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Abstrakt

W artykule przedstawiono propozycje koncepcji projektowania scenariusza kursu
e-learningowego, ktorej podstawa jest analiza aktywnosci edukacyjnych na czte-
rech plaszczyznach: poznawczej, emocjonalnej, spotecznej oraz psychomotorycznej.
Podstawe koncepcji stanowiag wymienione przez K. Illerisa trzy wymiary uczenia si¢,
ktére ze wzgledu na specyfike wykonywania zadan za pomoca narzg¢dzi technologii
komunikacyjno-informacyjnych zostaty uzupetnione o wymiar zwigzany z psycho-
motoryka. Przedstawione podejscie jest uniwersalne — umozliwia harmonijne i prze-
myslane zaplanowanie elementéw e-kursu na réznych aplikacjach i urzadzeniach,
a tym samym skuteczniejsze oddziatywanie na osobe uczaca si¢.

Stowa kluczowe: scenariusz, e-learning, e-kurs, trzy wymiary uczenia si¢ Illerisa,
wymiar psychomotoryczny, projektowanie e-learningu, nowe technologie

Wstep

Tworzenie kursow e-learningowych' wiaze si¢ z duzym zaangazowaniem wszyst-
kich jego wspottworcow, tj. ekspertow tematdw, dydaktykow medialnych, web de-

1 Proponujg, aby nie kojarzy¢ kursu e-learningowego jedynie z elektronicznym zasobem umiesz-
czonym na platformie 2D. W mojej opinii kurs e-learningowy mozna rozumie¢ nie tylko jako
modut nauczania w postaci elektronicznej, interaktywnej ksiazki (np. modut nauczania SCORM/
AICCQC), ale rowniez jako zestaw aktywnosci w zorganizowanej przez nauczyciela przestrzeni wir-
tualnej (np. kurs na platformie Moodle zintegrowany z platforma 3D i akcesoriami wspierajacymi
wykonywanie zadan). Propozycja tego ujgcia podyktowana jest obserwacja ustawicznego rozwo-
ju narzedzi technologii informacyjno-komunikacyjnych, ktére niezwtocznie sa wykorzystywane
w procesie dydaktycznym. W artykule pojecia ,.kurs e-learningowy” oraz ,,e-kurs” sa stosowane
zamiennie. Por. Virtual Reality in E-Learning. Redefining the Learning Experience, a Whitepaper

39




MALGORZATA GAWLIK-KOBYLINSKA

signerow, grafikow, specjalistow od komunikacji w przestrzeni wirtualnej itp. Jed-
nym z podstawowych etapdw procesu tworzenia kursu jest zaprojektowanie jego
scenariusza, czyli dokumentu, w ktorym opisywane sg poszczegdlne ekrany szko-
lenia z wyszczegolnieniem tekstu, grafiki, ¢wiczen samosprawdzajacych, nagran
dzwiekowych i filmow, materialow uzupetniajacych i stownikow. Aby stworzy¢
scenariusz, oprocz danych wynikajacych z analizy potrzeb (poprzedzajacej proces
projektowania), niezbedna jest wiedza z zakresu dydaktyki medialnej, psychologii
uczenia si¢, komunikacji w przestrzeni wirtualnej, a takze wiedza o narzedziu, w kto-
rym wykonany zostanie kurs. Podczas tworzenia koncepcji e-kursu czesto pojawia
si¢ pytanie: w jaki sposob zaprojektowac scenariusz takiego kursu? Nauka oraz
praktyka spoteczna ukazuja, ze wciagz powstaja coraz nowsze modele scenariuszy
oraz podejscia do ich tworzenia®. Na przyktad wedlug Grainne Conole istotne jest
zastosowanie dwunastowymiarowego schematu klasyfikacji dla opisywania i pro-
jektowania kurséw typu MOOC. Schemat ten uwzglgdnia aspekty poznawcze, teorig
asocjacyjng, perspektywe sytuacyjna, podejécie konstruktywistyczne i konektywi-
styczne®. Inna autorka, Kathleen Scalice, proponuje zupelnie odmienne podejscie
do projektowania i realizacji e-kursow, ktore polega na wprowadzeniu nauczania
kaskadowego i prowadzeniu kursow przez osoby uczace si¢ (facznie z administro-
waniem czy zadawaniem prac domowych). ,,Wzajemne prowadzenie” (reciprocal
leading) wedlug Scalice zapewnia statg komunikacj¢ migdzy wszystkimi cztonkami
procesu dydaktycznego, co sprzyja weryfikacji, czy tresci sg przedstawiane w zro-
zumiaty sposob*. W mysl takiego ujecia scenariusz moze by¢ tworzony na biezaco
i charakteryzuje si¢ otwarta® oraz dynamiczng formuta.

Wielo$¢ podejs¢ do sposobow tworzenia scenariusza pokazuje, ze to zagadnienie
jest wcigz rozwijane i eksplorowane. Przy tym warto zwrdci¢ uwage, ze wszelkie
nowe propozycje projektowania aktywno$ci nie musza odnosi¢ si¢ wylacznie do
zastosowania coraz to bardziej zaawansowanych narzedzi, tzw. emerging technolo-

by RapidValue Solutions, September 2016, http://www.rapidvaluesolutions.com/wp-content/up-
loads/2016/09/Virtual-Reality-in-eLearning-%E2%80%93-Redefining-the-learning-experience-
A-Whitepaper-by-Rapid Value-Solutions.pdf [dostep: 28.02.2017].

2 Por. G. Conole, M. Dyke, et al., Mapping pedagogy and tools for effective learning design,
“Computers and Education” 43 (1-2) 2004, s. 17-33; T. Kuhlmann, How I Built that E-Learning
Scenario, wpis z 15 kwietnia 2008 r., https://blogs.articulate.com/rapid-elearning/how-i-built-
that-e-learning-scenario/ [dostep: 12.02.2016]; C. Moore, Design challenging scenarios that your
learners love, http://blog.cathy-moore.com/scenario-design-online-course/ [dostep: 12.02.2016].
3 G. Conole, Designing effective MOOCs, “Educational Media International” Vol. 52 , Iss. 4,
2015, s. 239-252.

4 K. Scalice, L.R. Ketterlin-Geller, Reciprocal Leading: Improving Instructional Designs [w:]
P. Ghislandi (ed.), E-Learning — Theories, Design, Software and Applications, Rijeka 2012,
s. 87-88.

5 Na kwesti¢ otwartej formy scenariusza zwracaja uwage M. Dziubinska i A. Wierzbicka, poda-
jac, ze ,,drog i metod realizacji zaje¢ zdalnych moze by¢ wiele”. M. Dziubinska, A. Wierzbicka,
Dobry scenariusz, niezty rezyser — czynniki sukcesu w tworzeniu kursu e-learningowego, ,,E-edu-
kacja”, s. 9, http://www.e-edukacja.net/osma/referaty/Sesja_2c 2.pdf [dostep: 2.01.2017].
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gies, lecz skupiajg si¢ na integrowaniu wczesniej znanych rozwigzan — np. e-kursy
zamieszczone na platformach e-learningowych, takich jak Moodle czy ILIAS, moga
funkcjonowaé¢ w srodowisku 3D. Bez wzgledu na to, jakie podejscie czy tez model
scenariusza zostang przyjete, niezwykle istotne jest zwrocenie uwagi, aby zawarty
w nim repertuar aktywnosci dydaktycznych byl zrownowazony. Zaktadam, ze t¢
roéwnowage mozna osiggnac¢ przez dokonanie analizy aktywnosci, ktora uwzglednia
wymienione przez Knuda Illerisa wymiary uczenia si¢: poznawczy, emocjonalny
oraz spoteczny®. Poniewaz uczenie si¢ w przestrzeni wirtualnej obejmuje rowniez
dziatania kinestetyczne, zatem rozszerzajac wymieniong koncepcje, nalezy dodatko-
wo wyrdzni¢ wymiar psychomotoryczny’. Warto zaznaczy¢, ze koncepcja dotyczaca
uwzglednienia czterech wymiarow uczenia si¢ w projektowaniu kursu e-learningo-
wego zostata omowiona w mojej ksiazce pt. Nowe technologie w edukacji dla bez-
pieczenstwa. Ksztalcenie w paradygmacie spoteczenstwa informacyjnego z 2016 1.2
Ciagta ewolucja technologii edukacyjnej stanowi jednak asumpt do bardziej wnikli-
wych analiz 1 dyskusji, czego przejawem jest niniejszy artykut.

Trzy wymiary uczenia si¢ wedlug Illerisa
a wybrane aspekty metodyczne

Wedlug zaproponowanej przez Illerisa definicji, proces uczenia sie’ jest rozpiety
migdzy trzema plaszczyznami: poznawcza, emocjonalng i spoteczng. W wymiarze
poznawczym przyswajanie jest procesem kognitywnym; w wymiarze emocjonal-
nym — uczenie si¢ jest procesem psychodynamicznym, co oznacza, ze energia psy-
chiczna jest transmitowana przez uczucia, emocje, postawy i motywacje; natomiast
w wymiarze spotecznym — uczenie si¢ zachodzi w interakcjach miedzy jednostka
a otoczeniem i zalezy od warunkoéw spolecznych oraz historycznych. Owe trzy wy-
miary funkcjonuja w obrgbie dwoch procesow, ktore cho¢ rézne — pozostaja ze soba
w $cistym zwigzku. Sg to: wewngtrzny proces przetwarzania (elaboration) i przy-

6 K. Illeris, Trzy wymiary uczenia sig: poznawcze, emocjonalne i spoleczne ramy wspolczesnej
teorii uczenia sig, Wydawnictwo Naukowe Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej Edukacji TWP we
Wroctawiu, Wroctaw 2006.

7 Na temat oddziatywania psychomotorycznego wspomina rowniez J. Bartkowiak w artyku-
le pt. Metodologia projektowania szkolen e-learning [w:] Akademia on-line, J. Mischke (red.),
Wydawnictwo Wyzszej Szkoly Humanistyczno-Ekonomicznej w Lodzi, L6dz 2005 [cyt. za:]
Proces budowy tresci szkolen e-learningowych, s. 48, http://www.elearning.pl/filespace/artykuly/
Orczykowska.pdf [dostep: 2.01.2017].

8 M. Gawlik-Kobylinska, Nowe technologie w edukacji dla bezpieczenstwa. Ksztalcenie w para-
dygmacie spoleczenstwa informacyjnego, Rozpisani.pl 2016.

9 Dotyczy on perspektywy calozyciowej i rozumiany jest jako ,,proces posredniczacym mig¢dzy
czlowiekiem jako istotg uksztaltowang biologicznie i genetycznie a istniejacymi strukturami spotecz-
nymi. Uczenie si¢ rozwija wiedzg, zdolnosci, emocje i uspolecznienie”. K. Illeris, dz. cyt., s. 254.
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swajania (acquisition) wiedzy; oraz zewngtrzny proces interakcji spotecznych, jakie
zachodza migdzy osoba uczaca si¢ a jej materialnym i spotecznym srodowiskiem'.

Podczas projektowania scenariusza kursu wymiar poznawczy dotyczy tresci
kursu, w tym jej kompozycji. W wymiarze emocjonalnym — motywujemy do zdoby-
wania wiedzy przez uatrakcyjnienie przekazu interesujacymi rozwigzaniami multi-
medialnymi i dydaktycznymi. W spotecznym za$ dbamy o czestotliwos¢ oraz jakos¢
interakcji migedzy wszystkimi uczestnikami kursu, co rowniez sprzyja podtrzymaniu
motywacji do uczenia si¢, osigganiu lepszych wynikow i ksztattowaniu pozytyw-
nych relacji w grupie. Jest to jednak dosy¢ ogolne i lakoniczne ujgcie, stad zasadne
wydaje si¢ gruntowne scharakteryzowanie kazdego z wymiaréw. Ich opis pozwoli
réwniez na ukazanie, w jaki sposob projektowane aktywnosci mogg by¢ analizowa-
ne, na co zwracac¢ uwage podczas tworzenia zasobu i doboru zadan.

Wymiar poznawczy

W poznawczym wymiarze uczenia si¢ szczegdlng role odgrywaja mechanizmy rza-
dzace procesami percepcji. Ta elementarna kategoria procesOw poznawczych, odpo-
wiadajaca za odbieranie informacji z otoczenia, jest zwigzana z odrebnymi modal-
no$ciami zmystowymi, czyli percepcja wzrokowa, stuchowa, smakowsa, wechowa,
dotykowa, czy tez rownowaga. Tradycyjnie percepcje dzieli si¢ na dwa etapy: recep-
cj¢ sensoryczng oraz spostrzeganie'!. Te dwa wspotwystepujace ze sobg etapy per-
cepcji sa niezmiernie istotne z punktu widzenia procesOw uczenia si¢, gdyz zawsze
wiaza sie z podstawowa dziatalnoscig cztowieka. Co wiecej, ksztattuja poznanie jed-
nostki'2. Oczywiscie w tym miejscu nalezy zaznaczy¢, ze istnieje zwigzek migdzy
funkcjonowaniem narzadow zmystoéw i zdolno$ciami poznawczymi, stad w naucza-
niu zdalnym budujac przekaz, operujemy mediami, ktorych umiejetne potaczenie
ma na celu ,,dostrzezenie” danej informacji przez osobg uczaca si¢ i jak najpetniejsze
bezposrednie poznawanie (zgodnie z zasadg pogladowosci). Ta intensyfikacja moze
odbywac si¢ przez wykorzystanie narracji, $Sciezki dzwiekowej, grafiki, filmu, zasto-

10 K. Illeris, dz. cyt., s. 26.

11 Recepcja sensoryczna (sensory reception) zostata zdefiniowana przez E. Necke jako wezesny
proces biernej rejestracji informacji, tzw. odzwierciedlenie bodZzcow w receptorach, co jest utoz-
samiane z pierwszymi etapami przetwarzania informacji danej modalnosci zmystowej w ukladzie
nerwowym. Przyktadowo w zakresie percepcji wzrokowej mozna tutaj wskazywaé¢ na wystepo-
wanie w uktadzie nerwowym tzw. ,,detektorow cech”, a wigc neurondw wybidrczo reagujacych na
linie o okres$lonej orientacji przestrzennej itd. Spostrzeganie natomiast, czy tez po prostu percepcja
— to pozniejszy, aktywny proces, polegajacy na ,,interpretacji danych zmystowych z wykorzysta-
niem wskazowek kontekstualnych, nastawienia i wcze$niej nabytej wiedzy”. Wymienia sig tutaj:
réznicowanie (discrimination), rozpoznawanie (recognition), kategoryzacje percepcyjng, orien-
tacje. E. Necka, J. Orzechowski, B. Szymura, Psychologia poznawcza, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2006, s. 278.

12 J. Strelau, D. Dolinski, Psychologia akademicka, t. 1, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne,
Gdansk 2011, s. 419.
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sowanie gier, symulacji, quizow, prezentacji itp. Tworzac scenariusz kursu, nalezy
wigc pamieta¢ o zaprojektowaniu rozwigzan, ktéore wzmocnig przekaz zwiaszcza
waznych tresci. Bernd Steinbrink podaje, iz warstwa tekstowa pozostawiona samej
sobie nie bedzie tak skutecznie oddziatywac jak jej potaczenie z obiektami multime-
dialnymi. Oddzialywanie na niemal wszystkie zmysty cztowieka przez zastosowa-
nie multimediow prowadzi do uzyskania nastgpujacych wynikow!'?:

* skuteczno$¢ nauczania wyzsza o 56%,

* zrozumienie tematu wyzsze o 50—-60%,

* tempo nauczania wyzsze o 60%,

» zakres przyswojonej wiedzy wyzszy o 25-50%,

* nieporozumienia przy przekazywaniu wiedzy mniejsze o 20-40%,

* oszczednos¢ czasu 38-70%.

Uwzglednienie wielu kanatow komunikacji, oprocz wzmocnienia przekazu,
moze wspomagaé aktywnos¢ osob z dysfunkcjami narzadu zmystu. Dlatego przy
projektowaniu scenariusza nalezy dazy¢ do tego, aby zawarte w nim rozwigzania
W sposob transparentny niwelowaly ewentualne bariery zwiazane z funkcjonowa-
niem danego narzadu zmystu. Czyni to proces przyswajania wiedzy przystepniej-
szym i umozliwia lepsza recepcje tresci.

Druga z elementarnych kategorii procesow poznawczych to pamig¢, rozumiana
jako zdolnos¢ do rejestrowania, przechowywania i wykorzystywania pewnych do-
$Swiadczen. Aby utrwala¢ zdobyte wiadomosci, niezbedna jest wlasciwa liczba po-
wtorzen oraz budowanie skojarzen z tematem glownym zajec (postgpowanie zgodnie
z zasada trwalosci wiedzy). W scenariuszu kursu powinny si¢ pojawia¢ wczesniej
sygnalizowane watki, ewentualnie elementy struktury legend i opowiesci (story-
telling) po to, aby na zasadzie kotwic stopniowo pociagaty za soba pigutki nowej
wiedzy (odzwierciedleniem takiego ujgcia jest zasada systematyczno$ci). Aby dane
zagadnienie zostato dobrze zapamigtane, przy budowie scenariusza nalezy zwrécié
szczegolng uwage na uporzadkowanie tresci, nadanie im zrozumialej i przejrzystej
struktury, a takze stopniowanie poziomu trudnosci prezentowanych zagadnien (za-
sada przystepnosci). Wazne jest rowniez, by nie planowac zbyt wielu tresci abstrak-
cyjnych oraz nadmiaru szczegétowych informacji jednoczesnie.

Powyzsza sugestia wigze si¢ z trzecig podstawowg kategorig proceséw poznaw-
czych — uwaga (mimowolng lub dowolng), mechanizmem poznawczym odpowia-
dajacym za selekcje informacji i zapobieganie obcigzeniu poznawczemu. Badania
naukowe Gary’ego R. Pike’a dotyczace uwagi osob dorostych sugeruja, ze prze-
cigtny dorosty moze stucha¢ ze zrozumieniem przez ok. 90 minut i zatrzymywac
w pamigci przekazywane tresci przez ok. 20 minut!*, Zatem modut nauczania nie

13 Poréwnanie do tradycyjnego nauczania, bez multimediow. B. Steinbrink, Multimedia u progu
technologii XXI wieku. thum. M. Wasko, Robomatic, Wroctaw 1992, s. 51.

14 C.E. Kasworm, G.R. Pike, Adult undergraduate students: Evaluating the appropriateness
of a traditional model of academic performance, “Research in Higher Education”, 35(6)/1994,
s. 689-710.

43



MALGORZATA GAWLIK-KOBYLINSKA

moze trwa¢ dtuzej niz 90 minut, a jego tempo powinno zmienia¢ si¢ co najmniej
raz na 20 minut, natomiast sposob zaangazowania uczestnikow w realizacj¢ kursu
— co 8 minut. Z tego powodu zalecane jest projektowanie krotszych form aktyw-
nos$ci, np. wykladéw uzupehlionych elementami interaktywnymi, dyskusja online,
w ktorej uczestnicza wszyscy studenci, lub aktywnosciami w przestrzeni 3D utrzy-
manymi w konwencji gry. Takie zabiegi stwarzajg mozliwo$¢ lepszego zapamigtania
i petlniejszego zrozumienia treSci. Utrzymanie uwagi zalezy przede wszystkim od
poziomu trudnosci wykonywanych zadan, co wyraza wspominana wcze$niej zasada
pogladowosci. Z tego powodu stopniowanie trudnosci zadan, a takze ich hierarchi-
zacja, wielowarstwowos¢ (réwniez ukrywanie partii tekstow za ikonami, sfowami
kluczowymi), sa zasadniczymi elementami, na ktore powinno si¢ zwraca¢ uwage
podczas opracowywania scenariusza. Ekran monitora (ekran projekcyjny) powinien
prezentowac tylko niezbedne informacje, gdyz wszelkie dodatkowe wiadomosci,
a nawet grafiki (nowe bodzce), moga rozprasza¢ uwage, a tym samym uczenie sig.
Przekazywane tresci powinny by¢ dostosowane do poziomu uczacego si¢ oraz przed-
stawione w intuicyjny i atrakcyjny sposob. Dzieki takim przemys$lanym zabiegom,
sprecyzowanym juz na poziomie scenariusza, uwaga kursanta bedzie utrzymana na
odpowiednim poziomie.

Wymiar emocjonalny

Emocje 1 motywacje stanowig drugi obszar istotny na etapie projektowania zaso-
bow w cyberprzestrzeni. Wedtug Illerisa wszelkie procesy uczenia si¢ prowadza do
uksztaltowania si¢ psychicznych struktur, ktére sa naznaczone emocjonalnie. Cha-
rakter tego naznaczenia ma wptyw na to, jak skutecznie uczymy si¢ i zapamigtujemy
dany material, oraz na to, w jakich sytuacjach wiedza ta bedzie uaktywniana'. Po-
dobne stanowisko wyraza Manfred Spitzer'®, ktory stwierdza, ze aktywnos¢ mozgu
jest stymulowana w znacznym stopniu przez emocje. Wskazujac na réozne okresy
zycia cztowieka, ukazuje on korzystny wptyw pozytywnych emocji i silnego stresu
na efektywnos$¢ uczenia sie, a szkodliwy — stresu przewlektego. Emocje na réznych
etapach zycia mogg bardziej lub mniej znaczaco hamowa¢ lub motywowac podej-
mowanie wysitkow edukacyjnych, zar6wno formalnych, jak i nieformalnych. Zaan-
gazowanie emocjonalne moze by¢ spowodowane wrazeniem atrakcyjnosci danego
kursu (przez zastosowanie roznych zabiegdéw, np. uwzglednienie skeumorficznych,
nasladujacych rzeczywistos¢ form lub zupetie fantazyjnych rozwigzan architekto-
nicznych). Kiedy kurs jest zaprojektowany w sposob atrakcyjny, osoba uczaca si¢
chetniej podejmuje aktywnos¢ edukacyjna. Wigze si¢ to oczywiscie z motywacja,
ktora stanowi jeden z czynnikow warunkujacych osiaganie efektow ksztalcenia.
Z wymiarem emocjonalnym wigze si¢ rowniez odczuwanie poziomu trudnos$ci kursu

15 K. lleris, dz. cyt., s. 77-82.
16 M. Spitzer, Jak uczy sie mozg, ttam. M. Guzowska-Dabrowska, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2008.
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(a nawet nie tylko kursu, ale samej jego obstugi technicznej). Cho¢ faktycznie owo
stopniowanie trudno$ci moze by¢ przypisane do wymiaru poznawczego — celowo
wspominam o nim w odniesieniu do wymiaru emocjonalnego, a to cho¢by ze wzgle-
du na fakt, ze podczas pokonywania ewentualnych barier wzbudzane sa emocje. Ist-
nienie podobnego zjawiska (w odniesieniu do procesu uczenia si¢ jezyka) badat Ste-
phen Krashen, ktory stwierdzit, ze zrodtem wszelkich zahamowan do$wiadczanych
przez dorostych uczniow sa skumulowane negatywne emocje. Zjawisko to zostato
nazwane hipoteza filtru afektywnego (Affective Filter Hypothesis) 1 opisane jako
rodzaj emocjonalnej reakcji lub afektu na pewien negatywny bodziec, ktorym moga
by¢ na przyktad przesadna krytyka lub stres'”. W przypadku obstugi takich szkolen
stres moze by¢ spowodowany wlasnie brakiem mozliwosci przezwyci¢zenia trudno-
$ci materiatu czy problemami zwigzanymi z obstugg interfejsu lub urzadzenia. Kra-
shen zwrocit uwage, ze filtr ten moze uposledza¢ mniej lub bardziej trwale struktury
poznawcze, pami¢é, przetwarzanie oraz odtwarzanie materiatu. Osoby o wysokim
wspotczynniku samokontroli, ktore sa zbytnio przywigzane do swoich nawykowych
aktywnosci, maja trudno$ci z przezwyciezeniem nadmiernej samokontroli i nauka
nowych tresci. Zatem w projektowaniu scenariusza nalezy wykaza¢ szczeg6lna dba-
fos¢ o to, aby planowane aktywnos$ci byly nie tylko atrakcyjne, ale rowniez zor-
ganizowane pod katem stopnia trudnos$ci. Takze odpowiedzi zwrotne (systemowe
lub udzielone przez moderatora, e-nauczyciela) powinny by¢ skonstruowane w taki
sposob, aby zachecaé do pogitebiania wiedzy, a nie odwrotnie. Odpowiednia stylisty-
ka, forma, jezyk, ilustracja graficzna, intuicyjnos¢ obslugi — wszystkie te elementy
w scenariuszu wptywaja na sposob postrzegania kursu: jako przyjemnego wyzwania
lub bariery. Stad tez podczas projektowania scenariusza $wiadomos¢ istnienia emo-
cji jest niezwykle istotna i przydatna do analizy proponowanych przez dydaktyka
medialnego pomystow.

Wymiar spoleczny

W spotecznym wymiarze uczenia si¢ nalezy uwzgledni¢ liczne czynniki zewnetrzne
(spoteczne, kulturowe, cywilizacyjne oraz wyzwalane przez nie role i zadania spotecz-
ne), ktore silnie modyfikujg ten proces. Podczas gdy poznawczy i emocjonalny wy-
miar uczenia si¢ sg przede wszystkim zakorzenione w biologiczno-genetycznej kon-
stytucji jednostki i pozostajg pod wptywem czynnikow indywidualnych i spotecznych,
jego wymiar spoteczny jest zakorzeniony w kontekstach spotecznych i czesciowo for-
mowany przez jednostke's. Podstawag spotecznego wymiaru uczenia si¢ sg zatem nie-
ustanne interakcje spoteczne, ktorych natura ma charakter transmis;ji'.

17 S.D. Krashen, Explorations in language acquisition and use: The Taipei lectures,
N.H. Heinemann, Portsmouth 2003, s. 6.

18 K. Illeris, dz. cyt.

19 Transmisja, ktorej aspektem jest interakcja, moze obejmowac takie sposoby uczenia si¢ jak:
przez do$wiadczenie, imitacje, aktywnosc, partycypacje. K. Illeris, dz. cyt., s. 86.
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Spoteczny wymiar uczenia si¢, zwlaszcza w $rodowisku cyfrowym, posiada
swoista specyfike ze wzgledu na media, ktore s3 w nim wykorzystywane. W tym
srodowisku procesem komunikacyjnym zarzadza moderator lub nauczyciel prowa-
dzacy szkolenie. Moze on udziela¢c pomocy merytorycznej, a czasem techniczne;.
Jego rola moze by¢ rozbudowana lub ograniczona do minimum, np. moze jedynie
prowadzi¢ forum albo zajmowac si¢ obstuga administracyjng kursu — w zaleznosci
od uwarunkowan i posiadanych kompetencji. W scenariuszu mozna doprecyzowac
stopien zaangazowania nauczyciela w wybrane aktywnosci (w te, ktére wymagaja
przeprowadzania ich w czasie rzeczywistym). Bywaja tez kursy, w ktérych zaktada
sie brak moderatora (tzw. kursy samoprowadzone). Wowczas scenariusz powinien
uwzglednia¢ takie rozwigzania jak komunikaty systemowe oraz instrukcje — ich
stowna precyzja i wysoki stopien nasycenia informacja ukierunkowywatyby oso-
be uczaca si¢ na wlasciwe dziatanie. Wymiar spoteczny projektowania scenariusza
to rowniez uwzglednienie relacji grupowych migdzy studentami. Powinny one by¢
opatrzone stosownymi unormowaniami (umowami) dotyczacymi sposobu zwraca-
nia sig, tytulowania watkow (jesli w kursie jest forum), czasu przeznaczonego na
rozmowy, trybu komunikacji (synchroniczny, asynchroniczny) itd.

Komunikacja podejmowana na platformie posiada szczego6lne znaczenie w mo-
tywowaniu osoby uczacej sie, a takze w osigganiu pozadanych efektow ksztatcenia.
Swiadomo$é statego kontaktu sprzyja podtrzymaniu checi uczestnictwa w kursie,
a takze ksztaltuje relacje w przestrzeni wirtualnej (np. podczas realizowania pro-
jektéw grupowych na platformie). W przypadku braku przejrzystych komunikatow
osoba uczaca si¢ nie wie, co robi dobrze, a co zle, stad ewentualne oceny moga by¢
dla niej zaskoczeniem.

Wymiar psychomotoryczny

Pola napig¢ w trojezynnikowej koncepcji Illerisa moga zosta¢ uzupelione przez
wyrdznienie czwartego wymiaru — psychomotorycznego, uwzgledniajacego reak-
cje i dziatania motoryczne uzytkownika szkolenia® podczas wykonywanych zadan.
Uwzglednienie tego wymiaru jest szczeg6lnie istotne z uwagi na to, ze przyjmo-
wane w e-kursach rozwigzania techniczne niezwykle czesto zakladaja wykonanie
czynno$ci ruchowej. Ich najbardziej znanym przyktadem sg zadania typu ,,dopasuj
pojecia do definicji”, ,,przesun wlasciwy element”, ,,zaznacz na mapie” lub — w roz-
wigzaniach 3D wspieranych akcesoriami — ,,zareaguj odpowiednio szybko”, ,,prze-
mie$¢ obiekt w odpowiednie miejsce”. Osoba tworzaca scenariusz kursu powinna
zatem uwzglednia¢ ten wymiar w projektowaniu zadan. Oprocz tego, ze interakcje
i zadania wymagajace zaangazowania motoryki umozliwiajg m.in. wytrenowanie
sprawnosci, szybkosci w dziataniu, to przez swojg specyfike stanowig element uroz-

20 J. Bartkowiak, dz. cyt., s. 96.

46



CZTERY WYMIARY UCZENIA SIE W PROJEKTOWANIU SCENARIUSZA KURSU E-LEARNINGOWEGO

maicajacy szkolenie. Jednak nalezy zwraca¢ uwagg na to, aby byty one zr6znicowa-
ne pod wzgledem sposobu ich wykonania i jednocze$nie zeby ich instrukcje byty
zrozumiate. Odpowiednio sformutowana i zrozumiata instrukcja wykonania zadania
jest kluczowa, zwlaszcza jesli jego wykonanie wymaga ztozonych, wieloetapowych
czynnosci.

Ze wzgledu na pojawianie si¢ coraz to nowszych rozwigzan technologicznych,
integrujacych wiele aplikacji oraz urzadzen, mozna przewidywac, ze projektowanie
scenariusza z uwzglednieniem tego wymiaru begdzie stopniowo zyskiwac na popu-
larnosci. Na potrzeby stworzenia wrazenia obecnosci wirtualnych obiektow w $wie-
cie rzeczywistym wykorzystywane sg rézne urzadzenia: HMD, HMD z kamera,
HUD (Head-Up Display), (web)kamery, matryce markerdw, tablice interaktywne
nazywane tez tablicami immersyjnymi?!, urzadzenia sitowe dziatajace w sprzgzeniu
zwrotnym z aktywno$ciami uzytkownika?. Stad tez zadania uwzgledniajace wymiar
psychomotoryczny beda coraz wigkszym wyzwaniem dla projektantow. Zwlaszcza
w przypadku, kiedy urzadzenia i narzedzia b¢da integrowane, np. platforma e-lear-
ningowa moze wspotgra¢ z innymi rozwigzaniami technicznymi (np. z platforma 3D
oraz technologia Kinect).

Projektowanie scenariusza kursu e-learningowego powinno zatem obejmowac czte-
ry wymiary: poznawczy, emocjonalny, spoteczny oraz psychomotoryczny (rys. 1).

Wymiary uczenia si¢
poznawczy emocjonalny spoteczny psychomotoryczny

v v T B

tres¢ szkolenia (tekst, grafika, video)

interfejs kursu

Rys. 1. Projektowanie scenariusza kursu e-learningowego
z uwzglednieniem czterech wymiaréw uczenia sie

Te wymiary dotycza zardwno tresci szkoleniowych (tekstu, grafiki, elementow
wideo), jak 1 samego interfejsu, od opracowania ktorego bedzie zalezat sposob po-
ruszania si¢ po kursie.

21 J. Brzostek-Pawtowska, E-learning, wirtualny i realny swiat, ,,Prace Naukowo-Badawcze
Instytutu Maszyn Matematycznych” 2/2009 (12), s. 9.
22 Tamze.
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Wskazowki dotyczace projektowania scenariusza kursu
e-learningowego

Wyroznione wymiary dotycza odpowiedniego i zrownowazonego doboru rozwia-
zan, ktore beda zastosowane w kursie. Na temat tych rozwigzan, sugestii, zasad
budowania kursow e-learningowych literatura jest niezwykle bogata, jednak moga
one zosta¢ sklasyfikowane i opisane wlasnie na poziomie tych czterech wymiarow
uczenia si¢. Propozycj¢ sposobu realizacji oraz jego przyporzadkowanie do odpo-
wiedniego wymiaru przedstawiono w tabeli 1.

Tabela 1

Wybrane wskazéwki w projektowaniu scenariusza vs. wymiary uczenia si¢”

Wskazowki

| Sposob realizacji — przyklady

Wymiar poznawczy

Prezentowanie tresci w matych
porcjach

Stosowanie zaktadek, w ktorych znajduja si¢ krotkie fragmenty
tekstu, pop-updw wyswietlajacych tresc.

Powtarzanie tre$ci z uwzglednie-
niem przyktadow

Wykorzystanie rozmaitych symulacji, interaktywnych grafik,
elementow wideo, pytan kontrolnych. Opowiadanie krotkich
historii, takze w sposéb humorystyczny.

Budowanie wlasciwego komu-
nikatu

Unikanie zbednych stow, ktore nie wnosza wartosciowych tresci.
Umiejetne dopasowanie elementéw multimedialnych do tresci.

Wymiar emocjonalny

Zadbanie o atrakcyjno$¢ wizual-
ng oraz intuicyjnos¢ kursu

Analiza wizualna kursu, projektowanie strony z wykorzystaniem
intuicyjnych i graficznie dopracowanych szablonow.
Stworzenie przyjaznego interfejsu.

Zachgcanie do dalszego
uczenia si¢

Wzbudzenie zainteresowania tematykg kursu np. przez podawa-
nie ilustrujacych przyktadéw. Stopniowanie poziom trudnosci
w kursie.

Wymiar spoleczny

Zapewnianie i wspomaganie
komunikacji spotecznej w prze-
strzeni wirtualnej

Ustalenie regut kontaktu, a przez zastosowanie przyjaznych
komunikatéw — zadbanie o przyjazng atmosfer¢. Wpieranie
merytoryczne i techniczne uczestnikdw szkolenia.

Zapewnienie mozliwos$ci uczenia
si¢ nie tylko indywidualnego,
ale i w grupie

Wykorzystanie czatu, forum dyskusyjnego (zapewnia interakcje
miedzy nauczycielem a studentem, nauczycielem a studentami
oraz migdzy samymi studentami).

Wymiar psychomotoryczny

Zadbanie o odpowiednig liczbg
powtorzen danego zagadnienia

Wykorzystanie technologii, np. Kinect lub akcesoriéw inteli-
gentnych.

Konstruowanie zadania w taki
sposob, aby zroznicowaé aktyw-
nosci w przestrzeni wirtualnej

Zastosowanie aktywnosci, w ktorych nalezy: przeciagnac i upu-
$ci¢ elementy, znalez¢ stowa lub obiekty, zaznaczy¢ stowa lub
obiekty, wpisa¢ wyrazy.

Opracowanie wlasne na podstawie: K. Illeris, dz. cyt., s. 22; J. Bartkowiak, dz. cyt. s. 94; M. Hyla, Przewodnik po
e-learningu, Wolters Kluwer Polska, Warszawa 2009.

23 W ksiazce pt. Nowe technologie w edukacji dla bezpieczenstwa. Ksztatcenie w paradygmacie
spoleczenstwa informacyjnego, Rozpisani.pl 2016, po raz pierwszy zaproponowatam ten sposob
projektowania wirtualnych zasobow dydaktycznych.
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Uwzglednienie czterech wymiaréw uczenia si¢ podczas projektowania scenariu-
sza polega zatem na dokonaniu analizy sposobu przedstawienia wiedzy w kursie. Ta
analiza sprzyja rozwaznemu planowaniu aktywnosci dydaktycznych, przez co kurs
zbudowany bedzie w sposdb harmonijny. Pozwoli ona ograniczy¢ encyklopedyzm
oraz nadmierng powtarzalno$¢ aktywnosci i schematyzacj¢ slajdow kursu®, a takze
wzmocni¢ ch¢é¢ zdobywania wiedzy przez uczacg si¢ osobg. Dokonanie takiej ana-
lizy ma rowniez sprzyja¢ zaangazowaniu uwagi kursanta oraz lepszemu zapamig-
tywaniu tre$ci. Ten sposob projektowania umozliwia uzyskanie synergii: wszystkie
aktywnosci sg skoordynowane i ukierunkowane na osiggnigcie pelnego powodzenia
dydaktycznego.

Whioski

Projektowanie scenariusza e-kursu polega nie tylko na tematycznym rozplanowa-
niu jego poszczegdlnych elementow (tekstu, grafiki, wideo, elementéw kontrolnych
i testowych, narracji), lecz powinno obejmowaé gruntowna analize wszystkich jego
elementow sktadowych pod katem wymiardéw uczenia si¢, aby rozplanowane ak-
tywnos$ci motywowaty do nauki i sprzyjaly zapamigtaniu materiatu. To praca twor-
cza, ktorej podstawg jest solidna wiedza interdyscyplinarna z zakresu pedagogiki,
psychologii, narzgdzi multimedialnych i komunikacji. Zastosowanie nowoczesnych,
multimedialnych srodkéow dydaktycznych w postaci cho¢by kurséow e-learningo-
wych moze skroci¢ czas pracy, podnie$¢ efekty nauczania oraz wydluzy¢ okres
przechowywania informacji w pamigci cztowieka®. Jednak ma to miejsce dopiero
wtedy, kiedy scenariusz e-kursu zawiera rozwiazania, ktore sprzyjaja uczeniu sie, sa
atrakcyjne 1 angazuja uwagg osoby uczacej sie.

Zagadnienie projektowania aktywnosci w cyberprzestrzeni bedzie wcigz zyski-
walo na znaczeniu. Wiaze si¢ to z faktem, ze coraz czg¢sciej po e-rozwigzania si¢gaja
nauczyciele, a takze decydenci, zarowno w srodowiskach wojskowych, jak i cywil-
nych. Juz w 2011 r. w raporcie Instytutu Obywatelskiego wskazywano ,,stale rosnaca
liczbg uczacych si¢ przez kursy e-learning — tylko w Stanach Zjednoczonych w 2008
r. blisko 4 miliony studentéw korzystaly z kursow e-learning w ramach swoich stu-
diow (dane Sloan Consortium)”*. Ta forma ksztalcenia ma wigc juz ugruntowang
pozycje, a jej zasieg wcigz rosnie, nie wspominajac o mozliwosci tworzenia unika-
towych rozwigzan laczacych znane juz pomysty z nowymi.

24 Elementy scenariusza, ktorych powinno si¢ unika¢ wedlug Dziubinskiej i Wierzbickie;j.
M. Dziubinska, A. Wierzbicka, dz. cyt., s. 9.

25 L. Kiettyka, Multimedia w organizacjach gospodarczych i edukacji, Centrum Doradztwa
i Informacji Delfin, Warszawa 20006, s. 220.

26 W. Kotodziejczyk, M. Polak, Jak bedzie zmienia¢ si¢ edukacja? Wyzwania dla polskiej szkoly
i ucznia, Instytut Obywatelski, Warszawa 2011, s. 13.
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Na $wiecie mozna zauwazy¢ pojawiajace si¢ pomysty catkowitej nawet wirtu-
alizacji zaje¢ w uniwersytetach — nie tylko z powodoéw ekonomicznych czy z checi
dotarcia do szerszej grupy odbiorcow, lecz ze wzgledu na koniecznos$¢ stworzenia
interdyscyplinarnego kursu czy programu. Przykladem moze by¢ koncepcja stwo-
rzenia interdyscyplinarnych e-studiow przez wladze Massachusetts Institute of
Technology?’, a zasadniczym motywem jej wdrazania jest zbudowanie nowych, in-
terdyscyplinarnych $ciezek ksztalcenia. Argumentem za realizacja tego pomystu jest
to, ze zasoby wirtualne mogg by¢ szybko aktualizowane, przetwarzane, modyfiko-
wane itaczone, podczas gdy praca z ich tradycyjnymi odpowiednikami wymagataby
znacznie wiecej czasu.

Warto zauwazy¢, ze w takiej sytuacji pozadana jest standaryzacja kursow,
zwlaszcza jesli bylyby one tworzone przez roézne instytucje i udostgpniane na jedne;j
platformie. Kiedy poziom wykonania kurséw jest silnie zréznicowany, generuje to
dodatkowe naktady zwigzane z ich ewaluacjg i korektg?®. Aby sprosta¢ temu wyzwa-
niu, dobrym rozwigzaniem mogtoby okazaé si¢ przeanalizowanie grupy zasobow
pod katem czterech wymiaréw uczenia si¢. Pozwoli to wesprze¢ proces standaryza-
cji wykonania kursu i ograniczy¢ dodatkowq prace nad jego ewentualng korekta.

Omowiona w artykule autorska koncepcja budowania scenariusza, uwzglednia-
jaca analize aktywnosci osoby uczacej si¢ na czterech plaszczyznach, moze wspo-
moc harmonijne projektowanie kursow tworzonych za pomoca zaréwno znanych
juz, jak 1 najnowocze$niejszych narzedzi. Proporcje zachowania tych wymiardéw
beda zalezne od szeregu uwarunkowan dydaktycznych (gtéwnie celu, tresci szkole-
niowych, potrzeb grupy). Analiza aktywnos$ci osoby uczacej si¢ moze odnosic si¢ do
kurséw nowych oraz tych, ktore powstaja na bazie przetworzonych zasobow (recyc-
ling). Poniewaz jest to nowa propozycja, jak wczesniej zasygnalizowano, moze ona
stanowi¢ zachete do dalszych rozwazan, dyskusji oraz badan.

Bibliografia

Bartkowiak J., Metodologia projektowania szkolen e-learning [w:] Akademia on-line,
J. Mischke (red.), Wydawnictwo Wyzszej Szkoty Humanistyczno-Ekonomicznej w Lodzi,
L6dz 2005 [cyt. za:] A. Orczykowska, Proces budowy tresci szkolen e-learningowych,
http://www.elearning.pl/filespace/artykuly/Orczykowska.pdf [dostep: 2.01.2017].

Brzostek-Pawlowska J., E-learning, wirtualny i realny swiat, ,,Prace Naukowo-Badawcze
Instytutu Maszyn Matematycznych” 2/2009 (12).

27 J.R.Young, MIT Dean Takes Leave to Start New University Without Lectures or Classrooms, Feb
1, 2016, http://www.chronicle.com/article/MIT-Dean-Takes-Leave-to-Start/235121?cid=trend
right a [dostep: 12.12.2016].

28 S. Marshall, W. Kinuthia, G. Richards, Open content for elearning: Cross-institutional col-
laboration for education and training in a digital environment, “International Journal of Education
and Development using Information and Communication Technology” (IJEDICT), 8 (3)/2012,
s. 35, 40-41.

50



CZTERY WYMIARY UCZENIA SIE W PROJEKTOWANIU SCENARIUSZA KURSU E-LEARNINGOWEGO

Conole G., Dyke M. et al., Mapping pedagogy and tools for effective learning design,
“Computers and Education” 43 (1-2).

Conole G., Designing effective MOOCs, “Educational Media International”, Vol. 52, Iss. 4,
2015.

Dziubinska M., Wierzbicka A., Dobry scenariusz, niezly rezyser — czynniki sukcesu w tworze-
niu kursu e-learningowego, ,,E-edukacja”, http://www.e-edukacja.net/osma/referaty/
Sesja_2c¢_2.pdf [dostep: 2.01.2017].

Gawlik-Kobylinska M., Nowe technologie w edukacji dla bezpieczenstwa. Ksztalcenie
w paradygmacie spoleczenstwa informacyjnego, Rozpisani.pl 2016.

Hyla M., Przewodnik po e-learningu, Wolters Kluwer Polska, Warszawa 2009.

Hleris K., Trzy wymiary uczenia si¢: poznawcze, emocjonalne i spoleczne ramy wspolczesnej
teorii uczenia sie, Wydawnictwo Naukowe Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej Edukacji TWP
we Wroctawiu, Wroctaw 2006.

Kasworm C.E., Pike G.R., Adult undergraduate students: Evaluating the appropriate-
ness of a traditional model of academic performance, “Research in Higher Education”,
35(6)/1994.

Kiettyka L., Multimedia w organizacjach gospodarczych i edukacji, Centrum Doradztwa
i Informacji Delfin, Warszawa 2006.

Kotodziejczyk W., Polak M., Jak bedzie zmienia¢ si¢ edukacja? Wyzwania dla polskiej szkoly
i ucznia, Instytut Obywatelski, Warszawa 2011.

Krashen S.D., Explorations in language acquisition and use: The Taipei lectures, N.H.
Heinemann, Portsmouth 2003.

Kuhlmann T., How [ Built that E-Learning Scenario, wpis z 15 kwietnia 2008 ., https://blogs.
articulate.com/rapid-elearning/how-i-built-that-e-learning-scenario/ [dostep: 12.02.2016].

Marshall S., Kinuthia W., Richards G., Open content for elearning: Cross-institutional col-
laboration for education and training in a digital environment, “International Journal
of Education and Development using Information and Communication Technology”
(IJEDICT) 8 (3)/2012.

Moore C., Design challenging scenarios that your learners love, http://blog.cathy-moore.
com/scenario-design-online-course/ [dostep: 12.02.2016].

Necka E., Orzechowski J., Szymura B., Psychologia poznawcza, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2006.

Scalice K., Ketterlin-Geller L.R., Reciprocal Leading: Improving Instructional Designs [w:] P.
Ghislandi (ed.), E-Learning — Theories, Design, Sofiware and Applications, Rijeka 2012.

Spitzer M., Jak uczy si¢ mozg, thum. M. Guzowska-Dabrowska, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2008.

Steinbrink B., Multimedia u progu technologii XXI wieku, tham. M. Wasko, Robomatic,
Wroctaw 1992.

Strelaul., DolinskiD., Psychologia akademicka,t. 1, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne,
Gdansk 2011.

Virtual Reality in E-Learning. Redefining the Learning Experience, a Whitepaper by
RapidValue Solutions, September 2016, http://www.rapidvaluesolutions.com/wp-con-
tent/uploads/2016/09/Virtual-Reality-in-eLearning-%E2%80%93-Redefining-the-learn-
ing-experience-A-Whitepaper-by-RapidValue-Solutions.pdf [dostep: 28.02.2017].

Young J.R., MIT Dean Takes Leave to Start New University Without Lectures or Classrooms,
Feb 1, 2016, http://www.chronicle.com/article/MIT-Dean-Takes-Leave-to-Start/235121?
cid=trend_right a [dostep: 12.12.2016].

51



MALGORZATA GAWLIK-KOBYLINSKA

52

FOUR DIMENSIONS OF LEARNING IN DESIGNING
AN E-LEARNING COURSE SCENARIO

Abstract

The article proposes a concept for e-course scenario design, which takes into account
three dimensions of learning mentioned by K. Illeris: cognitive, emotional and
social one. The author notes that due to the nature of the activity in cyberspace, the
process of designing virtual resources should include an additional, fourth dimension
— psychomotor. In her view, the adaptation of a modified concept of Illeris will help to
optimise the process of analysis and design of educational activities, especially in the
face of challenges that will arise in the nearest future.

Key words: e-learning scenario, three dimensions of learning, psychomotor dimen-
sion, e-learning design, new technologies



