intelektualna,
a w razie potrzeby siega¢ po bezplatne utwory nalezace do domeny publicznej
lub objete stosowna licencjg Creative Commons. Po trzecie poczatkujacy ma-
chinimisci moga natrafia¢ na przeszkody natury technicznej. Czasem naj-
mniej spodziewany element produkcji moze sprawi¢ problem. Na przyktad
studenci z Lancaster University, ktérzy mieli przygotowaé machinime w ra-
4 Machinimy mozna takze nagrywac na inne no$niki — np. ptyty DVD. W ten spos6b — obok
Internetu — byta kolportowana popularna komediowa seria machinim pt. Red vs. Blue.

4 B. Carter, Expression Through Machinima: The Virtual Classroom [w:] P. Johnson, D. Pettit,
Machinima..., s. 198.
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mach swoich zaje¢, ku zaskoczeniu wyktadowcy, zamiast uzy¢ wirtualnej ka-
mery — rejestrowali opracowany material za pomoca kamery wideo umiesz-
czonej przed ekranem komputera®®. Dlatego niedo$wiadczeni uczniowie
powinni otrzyma¢ dokladne instrukcje od nauczyciela oraz mieé¢ czas na
opanowanie réznych aspektéw omawianej techniki.

Machinima jest wszechstronnym narzedziem. Mozna jg wykorzysta¢ w na-
uczaniu niemalze kazdego przedmiotu. Ciekawe przyktady edukacyjnych ma-
chinim znajdujg sie np. na stronie internetowej konferencji The Virtual Worlds
Best Practices In Education*” (Najlepsze praktyki wykorzystania wirtualnych
$wiatéw w edukacji), ktéra co roku gromadzi w Second Life tysigce nauczy-
cieli z catego Swiata. Wér6d dyskutowanych przez nich tematéw jest takze
edukacyjny wymiar kina wirtualnej rzeczywistosci, a najlepsze filmy sa na-
gradzane.

Pomysty na machinimy mozna czerpac z réznych zrédet. Twércéw moga
inspirowaé nie tylko prace mistrzéw, ale takze ,,przechadzki” po niezwyktych
wirtualnych przestrzeniach. Philis Johnson opisuje to do§wiadczenie w naste-
pujacy sposob:

Wyobraz sobie, ze wchodzisz do $wiata z klasycznej ksigzki dla dzieci. Mozesz tak-
ze poddac sie mrocznej fascynacji pejzazem opartym na prozie H.P. Lovecrafta —
powyginane drzewa, zdewastowane budynki, puste place zabaw — one tylko cze-
kaja na to, aby jedna z historii pisarza ozyla na ekranie komputera. Te dramatyczne
miejsca znakomicie zaangazuja uczniéw oraz kazdego, kto lubi oglada¢, jak jego
ulubione historie ozywaja i dostownie wyskakuja z kart powiesci®.

Tworcy programu Moviestorm opracowali poradnik dla nauczycieli zaty-
tutowany Using Animation in Schools (Zastosowanie animacji w szkofach)*,
ktory zawiera przyktady tematéw lekcji z zastosowaniem machinimy. Przed-
stawiona tam lista pomysléw jest bardzo diuga. Nauczyciele moga poprosic¢
swoich uczniéw miedzy innymi o stworzenie recenzji ksigzki, ekranizacji
utworu lub tekstu wlasnego autorstwa. Do adaptacji tego typu — ze wzgledu na
zazwyczaj niewielka objeto$¢ utworéw — odpowiednia wydaje sie by¢ poezja.
Ciekawym przykladem machinimy wykonanej przez mlodych odbiorcéw
jest Education for Leisure (Edukacja w wolnym czasie, rys. 61) — filmowa
interpretacja kontrowersyjnego wiersza wspélczesnej angielskiej poetki — Ca-
rol Ann Duffy.

* M. Ryan, 16 Ways to Use Virtual Worlds in Your Classroom: Pedagogical Applications
of Second Life [w:] ReLive 08. Researching Learning in Virtual Environments, The Open Uni-
versity 2008, s. 274, http://www.open.ac.uk/relive08/catch-up.shtml [dostep: 04.06.2016].

47 Virtual Worlds Best Practices in Education, http://www.vwbpe.org [dostep: 04.06.2016].

4 P. Johnson, D. Pettit, Machinima..., s. 3.

% Using Animation in Schools. A Practical Handbook for Teachers, Moviestorm Limited,
2011, http://cloud.moviestorm.co.uk/edu/Using%20Animation%20in%20Schools%20-%20
A%20practical%20handbook%20for%20teachers.pdf [dostep: 04.06.2016].
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Rysunek 61. Education for Leisure (Edukacja w wolnym czasie)
Zrédlo: DMEX Labs present: Education for Leisure, http://vimeo.com/4750329 [dostep: 04.06.2016].

Inna niezwykle interesujacg machinima, nakrecona przez nauczyciela, jest
Wulf and Eadwacer (rys. 62) Hypatii Pickens. Autorka stworzyla sugestywna
ekranizacje mrocznego i tajemniczego wiersza z X w. Film zostal wyr6zniony
w 2012 r. na prestizowym miedzynarodowym festiwalu — Machinima Expo®.

Rysunek 62. Wulf and Eadwacer Hypatii Pickens
Zrédlo: H. Pickens, Wulf and Eadwacer, http://vimeo.com/46722122 [dostep: 04.06.2016].

Niezmierne inspirujace sa machinimowe adaptacje wlasnej poezji, czego
przyktadem jest twérczoéé Bryn Oh®'. Na szczegblna uwage zastuguje utwor
pt. Rusted Gears (Zardzewiale biegi, rys. 63), ktéry zostal wyrézniony przez

50 http://www.machinima-expo.com [dostep: 04.06.2016].
1 http://brynoh.blogspot.com [dostep: 04.06.2016].
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Petera Greenawaya na konkursie machinimy, MachinimUWA III, w 2011 r.
Ten filmowy wiersz opowiada o ostatecznym rozstaniu i zwigzanej z nim tesk-
nocie, co oddaja nie tylko stowa, ale takze muzyka oraz niezwykle, mono-
chromatyczne obrazy.

Rysunek 63. Filmowy wiersz Bryn Oh pt. Rusted Gears (Zardzewiale biegi)
Zrédlo: B. Oh, Rusted Gears, http://vimeo.com/23702065 [dostep: 04.06.2016].

Oczywiscie, pojawiaja sie tez préby adaptacji wiekszych form literackich.
Tu warto wspomnie¢ o serii machinim pt. Dr Jekyll i Mr Hyde (Doktor Jekyll
i pan Hyde, rys. 64), ktéra jest adaptacja ksiazki Roberta Louisa Stevensona.

Rysunek 64. Dr Jekyll i Mr Hyde (Doktor Jekyll i pan Hyde) Paula Carra
Zrédto: P. Carr, Jekyll and Hyde — Part 1, https://vimeo.com/7096762 [dostep: 04.06.2016].
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Cykl tworzy nauczyciel jezyka angielskiego — Paul Carr, aby ksztalci¢ bieglos¢
jezykowsq swoich japonskich uczniéw. Omawiane filmy — jako interesujacy
przeklad intersemiotyczny — moga by¢ takze punktem wyjécia do dyskusji na
temat adaptacji literatury. Wéréd innych pomystéw na machinimy znajduja
sie takze filmowa ilustracja utworu muzycznego i prezentacja dziet czy bio-
grafii wybranego malarza, rzezbiarza lub kompozytora. Machinimy moga réw-
niez prezentowaé tréjwymiarowe dziela sztuki wirtualnej (rzezby, budowle,
krainy). Idee tego nowego obszaru aktywnosci artystycznej znakomicie objas-
niaja filmy (rys. 65) stworzone przez L.1Aure Loire (pseudonim sieciowy Lori
Landay — wykladowcy z Berklee College of Music)®.

Rysunek 65. Transformation: Virtual Art on the Brink (Transformacja: wirtualna sztuka na
krawedzi) — filmowa analiza tej nowej dziedziny sztuki. Na ilustracji widnieje rezyserka
machinimy, L1Aura Loire, w towarzystwie bohateréw swoich filméw

Zrédlo: L. Loire, Transformation: Virtual Art on the Brink, http:/vimeo.com/39139789 [dostep:
04.06.2016].

Przyktadem machinimy, ktéra moze petni¢ rézne dydaktyczne funkcje,
jest anglojezyczny film pt. If I Could Fly (Gdybym moglta latad, rys. 66)%. De-
monstruje uczniom zasady gramatyczne trybu warunkowego i réwnoczesnie
jest oryginalna lekcja sztuki i architektury. Widzimy w niej tr6jwymiarowe re-
produkcje stynnych budowli Paryza, Rzymu czy Chin oraz dziet takich artys-
téw, jak Vincent van Gogh, Maurits Cornelis Escher, Edward Hopper czy Mi-
chatl Aniol.

To tylko niektére propozycje i przyklady. Lista pomysléw jest bardzo
dluga, wlasciwie niewyczerpana. Te filmowe miniatury prowokuja do posta-

52 L. Loire, CLICK: Immersive & Interactive Virtual Art, http://vimeo.com/15661466 [dostep:
04.06.2016].

% ESL, If I Could Fly..., https://www.youtube.com/watch?v=7tHH4h41I1Wg&feature=my _
favorites&list=FLCMaPrSsnCWKLbZBmynwy_w [dostep: 04.06.2016].
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wienia pytania, jak wygladatyby animowane wersje polskich dziet literatury.
Taka adaptacja mogtaby by¢ projektem taczacym wiedze z pogranicza lite-
ratury, muzyki oraz innych sztuk.

N N

If | could fly, | would fly inte the MC"Escher painting Relativity

Rysunek 66. If I Could Fly (Gdybym mogta latac¢) — filmowa lekcja angielskiego w tworczy
sposéb wykorzystujaca specyfike §wiatéw wirtualnych (mozliwos$é latania) w celu
zademonstrowania uczniom zasady uzycia trybu warunkowego

Zrédto: ESL, If I Could Fly..., https://www.youtube.com/watch?v=7tHH4h41IWg&feature=my_favo-
rites&list=FLCMaPrSsnCWKLbZBmynwy_w [dostep: 04.06.2016].

Nie ulega watpliwoéci, ze praca nad machinima to nielatwe zadanie. Ten
czaso- i pracochlonny projekt wymaga zaangazowania zaréwno ze strony na-
uczycieli, jak i uczniéw. Jednak machinima to interesujace uzupetnienie tra-
dycyjnych metod nauczania. Stanowi ksztalcace i tworcze wyzwanie, ktére
moze zainteresowac¢ uczniow, zainspirowac do opowiadania oryginalnych hi-
storii, zmotywowaé do pracy oraz po prostu sprawi¢ im przyjemnosc.

3. WebQuest i cyfrowe narracje

Pomysty na lekcje czy cykl zaje¢ z zastosowaniem cyfrowych narracji moga
byé rézne. Niewatpliwie musza by¢ starannie przygotowywane ze wzgledu na
dos$¢ wysoki poziom trudnosci takich zadan. Jedna z metod, ktéra moze po-
mo6c nauczycielowi zaplanowaé i sprawnie przeprowadzi¢ takie zajecia, jest
WebQuest (ang. web — sie¢ internetowa, quest — poszukiwanie). Koncepcja zo-
stala opracowana przez Berniego Dodge’a i Toma Marcha z San Diego State
University w 1995 r. Polega na ukierunkowanym wyszukiwaniu przez ucz-
niéw (indywidualnie lub w grupie) w Internecie informacji potrzebnych do
wykonania zadania, a nastepnie zestawiania, poréwnywania, analizowania
oraz tworzenia syntezy pozyskanych materialéw. WebQuest jest bliski ideom
konstruktywizmu i przypomina metode projektu oraz problemowa. Uczy
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krytycznego i kreatywnego myslenia, pracy w grupie oraz rozwija umiejetno-
$ci rozwiazywania probleméw®*. Oczywiscie, zadania postawione przed ucz-
niami moga by¢ rézne — projekt twérczy (wykonanie cyfrowego utworu) jest
tylko jedna z mozliwosci. Na przyklad Anna Slésarz proponuje, aby za pomo-
ca omawianej metody realizowac¢ na lekcjach jezyka polskiego nastepujace
¢wiczenia:

1) raport z poszukiwan — np. informacji na temat rodu Bohatyrowiczéw zapre-
zentowanego w Nad Niemnem,

2) zestawienie - np. pogladéw na temat artystycznej wartosci poezji Krzysztofa Ka-
mila Baczynskiego,

3) ,tajemnicze zadania” — np. wyciaganie z internetowych materiatéw wnioskéw,
ktore pozwolg okresli¢ stosunek Zbigniewa Herberta do systemu komunistycz-
nego,

4) zadania twércze — przedstawienie zdobytych informacji w formie plakatu, spek-
taklu, audycji, piosenki,

5) zadania dziennikarskie — czyli zbadanie kontrowersyjnego problemu, np. okres-
lenie stanowisk zwolennikéw i przeciwnikéw umieszczenia grobu Czeslawa
Mitosza w klasztorze Paulinéw na Skalce w Krakowie,

6) budowanie porozumienia — werbalizacja (i wizualne uzasadnienie) pogladéw
zwolennikéw oraz przeciwnikéw kiczu, a potem préba wypracowania stano-
wiska w jego sprawie,

7) samowiedza — czyli lepsze poznawanie siebie, np. okreslenie postaw — wlasnych
i réwiesnikéw — wobec codziennych niebezpieczefistw oraz masowych zagro-
zen (w kontekécie Dzumy A. Camusa),

8) zadania analityczne — polegajace na zrozumieniu zwigzkéw i zaleznosci, np.
miedzy pobytem Tadeusza Borowskiego w obozie koncentracyjnym a kreacja
bohatera jego opowiadan®™.

W wypadku WebQuestu twdérczego uczen lub grupa moga otrzymac zada-
nie przedstawienia oraz interpretacji w formie filmu, animacji, komiksu czy
multimedialnego plakatu nie tylko materialéw znalezionych w Internecie, ale
takze w lekturze czy kursie e-learningowym. Kazdy WebQuest jest zbudo-
wany wedlug schematu sktadajacego sie z szesciu ogniw:

1) wprowadzenie,

2) zadanie,

3) proces,

4) zrédla,

5) ocena i ewaluacja,

6) konkluzja.

Podczas wprowadzenia nauczyciel sygnalizuje uczniom problem, ktérym
beda sie zajmowali, oraz prezentuje najwazniejsze informacje na temat oma-
wianego zjawiska i jego konteksty. Ten pierwszy krok powinien wzbudzi¢ za-

— — — —

% M. Szafraniec, WebQuest jako interaktywna metoda ksztafcenia uczniéw i doroslych na
odleglos¢ [w:] E-polonistyka..., s. 241; A. Clarke, E-learning..., s. 93; R. Lorens, Nowe
technologie..., s. 119-120.

55 A. Slésarz, Multimedia. .., s. 247-248.
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interesowanie i emocje odbiorc6w. Na przyktad moga otrzymac informacje, ze
wkrotce odbeda sie egzaminy do szkoly filmowej, ktére beda polega¢ na wy-
konaniu krétkiego filmu na podstawie utworu poetyckiego. Na drugim etapie
nauczyciel okresla, jak ma wyglada¢ rezultat pracy tworczej uczniéw — np.
wykonanie zadania egzaminacyjnego: 2—4-minutowej machinimy, zainspiro-
wanej przez jeden z utworéw poetyckich Adama Mickiewicza znalezionych
w zbiorach bibliotek cyfrowych. Krok trzeci — proces — to precyzyjny opis
przebiegu wszystkich etapéw pracy nad projektem (wskazanie zadan czgst-
kowych i rél kazdego ucznia). W tym wypadku moze to by¢ szczegélowy opis
poszczegblnych etapéw powstawania machinimy — preprodukcji, produkcji
i postprodukcji. Nauczyciel powinien precyzyjnie okresli¢ sposéb wykonania
filmu oraz zaproponowa¢ narzedzia (edytory, wirtualne kamery, $rodowiska
3D), za pomoca ktérych mozna zrealizowac¢ zadanie. Czwarte ogniwo — Zrédta
informacji (tzw. linkoteka) — stanowi wykaz taczy (linké6w) do stron interneto-
wych oraz innych Zrédel bibliograficznych, z ktérych uczniowie moga
korzysta¢ podczas pracy twoérczej. Nauczyciel moze takze wykluczy¢ korzy-
stanie ze stron internetowych, ktére nie sg godne zaufania, np. witryn zawie-
rajacych gotowce i bryki. Powinien takze zweryfikowaé¢ proponowane zrédia
pod wzgledem merytorycznym, etycznym oraz zwréci¢ uwage na kwestie po-
szanowania praw autorskich.

Etap pigty — ocena i ewaluacja — prezentuje uczniom kryteria oceny po-
szczegblnych zadan. Jest to niezmierne istotny element pracy, pozwalajacy
§ledzi¢ i oceniaé stopien wykonania zadania®. Jak takie zestawienie moze
wygladac¢?

Tradycyjna tabela ewaluacyjna WebQuestu zawiera trzy lub cztery poziomy reali-
zacji (w trzypoziomowej: poczatkujacy, rozwijajacy sie, znakomity; w czterostop-
niowej dodatkowo wzorcowy). Na gruncie polskim przyjeto niepisang zasade kon-
struowania tabel ewaluacyjnych zgodnie z taksonomig Bolestawa Niemierki,
wyrézniajaca nastepujace poziomy osiagnie¢ uczniéw: podstawowy, rozszerzajacy,
dopetniajacy, wykraczajgcy”. Czasami tworzy sie do niej réwnolegta skale punkto-
wa, przypisujac okreslonym poziomom odpowiednie wartosci, pozwalajace na wy-
stawienie oceny szkolnej™.

Wedlug podobnego wzorca opracowala tabele kryteriéw oceny Marta Szy-
moniak, ktéra przygotowala i przeprowadzita WebQuest w jednym z kra-
kowskich liceéw. Rezultatem pracy grupy uczniéw miala by¢ inscenizacja
tresci utworu poetyckiego Jana Kochanowskiego i jej rejestracja za pomoca te-
lefonu komérkowego. Efekty tego zadania miaty by¢ umieszczone na portalu

% M. Szafraniec, WebQuest..., s. 245-247.

% ABC testéw osiqgnie¢ szkolnych, red. B. Niemierko, Warszawa 1975. W WebQuestach
amerykanskich podstawa do tworzenia rubryk ewaluacyjnych jest taksonomia Benjamina
Blooma (por. L.W. Anderson, D.R. Krathwohl, A Taxonomy for Learning, Teaching and
Assessing: A Revision of Bloom’s Taxonomy of Educational Objectives. Complete edition,
Nowy Jork 2001), s. 247.

% M. Szafraniec, WebQuest..., s. 247.
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YouTube®. Uczniowie oceniali swoje postepy wedlug nastepujacych kryte-
riéw (tab. 26).

Tabela 26. Przykladowa tabela kryteriéw oceny WebQuestu

Spos6b wykonania

dani Srednio- Zaawanso-
Zadanie Podstawowy | zaawanso- wan Znakomity
(1 pkt) wany 3 k%,] (4 pkt.)
(2 pkt.) pxt-

Zawarto$¢ merytoryczna
wypowiedzi, samodzielno$¢
opracowania, dobdr
informacji

Warto$¢ estetyczna

Poprawno$c¢ jezykowa,
ortograficzna
i interpunkcyjna

Przestrzeganie praw
autorskich

Umiejetno$¢ wspoéltpracy
w grupie

Zrédlo: M. Szymoniak, Uczen w Sieci, czyli o praktycznym zastosowaniu metody webquestu w eduka-
¢ji polonistycznej [w:] Twdrczosc i tworzenie w edukacji polonistycznej, red. A. Janus-Sitarz,
Krakéw 2012, s. 346.

Kryteria oceny zadania twérczego sg rézne. Ponadto ocena konicowa nie
musi by¢ na stopiefi — moze tez by¢ opisowa. Wykonane prace moze ocenia¢
nie tylko nauczyciel, ale takze uczniowie (tzw. peer assessment). Na przyktad
autorzy machinim otrzymuja zadanie analizy i oceny stworzonego przez kole-
ge (lub grupe) dzieta filmowego w formie krétkiej recenzji. Aby subiektywny
w gruncie rzeczy tekst, jakim jest recenzja, jednak sie odnosit do obiektyw-
nych kryteriéw podporzadkowanych odpowiedniemu etapowi edukacji oraz
do towarzyszacej mu podstawy programowej, nauczyciel powinien stworzy¢
zestawienie tych kryteriéw w formie opisowej. Oto przyktadowa lista opra-
cowana przez wykladowcéw z The University of Edinburgh dla studentéw,
ktérzy na zaliczenie kursu e-learningowego mieli oceni¢ cyfrowe narracje
swoich kolegow.

1. Cyfrowy utwor (artefakt) porusza jeden lub wiecej tematéw prezentowanych
podczas zajec.

2. Artefakt sugeruje, ze autor rozumie przynajmniej jeden z kluczowych tematéw
prezentowanych podczas zajec.

3. Artefakt prezentuje indywidualne spojrzenie autora na omawiany temat.

% M. Szymoniak, Uczen w Sieci, czyli o praktycznym zastosowaniu metody webquestu
w edukacji polonistycznej [w:] Twdrczos¢ i tworzenie w edukacji polonistycznej, red.
A. Janus-Sitarz, Krakéw 2012, s. 338-350.
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4. Wybér mediéw jest odpowiedni.
5. Artefakt wywotuje twoja reakcje (jako odbiorcy): emocje, refleksje, dziatanie...*

Kryteria oceny pomagaja tez w realizacji szdstego kroku WebQuestu, czyli
konkluzji. Na tym ostatnim etapie pracy klasa dyskutuje na temat zadania oraz
podsumowuje zdobyte doswiadczenia. Dobre zamkniecie WebQuestu zache-
ca uczniéw do dalszych poszukiwan i wtasnej aktywnosci® — np. do robienia
machinim i prezentowania ich na festiwalach, konkursach, pokazach czy por-
talach poswieconych tej dziedzinie animacji.

Stworzony wedlug powyzszego schematu WebQuest nauczyciel moze
opracowac¢ graficznie oraz opublikowa¢ za pomoca dostepnych w Internecie
darmowych — niestety jeszcze anglojezycznych — generatoré6w (np. Zunal)®.
Polscy nauczyciele moga opracowac strone internetowa WebQuestu za pomo-
ca serwisu do tworzenia blogéw w jezyku polskim — Blogger. Rysunek 67 pre-
zentuje przykladowe zadanie projektowe z jezyka polskiego, ktére zostato
przygotowane i udostepnione w tym serwisie.

Alek, Zoska, Rudy - prawdziwi
bohaterowie.

Strona gtéwna Wprowadzenie Zadanie Proces Zrodta Kryteria oceniania Konkluzja

Wprowadzenie

Wiasnie przeczytaliscie powies¢ Aleksandra Kaminskiego pt. ,,Kamienie na szaniec”. Wiecie juz, ze
Jjej bohaterowie to autentyczne postacie. Ten WebQuest pozwoli Wam pozna¢ ich blizej.

— - ‘l'
* Umberaliécle tak miodo,

wlicami plynie wasza krow,
Tostolica plonie w smutk,

$mirt zablera wszystle dziectJej.

Oddajcle im miodoéé, ktora zabraliicie,
oddajcie im wolnosé, ktra zhanbiliscie,

Hural pry ul. NieKiariskiej w Warszawie, fot Joanna Gofebiewska, CC-BY

Rysunek 67. WebQuest poswiecony bohaterom powiesci Aleksandra Kaminiskiego pt.
Kamienie na szaniec. U géry widnieje panel, z ktérego mozna wybraé opisy
poszczegblnych etapow tego zadania — wprowadzenie, zadanie, proces, Zrédla, kryteria
oceniania, konkluzje

Zrédlo: J. Golebiewska, Alek, Zoska, Rudy — prawdziwi bohaterowie, http://alek-zoska-rudy-prawdziwi-
-bohaterowie.blogspot.com/p/wprowadzenie_1.html [dostep: 04.06.2016].

8 E-learning and Digital Cultures, The University of Edinburgh, https:/www.coursera.org
[dostep: 04.06.2016].

51 M. Szafraniec, WebQuest..., s. 247.

2 http://www.zunal.com.
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1. Charakterystyka

Gry nie sg oczywiScie wynalazkiem cyfrowego Swiata. Towarzysza czlowieko-
wi od wiekéw, a nawet — jak zauwaza Johan Huizinga — sg starsze od kultury®.
Jest to zjawisko ponadczasowe, stale obecne w rzeczywistosci cztowieka, cho¢
jego reguly i narzedzia ulegajg zmianie. Trudno tez powiazac ten fenomen
z konkretnym medium®. Gry komputerowe sg zatem stosunkowo nowym®
wecieleniem idei popularnej od wiekéw. Dlatego proby ich charakterystyki sa
przeprowadzane zar6wno na podstawie klasycznych teorii gier — np. Johana
Huizingi (1938 r.) i Rogera Caillois (1958 r.) — jak i klasyfikacji wspétczesnych
badaczy elektronicznej rozrywki — np. Chrisa Crawforda (1981 r.), Katie Salen
i Erica Zimmermana (2003 r.)%. W 2003 r. duniski badacz - Jesper Juul, zapre-
zentowal diachronicznag analize dotychczasowych koncepcji badawczych®,
ktéra wylonita sze$é najwazniejszych cech gier komputerowych:

1) reguly — wszystkie gry maja reguly, ktére musza by¢ dobrze zdefiniowa-
ne i jednoznaczne,

2) zmienny wynik — zalezny od sposobu przeprowadzenia rozgrywki, wie-
ku, kompetencji oraz strategii graczy,

3) warto$¢ wyniku — potencjalnym wynikom przypisuje sie r6zne wartosci
(negatywne i pozytywne). Uzyskanie okreslonego wyniku jest zazwy-
czaj celem gry,

4) dzialania gracza — gra jest wyzwaniem, w ktére gracz musi wlozy¢
okreslony wysitek,

5) relacje gracz — wynik — rezultaty gry wptywaja na samopoczucie gracza
(uczucie triumfu lub rozczarowania),

6) konsekwencje gry podlegaja negocjacji — ta sama gra moze wywierac
wplyw na §wiat rzeczywisty gracza lub nie®.

5 1. Huizinga, Homo ludens. Zabawy jako zrédlo kultury, ttum. M. Kurecka, W. Wirpsza,
Warszawa 2007, s. 11.

54 M. Filiciak, Wirtualny plac..., s. 45.

5 Pierwsza gra komputerowa — Spacewar — powstala w 1962 r. Zostala stworzona na
uzytek wlasny przez pracownikéw slynnego instytutu technologii — MIT (Massachusetts
Institute of Technology).

% D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, Warszawa
2009, s. 19.

57 Tekst J. Juula The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness zostal za-
prezentowany w 2003 r. podczas konferencji Level Up w Utrechcie — podaje za D. Urbariska-
-Galanciak, Homo players..., s. 53.

% D. Urbanska-Galanciak, Homo players..., s. 54; M. Filiciak, Wirtualny plac..., s. 44.



III. Gry komputerowe 225

Teoria Jespera Juula jest uniwersalna i otwarta na rézne typy gier — od tra-
dycyjnych po elektroniczne. Jednak badacz przyznaje, ze trudno ja zastoso-
wac do gier bez precyzyjnie wyznaczonego celu i rezultatu. Teoria zyskata
duze uznanie zaré6wno wséréd naukowcéw zrzeszonych w Digital Games Re-
search Association, jak i w Polskim Towarzystwie Badania Gier®. Na polskim
gruncie ciekawg prébe podjeta Dominika Urbanska-Galanciak, ktéra opisata
subiektywne postrzeganie gier komputerowych przez wspétczesnych graczy.
Badaczka przeanalizowata 1116 wypowiedzi zamieszczonych na forum dys-
kusyjnym portalu GRY-OnLine, nastepnie wytonila zwroty oraz wyrazy two-
rzgce pole leksykalne terminu gra komputerowa i na tej podstawie stworzyla
nastepujaca definicje:

Gra komputerowa, zwana takze gierka/giera/przygodéwka, w przeciwienstwie do
rzeczywistosci i nudy, to wspanialy/oryginalny/fajny $wiat, najlepsza/super/ge-
nialna zabawa w wersji single lub multiplayer, z ktéra wiaze sie niesamowity kli-
mat, ciekawi bohaterowie i fabuta, ktéra wciaga, podoba sie i urzeka, ktéra mozna
przejsc¢, kupié, $ciggnac i pamietac, w ktérg mozna grywac badz gra¢ latami, z ko-
legami lub przez siec¢™.

Kategoria ,,gra komputerowa” obejmuje szereg czasem kranicowo réznych
zjawisk, ktére trudno sklasyfikowaé. Dlatego typologia, podobnie jak definicja
gier jest do dzi$ kwestig sporna. Za podstawe ich klasyfikacji mozna przyjac¢
na przyklad:

gatunek gry (logiczne, karciane, planszowe, przygodowe, akcji/zreczno-
Sciowe, strategiczne, RPG - ang. Role-Playing Games - polegajace na od-
grywaniu przez uczestnikéw wymyslonych przez siebie postaci w swie-
cie gry),

sposéb prezentacji graczowi §wiata gry (FPP — skrét od ang. First Person
Perspective, czyli sposéb ukazania otoczenia z pierwszoosobowej per-
spektywy postaci; TPP — ang. Third Person Perspective, sposéb ukazania
Swiata gry z perspektywy trzecioosobowej),

system prowadzenia rozgrywki (TBG — skrét od ang. Turn-Based Game,
gra jest dzielona na tury, a czas rozgrywki nie ma charakteru ciggtego;
RTS —ang. Real Time Strategy, gry rozgrywane w czasie rzeczywistym),
wiek odbiorcy (dla dorostych, dzieci, mtodziezy),

liczbe graczy (ang. singleplayer — jeden gracz; multiplayer — gry wielo-
osobowe),

rodzaj platformy sprzetowej potrzebnej do odtworzenia gry (konsola do
gier, komputer, tablet, smartfon, telefon komérkowy, telewizja inter-
aktywna),

noénik gry (ptyta CD, pobierane z Internetu, dostepne na serwerze w In-
ternecie)”".

5 D. Urbanska-Galanciak, Homo players..., s. 53, 57.
70 Ibidem, s. 66.
"' Ibidem, s. 23; M. Filiciak, Wirtualny plac..., s. 69-74.
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Mirostaw Filiciak wskazuje trzy obszary zjawisk, ktére sa kluczowe dla
opisu i zrozumienia fenomenu gier komputerowych’®. Po pierwsze om6éwione
juz: immersja (zjawisko wciagania, pochlaniania gracza przez rzeczywistosé
elektroniczng, doswiadczenie mentalnego zanurzenia w niej) oraz teleobec-
noé¢ (poczucie wspoétobecnosci innych uzytkownikéw programu w sieci). Do
tej listy warto jeszcze dodac telematyczno$é’, czyli nieposiadajaca fizycznego
podtoza zdolnos¢ odczuwania (dotyk, smak, zapach) w srodowisku elektroni-
cznym’. Powyzsze zjawiska po zaistnieniu odpowiednich warunkéw moga
wplynaé na ,zawieszenie niewiary” przez gracza i jego duze zaangazowanie
w wydarzenia rozgrywajace sie w rzeczywistosci wirtualnej”®. Po drugie
podobny wplyw na uzytkownika moze mie¢ powszechnie kojarzona z grami
komputerowymi interaktywno$¢, dzieki ktérej gracz nie jest biernym odbiorca
przekazu, ale aktywnym uczestnikiem dialogu z jego twérca, decydujacym
o przebiegu wydarzen na ekranie. Jednak nalezy podkresli¢, Ze jest to dos¢ up-
roszczony obraz tego zjawiska, poniewaz w wiekszosci przypadkéw swoboda
gracza nie jest nieograniczona. Mirostaw Filiciak wyjasnia:

[...] ,interakcja” to przede wszystkim metafora, hasto oddajace entuzjazm towarzy-
szgcy wczesnym analizom nowych mediéw i poczuciu przetomu, ktére byto udzia-
lem badaczy. Termin interakcja zwraca uwage na odmienno$¢ nowych mediéw od
wszystkiego, co w tej sferze ludzkiej aktywnosci obecne bylo wczeséniej. Brak jed-
nak jednoznacznej, precyzyjnej i nade wszystko efektywnej definicji interakcji —
termin jest tak szeroki, ze dyskusyjna jest jego przydatnosé¢ w podejsciu anali-
tycznym. Ponadto warto podkresli¢, ze interaktywno$é w pewnym sensie upra-
szcza relacje miedzy uzytkownikiem a medium. Zaktada idealng sytuacje, w ktérej
uzytkownik wchodzi w swobodny dialog z technologia — relacje, w ktérej obydwie
strony maja réwne prawa’.

Aby oddac¢ dynamike tego procesu, Espen Aarseth proponuje — zawezajacy
pojecie interaktywnosci — termin ergodycznos¢ charakteryzujacy systemy,
w ktérych odbiorca porusza sig, dokonuje wyboréw i tworzy nowe znaczenia

72 M. Filiciak, Wirtualny plac..., s. 48-65.

73 Telematyczno$é pojawita sie na poczatku lat 70. Przykladem jest sytuacja opisywana
przez [Myrona] Kruegera, w ktérej dzieki technologii taczenia obrazu ptynacego z dwéch
r6znych miejsc w przestrzeni fizycznej, miat miejsce telematyczny kontakt miedzy dwoj-
giem ludzi. Polegalo to na do§wiadczeniu wzajemnego odczucia dotkniecia dloni, bez kon-
taktu fizycznego — dotkniecie miato miejsce na wspdlnym dla dwdéch oséb obrazie, ply-
nacym z dwdéch kamer. Gdy w pewnym momencie nalozyly sie na siebie dtonie dwojga
ludzi, wzbudzito to odczucie kontaktu fizycznego, w efekcie jedna z os6b cofneta reke —
umysl zareagowat tak, jak w przypadku sytuacji ze §wiata fizycznego, tyle ze tutaj mialo to
miejsce w immaterialnym srodowisku, bez fizycznego podtoza”. M. Ostrowicki, Od obrazu
Nenufaréw do zanurzenia reki w realis elektronicznego stawu [w:] ,Konteksty sztuki —
konteksty estetyki”, L.6dz 2011.

7 M. Ostrowicki, Doswiadczenie telematyczne w rzeczywistosci elektronicznego ,realis”.
Odczuwanie, ,Kultura Wspélczesna” 2009, nr 3 (61), s. 160.

75 Bardzo ciekawym studium postaw os6b grajacych w sieciowg lotnicza gre symulacyjna
(pozioméw zaangazowania w elektroniczny $wiat) jest film dokumentalny Jacka Bltawuta
pt. Wirtualna wojna (Polska 2012 r.).

76 M. Filiciak, Wirtualny plac..., s. 51.
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w ramach pewnego schematu zaprogramowanego przez twoérce programu’’.
Po trzecie istotna i budzaca zywe dyskusje cecha gier sg ich zwiazki ze star-
szymi dziedzinami sztuki — a w szczeg6lnosci z literatura. Czes¢ gier poprzez
swoja narracyjnos$c jest z nia rzeczywiscie spokrewniona. Wéréd badaczy po-
jawil sie tzw. nurt narratologiczny, ktéry za kryterium analizy gier przyjmuje
fabute, traktujac je jako interaktywne opowiesci. W tym ujeciu Zrédtem popu-
larnosci cyberrozrywki jest mozliwo$¢ opowiadania historii przez gracza. Na-
tomiast przedstawiciele drugiego, opozycyjnego nurtu badawczego — tzw. lu-
dologicznego, podkreslaja, ze fabuta nie moze by¢ jedynym kryterium analizy
gier, poniewaz nalezy wskazac¢ inne elementy stanowiace o ich swoistosci. Mi-
rostaw Filiciak zauwaza, ze wiekszos¢ gier ,,prezentuje w kategoriach literac-
kich Zenujaco niski poziom”. Badacz dowodzi:

Bezustanna obecno$¢ gracza w centrum wydarzen uniemozliwia wprowadzenie
wielu rozwiazan narracyjnych, obecnych w filmach czy literaturze. Narracja nie
odgrywa kluczowej roli w grach — fabuta i narracja stuzg raczej nakresleniu pew-
nych ram, motywowaniu gracza, daja mu wiedze o uniwersum gry i podpowiadaja
cele, do ktérych realizacji powinien dazy¢™.

Lev Manovich specyfike rozwigzan fabularnych proponowanych w grach
opisuje w nastepujacy sposoéb:

W odréznieniu od nowoczesnej literatury, teatru i kina, ktére zbudowane sa wokot
psychologicznych napie¢ pomiedzy postaciami i wokdét ruchu w przestrzeni psy-
chologicznej, gry komputerowe powracajg do starozytnych form narracji, gdzie
fabule napedza ruch przestrzenny — ruch gléwnego bohatera podazajacego przez
odlegte krainy, aby uratowa¢ ksigzniczke, odnalez¢ skarb, pokona¢ smoka itd”.

Dominika Urbanska-Galanciak wskazuje takze, iz przyjecie perspektywy
literackiej jest mozliwe w wypadku tylko czesci gier stworzonych na podsta-
wie fabuty. Inne za$ — takie jak gry logiczne, sportowe czy symulacyjne — nie
opowiadaja historii, lecz sa skupione na osiggnieciu wyznaczonego celu®.
Perspektywa narratologiczna niewatpliwie bedzie blizsza nauczycielom przed-
miotéw humanistycznych. Jednak warto, aby znali takze inne zasady kon-
strukgji gier, ktére pozwola zrozumie¢ ten fenomen oraz wybra¢ wilasciwy
sposéb pracy z ich zastosowaniem.

2. Gry komputerowe w edukacji

Dominika Urbanska-Galanciak zauwaza, ze w Polsce gry komputerowe nadal
nie ciesza sie dobra stawa, a w debatach publicznych i pracach akademickich

7 Ibidem, s. 51-53; D. Urbanska-Galanciak, Homo players..., s. 46—47.

8 M. Filiciak, Wirtualny plac..., s. 54.

79 L. Manovich, Navigable Space, http://www. manovich.net [dostep: 16.05.2013], ttum. M.
Filiciak, cyt. za: Wirtualny plac..., s. 84.

80 D. Urbanska-Galanciak, Homo players..., s. 44.
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sg pomijane ich edukacyjne aspekty®. Zla stawa gier wiaze sie przede wszyst-
kim z negatywng oceng etycznag ich tematyki oraz ewentualnego wptywu na
mtodych odbiorc6w®?. Jednak zwolennicy cyberrozrywki podkreslajg jej edu-
kacyjne zalety. Przypomnijmy prezentowane w rozdziale pierwszym wyniki
badan, ktére wykazaly, ze uzytkownicy gier akcji szybciej reaguja i przetwa-
rzaja informacje wizualne oraz dostrzegaja wiecej (widzenie peryferyjne) niz
ich niegrajacy réwiesnicy. Wyzej wymienione korzysci majg jednak swojg
cene, o ktérej takze nalezy pamieta¢. Oprécz etycznie watpliwej tematyki
niektérych gier, istnieje niebezpieczenistwo uzaleznienia czy utraty kontaktu
z rzeczywisto$cia przez uzytkownika. To wszystko Swiadczy jednak po prostu
o tym, ze gra — jak kazda forma ludzkiej aktywno$ci — wymaga Swiadomosci jej
zalet i ograniczen. Jak kazda forma moze by¢ dobrodziejstwem i przeklen-
stwem. Sama w sobie nie ma charakteru demonicznego.

Czynnikiem decydujacym o tym, ze nauczyciele zaczeli mysle¢ o wyko-
rzystaniu gier komputerowych w edukacji, byta ich duza popularnosé oraz
mozliwosci aktywizacji odbiorcy, miedzy innymi za pomoca opisanych me-
chanizméw — interaktywnodci (ergodycznosci), immersji, teleobecnoéci, te-
lematycznoéci... Potencjat gier komputerowych dostrzegli réwniez polonisci,
dla ktérych jest to jedna z mozliwosci prawdziwego zaciekawienia uczniéw
lekturs, ,,zanurzenia” ich w §wiecie przedstawionym w dziele i poruszenia ich
emocji. Pawel Uherek — polonista, méwi o zaletach immersyjnego, emocjonal-
nego aspektu cyberrozrywki w nastepujgcy sposdb:

Czego wiec uczy gra odbiorcow literatury? Pozwala wréci¢ do tego, co w dziele fa-
bularnym podstawowe: ciaggu zdarzen, z ktérego wyrastaja wszystkie pierwsze
emocje — ciekawo$é, obawa, niepokéj, radosé, zaskoczenie; a takze do figury boha-
tera, z ktérym sie mozna utozsamiac¢ i uczestniczy¢ w jakims sensie w jego przygo-
dach, doswiadczac jego emocji. Nasza posta¢ zdobywa do§wiadczenie, uczy sie no-
wych zakleé, nowej techniki walki, tak okreslajg to gracze i recenzenci. Ale to nie
wszystko. Gra — nowy ,,przekaznik” pozwala nam (i to moze by¢ interesujace) spoj-
rze¢ na opowie$¢ od srodka, od wewnatrz. To nie antypowie$¢ dokonuje wiwisekcji
dzieta literackiego. Antypowies¢ jest nudna. To gra pokazuje mechanizm budo-
wania opowiesci, stawiajac gracza w centrum zdarzen, zanurzajac go w historie. To
gracz staje sie ,odpowiedzialny” za kolejne zdarzenia, dokonujac wyboréw. Mowi
sie o swobodzie decyzji... Pozostaje jedynie przypomnie¢ graczom o analogicznej
sytuacji, ktéra buduje warstwe fabularng w dziele literackim i zyczy¢ mitej lektury,

czyli gry®.

Mozliwosé dzialania w §rodowisku gry zaspokaja takze naturalne rozwo-
jowe potrzeby dzieci®*. Wymienione cechy cyberrozrywki stanowig wzor i sa
zrédlem pomystéw dla twércow komputerowych gier edukacyjnych, czyli
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D. Urbanska-Galanciak, Gry komputerowe, ,,Uczy¢ tatwiej” wiosna 2010, s. 10.

8 Np. Ksigzka M. Braun-Gatkowskiej i I. Ulfik-Jaworskiej pt. Zabawa w zabijanie (Lublin
2002) prezentuje brutalne gry komputerowe jako zagrozenie wychowawcze dla mlodego
odbiorcy.

8 P. Uherek, Strach ma oczy wideo, ,Nowa Polszczyzna” 2005, nr 3, s. 9.

8 A. Ksiazek-Szczepanikowa, Szkolne..., s. 150.
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stosunkowo nowego obszaru edurozrywki (edutainmentu). Pomyst wyko-
rzystania komputeréw i gier do nauczania nie jest nowy. Pierwsze programy
tego typu — np. Oregon Trail do nauki historii — pojawily sie w USA na
poczatku lat 70. XX w. Od tego czasu rozwinely sie ré6zne gatunki i technologie
cyfrowego edutainmentu. Zainteresowanie komputerowa edurozrywka wzro-
slo wéwczas, gdy pojawili sie cyfrowi tubylcy. Marc Prensky namawia na-
uczycieli, by uwzgledniali odmienna umystowo$¢ i preferencje mlodych,
ktorzy przedkladaja gry nad ,,powazna” prace. Prensky dowodzi, ze szkota po-
winna ksztalci¢ mtodych ludzi za pomoca bliskich im narzedzi i metod — m.in.
wlasnie gier komputerowych, ktére moga prezentowac ,,bardzo powazne” te-
maty®®. W jego artykule czytamy:
Nauczyciele (cyfrowi imigranci) czesto maja nastepujace obiekgje: ,,to podejscie jest
dobre do przekazywania faktéw, ale nie zadziata w przypadku mojego przedmio-
tu”. Nonsens. To tylko usprawiedliwianie sie i brak wyobraZni. Podczas takich roz-
moéw proponuje nastepujgcy eksperyment. Prosze nauczycieli, aby podali mi do-
wolny przedmiot i temat. Nastepnie probuje na miejscu wymysli¢ gre lub wybraé
inng metode nauki wlasciwa dla cyfrowych tubylcéw. Filozofia? Stwérz gre, w kto-
rej filozofowie dyskutuja i uczniowie musza zdecydowaé, co kazda posta¢ ma
powiedziec¢™.

Jednak to nie lenistwo czy brak wyobrazni nauczycieli powoduje, Ze na-
uczanie za pomoca gier jest wciaz jeszcze mato popularne. Pomimo motywu-
jacych i entuzjastycznych stéw Marka Prensky’ego nie da sie ukry¢, ze zrobie-
nie efektywnej oraz ciekawej gry edukacyjnej jest niezwykle trudne z r6znych
przyczyn — metodycznych, technologicznych, finansowych. Niestety, wysitek
stworzenia komputerowej gry dydaktycznej nie zawsze zostaje uwienczony
sukcesem, a niektére programy tego typu sg jedynie cieniem idei angazujgce;j
cyberrozrywki. Dlatego tak istotne sa odpowiedzi na pytania: jak projekto-
wac¢ komputerowe gry edukacyjne, jak na ich podstawie organizowaé proces
ksztalcenia oraz jak oceniaé rezultaty tych dziatan. W zwiazku z tym twércy
badaja, jakie czynniki decyduja o skutecznosci gier. Pojawily sie tez préby kla-
syfikacji gier, ktore tacza typ gry z okreslonymi celami dydaktycznymi. Na
przyklad Karl Kapp w swojej ksigzce pt. The Gamification of Learning and In-
struction proponuje taksonomie, ktéra taczy rodzaj materialu nauczania (kon-
cepcje, zasady, procedury, umiejetnosci, wartosci i emocje) z najlepsza w da-
nym przypadku strategia projektowania gry i elementami wspierajacymi jej
realizacje. Na przyklad, jezeli projektant chce stworzy¢ gre, ktéra ma na celu
wskazanie odbiorcy relacji pomiedzy pojeciami oraz zapamietanie prezen-
towanego materialu, to nalezy wybraé prostg strategie sortowania i faczenia
elementéw, a elementami gry powinny by¢ fabula (zawierajaca te pojecia)
i éwiczenia polegajgce na dopasowywaniu elementéw. Gdy zaé uczen ma zdo-
by¢ okreslone umiejetnosci — np. rozwigzywania probleméw, to gra powinna

8 M. Prensky, Digital Natives..., s. 1-2, 4.
8 Ibidem, s. 6.
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uwzglednia¢ prezentacje r6znych przyktadéw — zadan dla gracza. Wsréd ele-
mentéw projektu moga sie znalez¢ rozmaite warianty wydarzen, ktére wyma-
gaja zastosowania danej umiejetno$ci®. Proces konstruowania gier moze prze-
biega¢ zgodnie z modelem ADDIE. Podczas ich tworzenia mozna tez korzystac
z teorii uczenia sie i nauczania — behawioryzmu, kognitywizmu i konstrukt-
ywizmu. Warto takze doda¢, ze badania gier edukacyjnych wykazaly, ze sa
one najefektywniejsze jako czes¢ wiekszej uzupelniajacej sie calosci, a nie
jako samodzielne elementy nauczania®. OczywisScie ich twoércy takze siegaja
po rozwiazania dobrze sprawdzone w komputerowych grach rozrywkowych —
mechanizmy motywowania gracza, angazowania go poprzez ciekawa fabute,
atrakcyjna warstwe wizualna, system nagréd, rywalizacje z programem lub in-
nymi graczami, obietnice osiagniecia wsp6lnego lub coraz bardziej ambitnego
celu itd.

3. Rozrywkowe gry komputerowe w pracy polonisty

Cho¢ rozrywkowe gry komputerowe trudno zaliczy¢ do e-learningu, to —
oprécz tego, ze stanowiag wzér dla twércéw edurozrywki — zwolennicy ich dy-
daktycznego wymiaru wskazuja takze obszary ich zastosowania w szkole.
Obroncy takiego podejscia podkreslaja, ze za sprawa wykorzystania w nich
fabul znanych z literatury, takich jak Wiadca Pierscieni, Saga o wiedZzminie
czy Ogniem i mieczem, gracze wykazuja duze zainteresowanie innymi tek-
stami kultury oraz chetnie siegaja po literackie pierwowzory gier®*. W tym
rozumieniu gry sa swoistg adaptacja dzieta, ktéra moze zacheci¢ uczniéw do
czytania. Z drugiej strony prezentuja uczniowi gotowa wizje Swiata przedsta-
wionego w dziele literackim i jego bohateréw. Uproszczona fabula, subiek-
moga takze powodowaé, ze uczen nie zapamieta tresci pierwowzoru literac-
kiego. Stad tez nie wystarczy poleci¢ uczniom gre czy w nia z nimi grag, trzeba
umie¢ rozmawiac o tym tekscie (pop)kultury. Aniela Ksigzek-Szczepanikowa
podkresla, ze o grach trzeba nauczy¢ sie méwic¢. Wedlug badaczki tradycyjnie
wyksztalcony polonista powinien:

1. rozumie¢ cechy narracji w grze — jej bieg wyznaczony przez program i samego
gracza — strategia narracyjna;

2. wiedzie¢, co to jest strategia trzecioosobowa, rzadziej drugoosobowa, [...]
pierwszoosobowa;

3. mie¢ $§wiadomos¢, ze postac zostaje wstepnie okreslona przed rozpoczeciem
wladciwej gry, a przebieg zdarzen buduje stopniowo tozsamos¢ uczestnika-
-bohatera;

8 K. Kapp, Once Again, Games Can and Do Teach!, ,Learning Solutions Magazine”
4.03.2013, http://www.learningsolutionsmag.com/articles/1113/once-again-games-can-and-
-do-teach [dostep: 04.06.2016].

8 Ibidem.

8 D. Urbanska-Galanciak, Gry..., s. 11.
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4. odszukaé¢ walory edukacyjne i wychowawcze wpisane w tekst [...];
6. szuka¢ wiedzy o grach komputerowych w badaniach naukowych [...];

7. uznawaé mozliwosci drzemigce w formule gry™.

Pawel Sporek dowodzi, ze konstrukcja rozrywkowych gier RPG to szansa
dla twérczego polonisty.

Moze to by¢ sposéb, by zainteresowaé uczniéw mitologia (nie tylko grecka
irzymska!), pokazaé, w jaki sposéb popkultura wyzyskuje i przeksztalca tradycyjne
wzorce. Moze to by¢ material do rozwazan nad konstrukcjami rozmaitych fabu-
larnych $wiatéw budowanych w narracjach wpisanych w gry, takze w odniesieniu
do wyznacznikéw formalnych literatury fantasy. To takze ciekawy materiat do roz-
wazan nad zagadnieniem fikcji i kreacji w dzietach literatury oraz innych tekstach
kultury, zwlaszcza tych multimedialnych. Wreszcie moze to by¢ material do
ztozonych celé6w wychowawczych, m.in. stawiania pytan o fundamentalne pojecia
dobra i zta, moralnoé¢ bohater6w, dokonywane przez nich wybory i ich konse-
kwencije™.

Niewatpliwie gry narracyjne sa interesujace dla polonisty. Jednak podczas
pracy z tym tekstem kultury nauczyciel moze napotkaé liczne problemy. Nie
tylko zwigzane z tym, Ze sam nie gra i nie lubi gra¢. Oczywiscie teoretyczng
wiedze na ten temat moze zaczerpnac¢ z literatury fachowej, co jest nawet ko-
nieczne w celu opanowania podstawowego aparatu pojeciowego. Granie
wiaze sie tez z kosztami, poniewaz trzeba mie¢ do tego odpowiedni sprzet,
cze$é gier — np. Ogniem i mieczem — jest tez odplatna, a trudno wymagaé od
uczniéw, aby ponosili dodatkowe wydatki. Ponadto nie wszyscy lubia gry,
a jesli nawet lubia — to nie kazdy jest mito$nikiem tej samej. Uczestniczacy
w ankiecie Nowej Polonistyki uczen, Dariusz, na prosbe o wyboér Zrédia po-
pularnoéci gier spoéréd podanych (atrakcyjnosé wizualna, przygoda w wy-
kreowanej rzeczywistoéci, wchodzenie w role bohatera, wyzwanie dla intelek-
tu, sprawdzian zrecznosci i refleksu), odpowiada:

Wszystko wyzej wymienione — w kazdej grze jest co$ innego i kazdemu podoba sie
inna gra, bo oferuje jedng lub wiecej z tych cech”™.

Uczniowskie style odbioru gier — preferencje, wybory, strategie korzystania
z cyberrozrywki — moga by¢ rozmaite. Celem nauczyciela bedzie zbadanie
uczniowskich doswiadczen i opinii. Calg game mozliwosci w tym zakresie
wykazaly badania Dominiki Urbanskiej-Galanciak, ktérych owocem jest kla-
syfikacja styléw odbioru gier komputerowych®. Badaczka wyr6znia dwa
skrajne style — kreacyjny i odtwoérczy. Ten ostatni ,polega na rekonstrukcji

9% A. Ksigzek-Szczepanikowa, Szkolne..., s. 157-158.

91 P. Sporek, Gry komputerowe w szkole. Edukacyjne walory cRPG [w:] S. Bortnowski, Jak
zmienic..., s. 183-184.

92 ,Gry mogq wiele czlowieka nauczyc”, czyli miodziez o grach komputerowych i wideo,
»,Nowa Polszczyzna” 2005, nr 3, s. 5.

9 Klasyfikacja zostata zainspirowana koncepcja styléw odbioru dziela literackiego Michata
Glowinskiego zaprezentowang w ksigzce pt. Style odbioru. Szkice o komunikacji literackiej
(Krakéw 1977).
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scenariusza gry, pelnej akceptacji stworzonej przez programistéw propozycji
wirtualnego §wiata oraz obowigzujacych w nim regut”®*. Gracze reprezentu-
jacy ten styl unikaja tytutéw lub gatunkéw, ktére wymagaja poszukiwania in-
nowacyjnych rozwiazan czy opracowywania taktyKki.
Z drugiej strony:
[...] wielu entuzjastéw elektronicznej rozrywki nie poprzestaje na realizacji zapro-
gramowanego scenariusza gry i odczytywaniu sterujacych nia algorytmow, lecz po-
strzega interaktywny program rozrywkowy jako ,dzieto otwarte” na interwencje
twércza uzytkownika. Aktywny odbiér przekazéw medialnych, w tym takze gier
komputerowych, polega nie tylko na ich komentowaniu czy ocenianiu, ale réwniez
na przetwarzaniu®.

Opisani powyzej przedstawiciele stylu kreacyjnego nie tylko sa aktywnymi
komentatorami gier, ale takze traktuja je jako tworzywo i narzedzie do kreacji
nowych tekstéw kultury — filméw (machinim), opowiadan, nowych gier lub
do modyfikacji juz istniejacych®. W tym kontekscie gestem niemalze symbo-
licznym — demonstrujagcym niezalezno$é uzytkownikéw gry protestujacych
przeciwko wszechwladzy jej tworcy — jest unicestwienie przez jednego z gra-
czy awatara gléwnego projektanta sieciowej gry pt. Ultima Online — Richarda
Garriotta, kiedy ten przez pomytke wylaczyl na chwile opcje ,,nieSmiertelno-
§ci” swojej postaci?”.

Na osi pomiedzy stylem odtwérczym a kreacyjnym mozna umiescic¢ wiele
poérednich strategii wykorzystania cyberrozrywki®®. Poprzez promowanie
aktywnych i tworczych postaw graczy kreacyjny styl odbioru gier rozrywko-
wych jest blizszy celom dydaktycznym polonisty. Zadaniem nauczyciela
bedzie takze kierowanie uczniéw w strone bardziej §wiadomego i refleksyj-
nego odbioru omawianego tekstu kultury. Wnioski z takich dyskus;ji i zapre-
zentowany podczas nich aparat pojeciowy beda uzyteczne takze w pracy
dydaktycznej z komputerowymi grami edukacyjnymi.

4. Edukacyjne gry komputerowe w pracy polonisty®

Mimo ze gry nie sg nowoscig w dydaktyce jezyka polskiego'®, to edukacyjne
gry komputerowe, ktére takze mogg by¢ atrakcyjnym uzupetnieniem metod
nauczania, wydaja sie dziedzing nie catkiem jeszcze odkryta przez edukacje
polonistyczna. Jest to po czesci spowodowane jakoscig dotychczasowych pro-
pozycji tego typu. Aniela Ksiazek-Szczepanikowa zauwaza, ze brutalizm gier

9 D. Urbanska-Galanciak, Homo..., s. 222.

9 Ibidem, s. 239.

9% Jbidem, s. 219-228.

9 M. Filiciak, Wirtualny plac..., s. 83.

9 D. Urbanska-Galanciak, Homo..., s. 228.

9 L. Szczepaniak-Sobczyk, Rola..., s. 95-97.
100 S, Bortnowski, Przewodnik...
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rozrywkowych zastgpily one banalizmem i tanim pouczaniem'”. Niewatpli-

wie wazny jest ciekawy pomyst na taka gre, ktéra prawdziwie zainteresuje
ucznia i jednoczesnie stanie si¢ znaczacym elementem procesu ksztalcenia.
Przypomnijmy takze, ze zgodnie z zaleceniami praktykéw gry sa najefek-
tywniejsze wtedy, gdy stanowia sp6jna calos¢ z celami nauczania oraz innymi
metodami zastosowanymi przez nauczyciela. Nie mniej istotne sa zar6wno
wlasciwe opracowanie metodyczne komputerowej gry edukacyjnej, jak i me-
todyka pracy z nig. R6zne gry edukacyjne moga by¢ udostepniane za pomoca
wszystkich opisanych w rozdziale trzecim narzedzi e-learningowych — stron
internetowych, ptyt CD i DVD, platform e-learningowych, telefonéw komoér-
kowych, §wiatéw wirtualnych. Cze$¢ opisanych narzedzi moze stuzy¢ takze
do ich opracowywania — platformy, proste programy rapid learningowe,
strony internetowe, wirtualne §wiaty i inne. Nauczyciel nie musi sie ograni-
cza¢ do gotowych produktéw, lecz moze sam tworzy¢ gry o réznym stopniu
skomplikowania — od krzyzéwek po gry fabularne.

Do systematyzacji edukacyjnych gier komputerowych uzyteczna jest kla-
syfikacja stworzona przez Mizuko Ito'*?. W ksigzce zatytulowanej Engineering
Play. A Cultural History of Children’s Software badaczka wyréznia trzy podsta-
wowe gatunki edukacyjnych gier komputerowych dla dzieci: akademickie,
rozrywkowe i konstrukcyjne. Klasyfikacja ta jest owocem badan autorki — za-
réowno historycznych, jak i etnograficznych. Celem gier zaliczanych do gatun-
ku akademickiego jest uczenie odbiorcy tresci zgodnych z wymogami progra-
mu szkolnego. Gracz skupia sie w nich na poprawnym wykonywaniu z géry
ustalonych zadan, aby osigga¢ coraz wyzsze poziomy gry i ja wygraé. Takie
programy sa bliskie behawioralnemu modelowi ksztalcenia — uczen ma przy-
swoié¢ okre$lona porcje wiedzy, a do osiagniecia tego celu motywuja go odpo-
wiednie nagrody. Od filozofii nauczania nastawionej na osiagniecie konkret-
nych efektéw odchodza gry rozrywkowe, ktére przede wszystkim skupiajg sie
na dostarczeniu graczom przyjemnosci plynacej ze swobodnej zabawy, anga-
zujacych interakcji oraz atrakcyjnej warstwy wizualnej programu. Cho¢ twér-
cy moga przemycacé w takich grach wiedze potrzebna w szkole, to nie ona ab-
sorbuje uwage odbiorcy. Z kolei gry nalezace do gatunku konstrukcyjnego
dostarczajg uzytkownikom narzedzi, ktére umozliwiaja tworzenie i modyfiko-
wanie elektronicznego srodowiska. W tym przypadku aktywnos$¢ gracza pole-
ga zazwyczaj na projektowaniu wlasnych §wiatéw i tozsamosci w sieci. Rezul-
tat tych dziatan jest czesto nieprzewidywalny. Programy tego typu promuja
aktywno$¢ tworcza uzytkownika oraz sa §rodkiem jego autoekspresji'®. Mi-
zuko Ito podaje takze przyklady taczenia przez twdércé6w edurozrywki cech
poszczegblnych gatunkow.

11 A, Ksiagzek-Szczepanikowa, Szkolne..., s. 151.

102 http://www.itofisher.com/mito [dostep: 04.06.2016].

103 M. Ito, Engineering Play. A Cultural History of Children’s Software, The MIT Press Cam-
bridge, Massachusetts, London 2009, s. 26-27.
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Do pierwszej z wymienionych grup —akademickiej, mozna zaliczy¢ literac-
kie quizy z elementami gier zrecznosciowych lub fabuly, puzzle i krzyzéwki
itp. Pelnia zazwyczaj funkcje mnemotechniczng — pomagaja uczniowi spraw-
dzi¢ i utrwali¢ wiadomos$ci omawiane podczas lekcji lub kursu e-learningo-
wego. Moga tez prezentowac nowe tresci do zapamietania. Ich atrakcyjna for-
ma, motywujace zadania nawiazujace do prostych gier logicznych lub
zreczno$ciowych moga stanowi¢ dla ucznia urozmaicenie i w formie zabawy
zacheci¢ go do ¢wiczen i testéw utrwalajacych wiedze. Przyktadem takiego
rozwigzania jest gra z portalu edukacyjnego Interkl@sa na temat biografii
i twérczosci Jana Kochanowskiego (rys. 68).

Jan Kochanowski

Opracowata: Anita Hauzer

Nazwa miejscowosci, w ktérej mieszkat Kochanowski

-ODPRAWA

POSEOW  (TARNOLAS

GRECKICH

Rysunek 68. Gra z portalu edukacyjnego Interkl@sa na temat biografii i twérczosci Jana
Kochanowskiego. Wskazanie poprawnej odpowiedzi na pytanie zostaje nagrodzone
odstonieciem cze$ci obrazka

Zrédto: http://www.interklasa.pl/portal/index/strony.

Uczen odpowiada w niej na serie pytan na temat poety. Wskazanie po-
prawnej odpowiedzi zostaje nagrodzone odstonieciem czeéci obrazka z epoki.
Wyzwanie polega zatem na ujawnieniu ,sekretu” ukrytego pod trafnymi
odpowiedziami na pytania. Niestety, po zakonczeniu tej minigry uczen nie
otrzymuje dalszych informacji na temat odstonietej ryciny.

Zgodnie z zaleceniami praktykéw powyzsza gra bedzie najefektywniejsza,
jesli nauczyciel zintegruje ja z zadaniami proponowanymi uczniowi na lekcji.
Przyktadem wigczenia gry akademickiej do kursu e-learningowego jest gra po-
$wiecona historii dramatu i teatru antycznego (rys. 69) dostepna na portalu
Scholaris'™. Caly kurs moze stuzy¢ jako teoretyczny wstep do zaje¢ w klasie
na temat Antygony czy Kréla Edypa. Umieszczona na jego koncu gra ma za

104 Historia dramatu i teatru antycznego, s. 6, http://scholaris.pl/resources/run/id/48354 [do-
step: 04.06.2016].
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zadanie sktoni¢ ucznia do sprawdzenia stopnia przyswojenia prezentowane;j
wiedzy. Do rozwigzania quizu majg zacheci¢ elementy fabuly, atrakcyjna war-
stwa wizualna, muzyka oraz wyzwanie polegajace na odkrywaniu obrazkoéw,
zdobywaniu punktéw, osigganiu coraz to wyzszych pozioméw gry przy za-
chowaniu odpowiedniego zasobu zyciowej energii. Gracz wciela si¢ w postac
mlodego aktora, ktéry ma pierwszy raz wystapi¢ na scenie. Zanim to jednak
nastapi, musi zda¢ egzamin u starszego, doswiadczonego kolegi. Tak jak
w ,prawdziwych” grach, bohater otrzymuje ,energie zyciowa”, ktérg traci, gdy
popelnia btad. Na kazdym z czterech pozioméw uczen odpowiada na szesé
pytan jednokrotnego wyboru. Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi uzyskuje
punkty i odstania czesé obrazu, ktéry jest tematycznie zwiazany z lekcja. Nie-
stety, po zakonczeniu gry czy w jej trakcie uczen nie otrzymuje dalszych
informacji na temat odslonietych dziet.

Jeste$ mtodym aktorem, ktéry ma po raz pierwszy wystapi¢ na
scenie. Zanim to jednak nastapi, czeka ci¢ egzamin. Starszy,
doswiadczony juz aktor sprawdzi, czy nadajesz sie do wystepu.
Odpowiedz na jego pytania.

Powodzenia!

Rysunek 69. Portal Scholaris. Gra sprawdzajaca wiedze z historii dramatu i teatru antycznego

Zrédlo: Historia dramatu i teatru antycznego, s. 6, http://scholaris.pl/resources/run/id/48354 [dostep:
04.06.2016].

Warto doda¢, ze nauczyciel moze sam wykonac¢ proste zadanie tego typu za
pomoca darmowych narzedzi, takich jak program HotPotatoes do opracowy-
wania krzyzéwek'”®. Ponadto wspominana juz platforma Moodle zawiera
modul o nazwie Game, ktéry umozliwia testowanie wiedzy uczestnikéw kur-
séw za pomoca podobnych gier. Znajduje sie tam osiem propozycji m.in.: krzy-
z6wka, milionerzy, weze i drabiny, ukryty obraz oraz ksiazka z pytaniami'®®.

Gry nalezace do gatunku rozrywkowego moga m.in. zaznajamia¢ uczniéw
z tekstami kultury. Dzieje sie to niejako przy okazji rozgrywki angazujgcej

105 R. Lorens, Nowe technologie..., s. 66-71.
106 7. Zielinski, E-learning..., s. 274 oraz https:/moodle.org/mod/data/view.php?d=13&
rid=1196 [dostep: 04.06.2016].
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odbiorce. Przypomnijmy, Zze przede wszystkim skupiajg sie one na dostar-
czeniu graczom przyjemnosci ptynacej ze swobodnej zabawy, ciekawej nar-
racji, wciagajacej interakcji oraz atrakcyjnej warstwy wizualnej programu.
Projektem tego typu jest opracowana w konwengji surrealistycznego thrillera
gra przygodowa zatytulowana Magritte (rys. 70) — praca dyplomowa Marcina
M. Drewsa.

Rysunek 70. Gra Magritte. Oniryczna i tajemnicza opowie$¢ zainspirowana obrazami
belgijskiego malarza

Zrédlo: gra Magritte, http://'www.idg.pl/ftp/magritte.html [dostep: 04.06.2016].

Po jej zainstalowaniu na komputerze uczestnik wciela sie w postaé Piotra —
samotnika na skraju zatamania nerwowego, ktéry trafia do alternatywnego
Swiata dziatajacego wedlug surrealistycznej logiki obrazéw René Magritte’a.
Zadaniem gracza jest znalezienie wyjécia z tej labiryntowej rzeczywistosci.
Obrazy belgijskiego malarza, takie jak Reprodukcja zakazana, Kochankowie,
Syn czlowieczy, Czarna magia, Imperium swiatel, zostaly wykorzystane do
stworzenia warstwy graficznej gry. Sa tez elementem fabuly, a ich interpreta-
cja — kluczem do rozwigzania tej zagadki kryminalnej. Gra zostata stworzona
za pomocg darmowego programu — Adventure Maker. Celem autora byto po-
kazanie, ze kazdy nauczyciel moze sam bez zaawansowanej wiedzy infor-
matycznej stworzy¢ podobny utwér'”. To do$¢ $miate zatozenie, poniewaz
z jednej strony nie da sie ukry¢, Ze jest to spore wyzwanie — koncepcyjne, or-
ganizacyjne, metodyczne i technologiczne. Jednak z drugiej — taka wirtualna
przygoda moze wprowadzi¢ ucznia w $wiat sztuki, ktéra jednoczesnie uka-
zuje jako wyzwanie, zagadke do rozwigzania. Magritte jest nie tylko wstepem,
punktem wyjscia do lekcji na temat dziet belgijskiego malarza, czy szerzej —
surrealizmu. Moze takze stanowi¢ okazje do analizy fenomenu gier kompu-

197 Gra Magritte, http://www.idg.pl/ftp/magritte.html [dostep: 04.06.2016].
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terowych. Ponadto uczniowie moga napisaé jej recenzje'’®, reklame, a nawet
przedstawi¢ pomysly na rozbudowanie jej poszczegélnych watkéw. Dlatego
szkoda, ze takich darmowych gier adresowanych do mitosnikéw literatury
i sztuki jest jeszcze ciagle niewiele.

Ostatnia, trzecia grupa to gry z gatunku konstrukcyjnego, ktére umozliwia-
ja uzytkownikom kreowanie i modyfikowanie réznych aspektéw elektronicz-
nego Srodowiska. Ta grupa jest najblizsza celom polonisty. Dzieki niej uczen
moze rozwinaé¢ swoja wyobraznie, a takze potencjal tworczy. Gry konstruk-
cyjne wydaja sie najlepsza odpowiedzig na naturalne potrzeby rozwojowe
ucznia, ktére Aniela Ksiazek-Szczepanikowa opisuje w nastepujacy sposob:

Im mniej mozliwosci aktywizacji w zyciu, tym wiecej potrzeb interakcji w kulturze.
Dziecko posiada te ceche niemal wbudowang w swéj psychiczny i fizyczny rozwdj.
Potrafi nawigzac interakcje z tekstem, ktérej ten nie zaktada. Dopowiada, dopisuje,

109

dorysowuje, bez satysfakcji uznania swojego wysitku™.

Gry konstrukcyjne daja uczestnikowi duza doze swobody twoérczej. Dzieki
temu moze poczu¢ wladze nad stworzong rzeczywistoscia, podobna do pa-
nowania pisarza nad §wiatem przedstawionym w wykreowanym dziele. Na
przyklad gry symulacyjne z serii SimCity umozliwiaja graczom zbudowanie
wlasnego miasta i zarzadzanie nim. Stanistaw Bortnowski proponuje, by opis
SimCity:

[...] zderzy¢ z piesnia Kochanowskiego, w ktérej poeta przedstawia Boga jako krea-

tora $wiata (II, 25). Trzeba szuka¢ w literaturze przyktadéw kreacji, twércy, ktéry

panujac nad materia fabularng, rozwija ja w takich kierunkach, w jakich zechce.

(Pierwsze moje skojarzenie: Stowacki w Beniowskim, Szymborska w wierszu Ra-

dos¢ pisania, Gombrowicz w Trans-Atlantku igrajacy z autentyczno$cia narratora,

teoria i praktyka postmodernizmu, ktéra zderza konwencje i tworzy [...] nowe ze
starego)""’.

Gry konstrukcyjne nie daja wladzy nieograniczonej. Sa bowiem nadal fe-
nomenami ergodycznymi — §wiatem rzgdzonym przez ustalone przez tworce
reguly. Jednak przez aktywny udzial gracza rezultat gry moze by¢ nieprze-
widywalny.

Interesujacym przyktadem podejscia konstrukcyjnego jest internetowa Gra
fabularna opracowana przez Centrum Nauki Kopernik, ktéra zostata rozegra-
na w latach 2010-2011. Przenosita ona graczy do Warszawy 2. polowy XIX w.
w stylizacji steampunkowej (rys. 71). Bohaterowie gry byli podobni do bohate-
row Lalki — Wokulskiego, Ochockiego czy pani Krzeszowskiej. Fabuta ognis-
kowata sie na losach dwudziestu postaci (rys. 72). Polegata ona na sterowaniu
losami wybranego bohatera — wplywaniu na jego decyzje w krytycznych

108 K. Kaszewski, Do czego moze sie przyda¢ w edukacji polonistycznej recenzja gry kom-
puterowej? [w:] Ksztalcenie jezykowe w dobie kultury masowej polisensorycznej, red. U. Ko-
peé, Z. Sibiga, Rzesz6éw 2010.

199 A, Ksigzek-Szczepanikowa, Szkolne..., s. 151.

110 S, Bortnowski, Jak zmienic..., s. 181.
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Rysunek 71. Mapa Warszawy z 2. polowy XIX w. prezentujaca §wiat Gry Fabularnej
Zrédto: http://www.kopernik.org.pl/.

Rysunek 72. Gra fabularna. Ekran prezentujacy jednego z bohateréw

Zrédlo: http://www.kopernik.org.pl/.
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momentach fabuly. Zasady gry nie wskazywaty $cisle okreslonej wygranej lub
przegranej — jej celem bylo stworzenie ciekawej opowiesci. Uczestnicy na
poczatku zabawy na podstawie biograméw wybierali posta¢, o ktérej losach
decydowali. W okreslonym czasie gracze zapoznawali si¢ z kolejnym odcin-
kiem jej loséw. Nastepnie za pomoca ankiety wspélnie decydowali, jak po-
winny sie potoczy¢ dalsze losy bohatera. Ukryty pisarz — niczym Boleslaw
Prus — pisal zatem powie$¢ w odcinkach o XIX-wiecznej Warszawie,
a uczestnicy na biezaco ja czytali i decydowali, w ktéra strone fabuta bedzie
sie rozwija¢. Aktywnos$¢ graczy polegala nie tylko na udziale w glosowaniu
i wyborze jednego z kilku zaproponowanych przez ukrytego autora wariantéw
rozwoju opowiesci. Uczestnicy przedstawiali na forum uzasadnienie swojej
decyzji — jej wady i zalety, a takze namawiali swoich kolegéw z grupy do
wyboru konkretnego rozwigzania. Ta epicka gra obejmujaca losy dwudziestu
postaci, ktérych losy byly ze soba zwiazane, byta dla autor6w duzym wyzwa-
niem pisarskim. Decyzja jednego bohatera miala mniejszy lub wiekszy wptyw
na losy innych. Jesli jedna posta¢ zdecydowata sie p6jéé na spotkanie
w Ogrodzie Saskim, to mogla spotkaé innego bohatera, ktéry tez sie tam ,,przy-
padkiem” wybieral, co mogto zmienié¢ bieg wydarzen. W ten sposéb gracz miat
mozliwo$¢ obserwowania procesu powstawania fabuty w jej calej ztozonosci.
Przechadzanie sie po tym literackim ,,ogrodzie o rozwidlajacych sie Sciez-
kach” nie bylo proste. Uczestnik mégt sie skupié na subiektywnej perspek-
tywie swojego bohatera. Mdgl tez — niczym pisarz, kreator i wladca catej
opowiesci — §ledzi¢ zawite losy wszystkich postaci, co naprawde wymagato
sporo wysitku. Dzieki temu mozna byto rzeczywiscie poczué nie tylko ,radosé¢
pisania”, ale takze poznac jego trud i warsztat. Nalezy takze doda¢, ze twércy
takich gier musza ,,wynaja¢” utalentowanego pisarza, ktérego historie zainte-
resuja i zaangazuja graczy.

O ile Gra fabularna sktaniata uczestnika do aktywnego odbioru tekstu kul-
tury, to udostepniona w latach 2011-2012 gra internetowa pt. POPM. Po
Prostu Mitosz (rys. 73)'"" zaktadata aktywno$¢ twércza graczy i stanowita plat-
forme wymiany artystycznych inspiracji. Projekt zostal stworzony przez
brooklynski kolektyw — Vvitalny, w sktad ktérego weszli artysci z Argentyny,
Polski i Stanéw Zjednoczonych. Poczatkiem tancucha wzajemnych twor-
czych oddziatywan byly wiersze Czestawa Milosza, ktére wywarly wplyw na
amerykanskich poetéw — w tym najwybitniejszych: Jane Hirshfield, Boba
Holmana i Roberta Pinsky’ego. Z kolei ich twérczosé poetycka zainspirowata
prace wideo kolektywu Vvitalny. W koticu wszystkie te dziela miaty zaini-
cjowac kreatywnosc¢ graczy, a nowe teksty kultury — wplywac na prace kolej-
nych uczestnikéw. Gra dzialata w nastepujgcy sposéb. Jej uczestnik wchodzit
na strone internetowg POPM. Po Prostu Milosz. Nastepnie uruchamiat mecha-
nizm losujacy filmy wideo z nagraniami wierszy Mitosza — Piosenka o porce-
lanie i Dar — czytanymi przez Boba Holmana i Roberta Pinsky’ego oraz wier-
szem Jane Hirshfield Letter to C (List do C.). Vvitalny zarejestrowat filmy

"1 http://vvitalny.com/po-prostu-milosz/ [dostep: 04.06.2016].
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zainspirowane kazdym z tych utworéw, ktére stanowity materiaty Zrédtowe
dla gracza. Otrzymat on podobne zadanie — mial na bazie wylosowanego filmu
i zatgczonego do niego pytania stworzy¢ tekst kultury zainspirowany przeka-
zem — zdjecie, grafike, kolaz, wiersz, film, animacje itd. Uczestnik mégt opub-
likowac te prace na stronie gry. W ten sposéb powstawat tancuch wzajemnych
inspiracji. Strona internetowa byta opracowana po polsku, angielsku i hisz-
pansku, dzieki czemu w grze mogli wzig¢ udziat ludzie z catego $wiata.

Rysunek 73. Strona gléwna gry POPM. Po prostu Milosz. W centrum widnieja zdjecia
czotowych amerykanskich poetéw (bylych wspétpracownikéw Czestawa Mitosza), ktérzy
wzieli udzial w projekcie — Boba Holmana, Jane Hirshfield i Roberta Pinsky’ego

Zrédlo: http://vvitalny.com/po-prostu-milosz/ [dostep: 04.06.2016].

Strona miata by¢ wykorzystywana w pracy nauczycieli na r6znych po-
ziomach ksztalcenia. Twércy gry zaproponowali organizacje cyklu zajeé zre-
alizowanych na jej podstawie. M6gtby on wyglada¢ nastepujaco:

Zajecia 1. moga by¢ poswiecone poezji Czeslawa Milosza [...] uczniowie sg zache-
ceni do poznania jego tworczosci przez proste zadania (np. ,,poezja wymazywana”,
czyli uzycie istniejacego juz tekstu Milosza i przez wymazanie z niego stéw two-
rzenie nowego wiersza). Na zajeciach 2., dzieki naszym pocztéwkom, uczniowie
moga sie zapoznac z kulturowym dziedzictwem po Miloszu. Dodatkowo, jest to tak-
ze doskonata okazja, aby przyblizy¢ uczniom/studentom tréjke czotowych ame-
rykanskich poetéw, ktérych wlasna poezja moze by¢ tematem zajec¢ 3. W koricu za-
jecia 4. i 5. moga by¢ poswiecone budowaniu odpowiedzi do gry. Cykl moze by¢
zakonczony dyskusjg na temat uzycia nowych mediéw i technologii przy tworze-
niu sztuki oraz kulturowej przemianie (...)""

112 http://www.platformakultury.pl/artykuly/104527.html [dostep: 04.06.2016].
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Jesper Juul zapewne zaliczylby gry konstrukcyjne do gatunku z pogra-
nicza, bo maja tylko cze$¢ cech charakterystycznych dla gier — reguty, stano-
wia dla gracza wyzwanie. Jednak ich cel nie jest precyzyjny, wynik — nieprze-
widywalny i trudno rozpatrywaé go w kategoriach wygranej czy przegranej.
Niewatpliwa zaleta obu zaprezentowanych gier — oprécz tego, iz wspieraja
rozwdj twdérczy graczy — jest to, ze nauczyciel moze sam stworzy¢ podobne.
W zwigzku z tym, Ze nie maja rozbudowanych mechanizméw motywujacych
uczestnikéw oraz wymagaja od nich inicjatywy i kreatywnosci, moze pojawic
sie problem z ich aktywnoscia i checig do gry. Dlatego wlgczenie rozgrywek
do cyklu zaje¢ to dobry pomyst.

Oczywiscie nie tylko polonista moze tworzy¢ gry edukacyjne. Uczniowie
rowniez — np. w ramach pracy projektowej — moga otrzymac zadanie stwo-
rzenia wlasnej gry na podstawie wybranego tekstu kultury. Zgodnie ze swoimi
preferencjami maja mozliwoé¢ wykreowania utworu nalezacego do dowol-
nego gatunku: akademickiego, rozrywkowego lub konstrukcyjnego. Warto
podkreslié, ze jest to ambitne wyzwanie, poniewaz oprocz wiedzy technolo-
gicznej wymaga znajomo$éci mechanizméw decydujacych o sukcesie gry,
a takze umiejetnodci zastosowania ich w praktyce. Wymaga réwniez dosko-
natlej znajomosci wybranego tekstu kultury, ktéra bedzie punktem wyjscia do
jego interpretacji i przektadu intersemiotycznego. Dobrym wstepem do ta-
kiego projektu jest analiza przyktadéw transkrypcji dzieta literackiego na gre
(np. wspomniane juz Ogniem i mieczem, Wiedzmin) czy filmu na gre (np. Har-
ry Potter, Gwiezdne wojny — ponad 80 gier!).

Edukacyjne gry komputerowe z kazdego z oméwionych gatunkéw warto
tworzy¢ i wykorzystywac ze §wiadomoscia metodyczna. Rekomenduje sie sto-
sowanie ich jako integralnej czesci procesu ksztalcenia, a nie tylko jako mitego
dodatku. Gry to nietatwa metoda pracy. Trudno bowiem znalez¢ efektywny
pod wzgledem edukacyjnym pomysl, ktéry prawdziwie zainteresuje i zaanga-
zuje kazdego ucznia. Jednak - jak pokazuja zaprezentowane przyktady — moz-
na je wykorzysta¢ do tego, by przerywaly monotonie lekcji, natrakcyjniaty
przekaz, sktanialy ucznia do aktywnosci, a takze rozwijaly jego wiedze, umie-
jetnosci oraz potencjat tworczy.
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Kurs e-learningowy to forma zdalnego nauczania, ktéra sktada sie z logicz-

nie zorganizowanego zestawu zasobéw dydaktycznych oraz powiazanego

znimi planu aktywno$ci uczniéw i nauczyciela. Forma materialéw, ich nos-
nik (strony internetowe, plyty CD, platformy e-learningowe i m-learningo-
we itd.) oraz organizacja procesu ksztalcenia moga sie od siebie réznié¢

w zaleznosci od tematu kursu, celéw nauczania, grupy uczniéw i ich

mozliwosci sprzetowych. Jednak w skutecznym kursie poszczegélne cze-

$ci procesu ksztalcenia tworzg harmonijna calosé, a jego rezultatem jest
nabycie przez uczniéw wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spolecznych.

Edukacyjna skutecznos¢ internetowych kurséw mozna ocenia¢, biorac pod

uwage takie obszary jak:

— OPRACOWANIE DYDAKTYCZNE - poprawnos$¢ jezykowa, logiczna
struktura, podzial na porcje wiedzy, koncentracja na najistotniejszych
tresciach, prezentacja kluczowych przestan na poczatku i na koncu lek-
cji, aktywizacja odbiorcy, interesujaca tres¢ i forma, wlasciwie skon-
struowane multimedia, odpowiednie tempo.

- OPRACOWANIE TECHNICZNE I DOSTEPNOSC - szkolenie z nawi-
gacji po kursie, prosty interfejs, dziatajace elementy, szybkie ladowanie
sie stron, optymalne wymagania sprzetowe i aplikacyjne.

— PROWADZENIE KURSU - opis, sylabus, fatwo$é komunikacji z na-
uczycielem i grupa, kontakt z zewnetrznymi ekspertami.

W e-learningu szeroko wykorzystuje sie ¢wiczenia i zadania testowe otwar-
te (wskazanie odpowiedzi z podanych propozycji) oraz zamkniete (sfor-
multowanie wlasnych odpowiedzi). Moga pelni¢ nastepujace role: akty-
wizacja i ocena osiggnie¢ uczniéw, wskazanie najwazniejszych elementéow
zaje¢, pomoc w zapamietaniu materiatu, diagnoza wiedzy i umiejetnosci
ucznidéw przed przystapieniem do poszczeg6lnych czesci zajeé, kontrola
postepéw w nauce, kontrola poprawno$ci opracowania zaje¢, udzielenie
uczniom dodatkowych wskazéwek i informacji zwrotne;j.

Nauczyciel moze siegnaé¢ po gotowe kursy e-learningowe. Moze tez opraco-

waé wlasne materialy dzigki prostym edytorom kurséw oraz narzedziom

do tworzenia animowanych prezentacji, publikowania i edycji filméw,
tworzenia blogéw itd. Zadanie wykonania prostego kursu moze by¢ tema-
tem pracy projektowej uczniéw.

Nauczyciel moze rozwija¢ potencjal tworczy uczniéw takze za pomocy

cyfrowych narzedzi. Przykladem takich dziatan jest opowiadanie cyfro-

wych historii — digital storytelling. Moga je tworzy¢ zaréwno uczniowie,
jak i nauczyciele. Znajdziemy réznorodne definicje tego zjawiska. Digital
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storytelling definiuje jako opowiadanie historii za pomocg multimediéw
(tekst, obraz, zdjecie, grafika, dZwiek, muzyka, wideo, animacja) oraz
nowoczesnych technologii (komputery, tablety, telefony komérkowe, ka-
mery wideo, skanery, Internet). Prace te cechuje osobiste — czesto nacecho-
wane emocjonalnie — ujecie tematu. Sg to niskobudzetowe produkcje,
zazwyczaj tworzone na wlasnym sprzecie twércow. Dzieki r6znorodnosci
narzedzi cyfrowe opowiesci mogg przybraé¢ réznorodne postacie: filméw,
animacji, plikéw dzwiekowych, zbioréw zdje¢ wraz z opisem tekstowym
lub dZwiekowym, multimedialnych tablic, animowanych prezentacji, tréj-
wymiarowych ksiazek, stron WWW, foré6w, blogéw, mikroblogéw, wpiséw
w mediach spotecznosciowych, komikséw, multimedialnych plakatéw,
infografik, tr6jwymiarowych wizualizacji obiektéw, postaci czy zjawisk,
machinimy (sztuka tworzenia filméw animowanych w tré6jwymiarowym
srodowisku wirtualnym w czasie rzeczywistym).

* Jedna z metod, ktéra moze poméc nauczycielowi zaplanowac i sprawnie
przeprowadzi¢ zajecia twoércze, jest WebQuest. Polega on na ukierunko-
wanym wyszukiwaniu w Internecie informacji potrzebnych do wykonania
zadania, a nastepnie na zestawianiu, poréwnywaniu, analizowaniu i two-
rzeniu syntezy pozyskanych materialéw. WebQuest rozwija umiejetnosci
analizy i syntezy, a takze krytyczne i kreatywne myslenie uczniéw. Uczy
pracy w grupie oraz rozwigzywania probleméw. Zadania postawione przed
uczniami moga by¢ rézne — projekt twérczy jest tylko jedng z mozliwosci.

* Gryjako jedna z aktywizujacych metod nauczania sa stosowane w edukacji
od dawna. Nauczyciele moga takze wykorzystywaé ich najmlodsza od-
mianeg — rozrywkowe i edukacyjne gry komputerowe. Ich zaleta jest mozli-
wo$¢ aktywizacji gracza i duza popularno$é wéréd mlodych odbiorcow.
Wazne jest wlasciwe opracowanie metodyczne komputerowych gier edu-
kacyjnych oraz metodyka pracy z ich zastosowaniem. Gry sa najefektyw-
niejsze wtedy, gdy stanowig spéjna calo$¢ z celami nauczania i z innymi
metodami zastosowanymi przez nauczyciela.

* Gry edukacyjne mogg by¢ udostepniane za pomoca wszystkich technologii
opisanych w rozdziale trzecim. Cze$¢ narzedzi moze stuzy¢ takze do ich
opracowywania — platformy e-learningowe, proste programy rapid lear-
ningowe, strony internetowe, wirtualne §wiaty. Nauczyciel nie musi sie
ograniczac¢ do gotowych produktéw, lecz moze sam tworzy¢ gry o r6znym
stopniu skomplikowania — od krzyzéwek po gry fabularne.

» Zgodnie z klasyfikacja stworzona przez Mizuko Ito wyréznia sie trzy pod-
stawowe gatunki edukacyjnych gier komputerowych dla dzieci:

— AKADEMICKIE - ich gléwnym celem jest nauczanie. W formie zabawy
zachecajg gracza do ¢wiczen i testéw utrwalajacych wiedze.

— ROZRYWKOWE - ich gléwnym celem jest zabawa. Cho¢ zawierajg wie-
dze potrzebng w szkole, to nie ona absorbuje uwage odbiorcy.
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— KONSTRUKCY]NE - ich celem jest rozw6j twérczy gracza. Dostarczajg
uzytkownikom narzedzi, ktére umozliwiajg budowe i modyfikowanie
elektronicznego srodowiska.

Wszystkie powyzsze gatunki mozna wykorzystywaé w edukacji humani-

styczne;j.



Zakonczenie

E-learning to zjawisko stosunkowo mtode, ale rozwijajace sie dynamicznie
i nieustannie poszerzajgce swoje granice. Jest to czas do$¢ szczegdlny, po-
niewaz wiele pytan dotyczacych tej dziedziny jeszcze pozostaje bez odpowie-
dzi i chyba nic nie zostalo ostatecznie ustalone. Mozemy zatem przygladac sie
fascynujacym, nowym pomystom i koncepcjom zastosowania e-learningu, ale
tez dydaktycznym porazkom. Wszystkie te dziatania poszerzajg mozliwosci
dydaktyki w ogéle. Dotychczasowe doswiadczenia zwigzane z e-learningiem
pokazaly, ze nie jest to edukacyjne perpetuum mobile, ktére wyeliminuje
wszystkie problemy edukacji czy ograniczy udzial nauczyciela w procesie
ksztalcenia. Jednoczesnie dynamiczny rozwdéj na calym Swiecie wszelkich
form nauczania wykorzystujacego nowoczesne technologie sugeruje, ze nie
jest to przemijajaca moda edukacyjna, ale wielka baza dodatkowych moz-
liwosci ksztalcenia, z ktérych moze korzysta¢ nauczyciel. By uczacy mogli
efektywnie wykorzystywac¢ te mozliwosci, muszg posiada¢ wiedze zaréwno
technologiczna, jak i metodyczna. Szkolny e-learning (blended learning) na-
lezy takze $cisle zintegrowac z programem ksztalcenia oraz aktywnoscia ucz-
niéw na lekc;ji.

E-learning to réwniez szansa na zaangazowanie cyfrowej mtodziezy w czy-
tanie tekstéw kultury. W zwigzku z tym, Ze nie ma jeszcze ani szczegélowych
uregulowan prawnych, ani rozwigzan strukturalnych dotyczacych funkcjo-
nowania e-ksztalcenia w polskiej szkole, trudno rozstrzygnaé, jaki bedzie
ostateczny ksztalt szkolnego e-learningu. Jednak juz teraz mozna wskazacé jego
obszary, metody i narzedzia przydatne dla nauczyciela. Moga one wzbogacié¢
edukacje humanistyczng na réznych poziomach, poczawszy od podstawo-
wych umiejetnosci zwiazanych z pamieciowym opanowaniem potrzebnego
materialu rzeczowego, a skoficzywszy na rozwoju kreatywnosci ucznidw.
Zaprezentowane w ksiazce przyktady pokazuja, ze mozna je wykorzysta¢ nie
tylko do uatrakcyjnienia przekazu, ale takze do pobudzenia aktywnosci
uczniéw, do rozwijania ich wiedzy, umiejetnosci oraz potencjalu twérczego.
Przedstawione przyklady potwierdzaja réwniez tezy postawione na poczatku,
ze e-learning oferuje nauczycielowi duze mozliwosci. Dzieki niemu lekcje
mozna wzbogaci¢ o ciekawe, dodatkowe konteksty, o dostep do narzedzi twér-
czych umozliwiajacych kreowanie indywidualne i w ramach pracy projek-
towej. Ponadto e-learning to czesto jedyna okazja do spotkania z ciekawymi
osobowosciami ze Swiata sztuki czy nauki, to tez mozliwo$¢ wypraw poza
szkolne mury w wirtualne §wiaty literackie, historyczne, kulturowe. E-lear-
ning otwiera uczacych na nowe metody nauczycielskiego warsztatu, ktore
mozna wykorzystywac zaréwno w stosunku do najstabszych, jak i szczeg6lnie
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zdolnych uczniéw. Moze sta¢ sie obiecujaca plaszczyzna humanistycznego
porozumienia uczacych i nauczanych, mimo Ze to porozumienie powstawac
bedzie przy uzyciu nowoczesnych technologii.
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Webinarium dla uczniéw klasy 3. szkoly podstawowej zorganizowane przez
Polskie Szkoty Internetowe Libratus. Po lewej stronie od gory widnieje twarz
nauczycielki prowadzacej zajecia, ponizej okno okreslajace uczestnikow,

na dole - czat z odpowiedziami klasy na pytanie zadane przez nauczycielke.

Po prawej stronie wyswietlana jest prezentacja do zaje¢ . . . . .. ... .. 139

Kurs na CD pt. Spotkanie z mistrzem Canalettem, w ktérym dwoje
wspolczesnych nastolatkéw w towarzystwie malarza przemierza wnetrza

Zamku Krélewskiego oraz ulice Warszawy. Material mozna kupi¢ na zamku

lub przez Internet, przez co nie wszyscy uczniowie maja szeroki dostep

do tego bardzo ciekawego i wartoSciowego opracowania . . . . . . . .. .. 143

Podzial systeméw e-learningowych . . . . ... .. L0000 L 144

Strona logowania platformy e-learningowej XI Liceum Ogo6lnoksztalcacego
w Krakowie. W centrum ekranu widzimy wykaz proponowanych kurséw,
po prawej —okno logowania . . . . . ... L Lo 146

Przykladowy awatar mozliwy do stworzenia w Second Life. Uzytkownik
moze go uksztaltowaé na swoje podobienstwo lub wykreowa¢ dowolny
wyglad (np. robota, rodliny, zwierzecia) . . . . . . . ... ... ... 153

Symulator w Active Worlds prezentujacy Arles z obrazéw Vincenta

van Gogha. Po lewej widnieje awatar, ktérym porusza sie kazdy

zwiedzajacy — podobizna malarza z jego autoportretu. Za nim na rogu

znajduje sie dom mistrza. W centrum wida¢ markize Cafe Terrace.

Oba budynki mozna zwiedza¢, a narrator opowiada nam o odtworzonych
obrazach . . . . . . . .. . 155

Second Life — niezwykta multimedialna instalacja (zgodnie z opisem

autorki ,,pejzaz artystyczny”) autorstwa Rose Borchovski (pseudonim

sieciowy artystki Saskii Boddeke) zatytulowana The Inevitability of Fate
(Nieuchronno$¢ losu), w przejmujacy sposéb opowiadajgca historie

rozdzielenia matki z dzieckiem przez chaos wojny . . . . . .. .. ... .. 155
Gigantyczna, wirtualna rzezba stworzona w Second Life na podstawie

obrazu pt. Guernica Pabla Picassa . . . . . .. ... ... ... ... ... 156

Awatar Rawlslyn Francis z The Florida State College at Jacksonville

prezentuje jeden z projektéw studentéw uniwersytetu — wirtualny labirynt
obrazujacy gtéwne watki ksigzki Mary Childers pt. Welfare Brat. Budowla

w ksztalcie ksigzek ustawionych na pélce otwiera sie przed zwiedzajacym

—na drzwiach oktadka omawianej ksigzki. Awatar moze wej$¢ do érodka

i poznaé indywidualng wizje utworu . . . . . . ... ..o 156

. Second Life, symulator Empyreal Dreams. Przedstawiono w nim wizualna,

subiektywna interpretacje wiersza Emily Bronté pt. The Bluebell (Dzwonek).

W tle wizerunek pisarki, odbiorce otaczaja stowa wiersza. Mozna tu —

chodzac po tace, siedzac w domku na drzewie lub na hustawce —

zapoznac sie z tekstem pierwowzoru. Wzorowy przyklad rezultatow

literackiej pracy projektowej . . . . . . ... oL Lo 157

Scena z Wieczoru Trzech Kroli Williama Szekspira wystawionego

w Second Life przez grupe teatralng — SL. Shakespeare Company.

Wzorcowe wykonanie projektu, ktéry polegal na animowanej

i udzwiekowionej inscenizacji dramatu . . . . . ... ... L L. 157
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Wyklad w Academii Electronica w Second Life. Po lewej — zastuchane
awatary studentéw. Po prawej — prezentacja multimedialna towarzyszaca
wyktadowi. W glebi na kamieniu siedzi awatar wyktadowcy . . . . . . . ..

Tréjwymiarowy budynek Luwru odtworzony w Google Earth . . . . . . ..

Wirtualny spacer po Synagodze Starej na krakowskim Kazimierzu —
jedna z tras wycieczkowych strony WWW Wirtualny spacer
po miescie Krakowie . . . . . . . . .. ...

Kaplica Sykstynska odtworzona w Second Life. W centrum widnieja
awatary zwiedzajagce wnetrze . . . . . .. ... L oo

Aplikacja zawierajaca pelne teksty najwiekszych dziet literatury polskiej,
ktére mozna czyta¢ na smartfonie . . . . . ... ..o L

Mobilna aplikacja prezentujaca 400 dziet malarstwa z Luwru. Program
prezentuje prace m.in. Rafaela Santi, Leonarda da Vinci, Rembrandta
van Rijn czy Vermeera van Delft; mozna je dowolnie powiekszaé¢ . . . . . .

QR kod umieszczany na rzeczywistych obiektach. Po skierowaniu na niego
kamery internetowej lub obiektywu telefonu komérkowego posiadacz
odpowiedniej aplikacji moze zapozna¢ sie z dodatkowymi informacjami
(zdjeciem, tekstem, rysunkiem, strong internetowq itd.), ktére wyswietlaja
sie na ekranie komputera lub komérki . . . . . . ... o000

Dwie warszawskie ulice — ta wspélczesna i ta z czaséw Janusza Korczaka
ogladane w okienku smartfona . . . . . ... ... o oL

Po prawej stronie widnieje rysunkowa posta¢ wirtualnego agenta (tutora) —
przewodnika kursu dla mtodziezy pt. Mtody reporter, prezentujacego teorie

i praktyke tworzenia reportazu (operowanie kamera, o§wietlenie,
budowanie narracji) . . . . . .. ...

Strony znakomitego kursu pt. The Language of Hollywood: Storytelling,

Sound, and Color (Jezyk Hollywood: opowiadanie historii, dZwiek i kolor)
przeprowadzanego na platformie e-learningowej Coursera przez Wesleyan
University. Na zdjeciach widnieje prof. Scott Higgins. Uczen oglada filmy

z jego wykltadami. W tle pojawiaja sie kadry analizowanych przez niego
filméw, zdjecia artystow, plakaty filmowe oraz krétkie hasta prezentujace
najwazniejsze tezy wyktadu. Kurs koniczy sie elektronicznym testem
wyboru, po zaliczeniu ktérego uczniowie otrzymuja certyfikat . . . . . . . .

Strona kursu E-learning and Digital Cultures (E-learning i kultury cyfrowe)
prowadzonego przez The University of Edinburgh na platformie
e-learningowej Coursera. Po lewej stronie widnieje drzewo z tematami kursu.
Tres$¢ poszczegblnych lekcji znajduje sie na jednej stronie — oprécz krétkich
komentarzy nauczyciela umieszczono tam tacza do zewnetrznych zZrédet
internetowych na dany temat (strony WWW, prezentacje, dokumenty, filmy
z serwiséw YouTube i Vimeo). Uczestnik kursu zapoznaje sie z materiatami,

dyskutuje na mediach spotecznosciowych (Google+, Twitter), a na zaliczenie

wykonuje cyfrowy utwér (film, plakat, komiks), ktéry bedzie prezentowat
interpretacje wybranego tematu omawianego podczas kursu. Ostatnim
zadaniem jest pisemna analiza trzech utworéw innych uczestnikéw kursu

180
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40. Strona kursu Facilitating Online (Moderacja w sieci) opracowanego
przez Otago Polytechnic za pomoca aplikacji Mediawiki (wykorzystywanej
tez przez tworcéow Wikipedii). Aktywnosé studenta nie jest rejestrowana.
Na tej stronie znajduja sie materialy edukacyjne, bibliografia, informacje
o uczestnikach kursu i warunki zaliczenia zaje¢. Uczestnicy kursu maja
zalozy¢ blog, publikowa¢ na nim wpisy na zadany temat oraz zorganizowac
i moderowa¢ dyskusjeonline . . . . ... ... ... .. .. . ..

41. Klasyfikacja elektronicznych éwiczen i zadan testowych . . . . . . ... ..

42. Cwiczenia (zamkniete) z kursu Kultura sarmacka (Muzeum Patacu
w Wilanowie). W pierwszym zadaniu uczen ma polaczy¢ elementy
staropolskiego ubioru z ich definicjami. W drugim — wybra¢ cechy
wyrdzniajace portret trumienny (test wielokrotnego wyboru) . . . . . . . ..

43. Kurs dla mtodziezy Zrébmy projekt! (kulturalny) opracowany przez firme
Eminus. Oryginalna rysunkowa wersja ¢wiczenia jednokrotnego wyboru.
Wsrdd czterech wypowiedzi bohateréw kursu nalezy wskazaé jedna
poprawna. Po dokonaniu wyboru — poprawnego lub nie — w granatowe;j
ramce na dole ekranu ukazuje sie odpowiedni komentarz . . ... ... ..

44. Cwiczenie na dobieranie, polegajace na laczeniu w pary elementéw z ramki
z E-podrecznika dla klasy 4. do historii i spoteczenstwa. . . . . .. ... ..

45. Cwiczenie prawda/falsz z E-podrecznika dla klasy 5. do jezyka polskiego

46. Kurs pt. Symbolika malarstwa sredniowiecznego umieszczony na stronie
internetowej Muzeum Palacu w Wilanowie. Po lewej stronie widnieje spis
tematéw kursu. Po prawej — okno z lekcja. Prezentowany obraz mozna
powiekszyC . . ..o

47. Kurs pt. Galeria malarstwa, z ktérego mozna korzystaé na platformie
e-learningowej SuperMemo . . . . . .. ..o

48. Kurs Filmoteka szkolna — Akcja! Strona z modutu na temat historii
polskiegokina . . . . . . . ..

49. Wszystkie blogi zalozone przez uczniéw w ramach kursu sa zgromadzone
na jednej tablicy serwisu Pinterest. Dzieki temu mtodziez moze ogladac
i komentowa¢ prace swoich kolegéw . . . . . . ... ... ... 0L

50. Blog uczniéw z Zespotu Szkét im. C.K. Norwida w Nowym Miescie
Lubawskim opracowany w ramach kursu Filmoteka Szkolna — Akcja!
U dotu widnieje zdjecie autoréw, ktérzy w ten sposéb prezentuja swoja
znajomo$¢ jezyka filmu — kadrowanie z ptasiej perspektywy . . . . . . . ..
51. Prace uczestnikéw kursu Filmoteka szkolna — Akcja! - ikony 5-minutowych
animacji. Uczniowie tworzg takze dokumenty i fabuly . . . .. ... .. ..
52. Strona internetowa Filmoteki Szkolnej — ekran propozycji lekcji pt. Rozdroza

historii pos§wigconych analizie Czlowieka z marmuru Andrzeja Wajdy
i Dokqd Pawta Kedzierskiego . . . . . . . ... .. .. ... ... ... ...

53. Film Ewy Mazurek na temat zjawiska immersji . . . . . .. ... ... ...

54. Animacja pt. Jakim jestes kolorem? wykonana przez Agnieszke Jaszczyk
z Liceum Plastycznego w Bielsku-Bialej na podstawie bajki Leszka
Kotakowskiego pt. Oburzajgce dropsy . . . . . . . . . . v v i
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71.
72.

Cyfrowy utwor zamieszczony w Pic-Lits. W serwisie mozna tworzy¢
ilustrowang poezjeiproze . . . . . . . . .. . ... e 207

Animowana prezentacja Anny Skrzypczak wykonana za pomoca serwisu

Prezi. Swoja osobista opowies$¢ na temat nowoczesnych technologii

w edukacji autorka przedstawia w postaci podrézy — punkty na drodze

to kolejne czeSci historii . . . . .. ..o oL 207

Komiks Anny Pawelczyk na temat tablicy interaktywnej wykonany
wserwisie Pixton . . . .. ... .o oo 208

Tréjwymiarowa ksigzka na temat bitwy pod Hastings wykonana

w ZooBurst — narzedzie umozliwia wySwietlanie utworu na komputerach
stacjonarnych lub na tablecie w plenerze (przedstawienie historii

w technice rzeczywistosci rozszerzonej) . . . . . . . . .. ... 209

Polaczenie multimedialnego plakatu i infografiki prezentujace zlozone
zaleznos$ci oraz interakcje pomiedzy uczestnikami kursu e-learningowego.
Kazdy okragly punkt na ilustracji jest aktywny. Po najechaniu na niego
kursorem uzytkownik moze odczytac¢ ukryty tam zaséb — film, obraz, cytat,
tacze do Twittera, Facebooka lub cyfrowego utworu innego uczestnika
kursu. Praca wykonana w serwisie ThingLink w ramach zaje¢ na temat

cyfrowejedukacji . . . . . .. . ... 209

Przyklad multimedialnej poezji. Machinima pt. 26 tines autorstwa Bryn Oh

to potgczenie grafiki 3D z rejestracja filmowsg . . . . . . ... .. ... ... 210

Education for Leisure (Edukacja w wolnym czasie) . . . . . . . . . ... ... 216

Wulf and Eadwacer Hypatii Pickens . . . . . ... ... ... ........ 216

Filmowy wiersz Bryn Oh pt. Rusted Gears (Zardzewiale biegi) . . . . . . .. 217
. Dr Jekyll i Mr Hyde (Doktor Jekyll i pan Hyde) Paula Carra. . . . . . .. ... 217

Transformation: Virtual Art on the Brink (Transformacja: wirtualna sztuka

na krawedzi) - filmowa analiza tej nowej dziedziny sztuki. Na ilustracji

widnieje rezyserka machinimy, L1Aura Loire, w towarzystwie bohateréw

swoich filméw . . . . . . . . ... 218

If I Could Fly (Gdybym mogta latac) - filmowa lekcja angielskiego w twérczy
spos6b wykorzystujaca specyfike swiatéw wirtualnych (mozliwos$¢ latania)

w celu zademonstrowania uczniom zasady uzycia trybu warunkowego . . . 219
WebQuest po§wiecony bohaterom powiesci Aleksandra Kaminskiego

pt. Kamienie na szaniec. U géry widnieje panel, z ktérego mozna wybrac

opisy poszczegblnych etapéw tego zadania — wprowadzenie, zadanie,

proces, zrédla, kryteria oceniania, konkluzje. . . . . . .. .. ... 223

Gra z portalu edukacyjnego Interkl@sa na temat biografii i twérczosci
Jana Kochanowskiego. Wskazanie poprawnej odpowiedzi na pytanie

zostaje nagrodzone odstonieciem czeéci obrazka . . . . ... ... ... .. 234
Portal Scholaris. Gra sprawdzajaca wiedze z historii dramatu i teatru

antycznego . . . . . . L oo e e e e e e e 235
Gra Magritte. Oniryczna i tajemnicza opowie$¢ zainspirowana obrazami
belgijskiegomalarza . . . . . . . .. .. L o o 236
Mapa Warszawy z 2. polowy XIX w. prezentujaca $wiat Gry Fabularnej . . . 238

Gra fabularna. Ekran prezentujacy jednego z bohateréw . . . . . . ... .. 238
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73. Strona gtéwna gry POPM. Po prostu Milosz. W centrum widnieja zdjecia
czotowych amerykanskich poetéw (bylych wspélpracownikéw Czestawa
Mitosza), ktérzy wzieli udziat w projekcie — Boba Holmana, Jane Hirshfield
iRoberta Pinsky'ego . . . . . . . . . ... 240
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